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Videogiochi
¢ in edicola con
tantissime novita, recensioni, consigli
e da gennaio, insieme a Guida Video-
giochi c'¢ una grandissima sorpresa:
"CONSOLE", la prima rivista italiana

di videogiochi e accessori per Console.

Videocose da non perdere!
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e Siamo da poco entrati nel nuovo anno, a proposito tanti

S auguri, ma non voglio farvi la solita rassegna degli anni ‘80 o
e Darlare dei dieci anni che ci porteranno nel 2000, questo lo
e lascio fare alle riviste specializzate nell’argomento.

s Voglio, invece, parlarvi dell’anno appena passato.

e Secondo me, I'anno che ci siamo lasciati alle spalle ha portato
e qualcosa di nuovo nel mondo Amiga.

s Finalmente anche in Italia si muove qualcosa.

o Anche se sono sporadici casi, vale la pena sottolinearli.

e La Cloanto presenta un Word Processor, nella versione 2.0,

s fatto e finito in Italia e annuncia per il ‘90 Personal Fonts

e Maker.

*  Computer Lab acquistando degli add-on molto speciali offre a
o tutti i suoi clienti gratuitamente, e sfogliando la nostra rivista
e anche ai nostri lettori, il test diagnostico di Amiga. Ed ancora,
¢ célannuncio di due nuove software house, per la parte

e ricreativa, e cioé Genias da Bologna e SC da Varese. La

o TecnoData Europa esordisce a Colonia e stupisce tutti con

s BlackLine e VideoMaster, di cui parliamo a pagina 53.

o Logitek presentaril progetto per le banche Firma.

e Infine, il Gruppo Editoriale Jackson, come leader italiano

: dell’editoria elettronica e informatica, lancia sul mercato sei

o nuovi libri interamente dedicati ad Amiga.

®  Questi sono solo alcuni esempi della produzione Italiana

s dell'anno passato, senza parilare dei vari accordi di

e distribuzione in Italia di alcune importanti societd estere.

s Speroche il *90 sia ancora pinl ricco per I'ltalia produttrice di

e hardware e software.

e [astrada é ancora lunga da percorrere per arrivare alla pari di
s altri paesi, innanzitutto, ci vorrebbe una legge sulla tutela del
e Software e poi, forse, potremo “scrollarci di dosso” quel

e fastidioso nomignolo che il caro Marco Ottolini, direttore

s tecnico di Transactor, ci ha “appioppato”, cioé “Terzo Mondo”,
o Prima di salutarvi, vorrei brevemente passare in rassegna le

: novitd di questo numero.

e Oltre alle 16 pagine in piil, c'é un super-speciale sui virus, una
o infervista a Jay Miner, lo spazio, sempre pitl interessarte,

s dedicato alle applicazioni MIDI, la recensione di Deluxe Paint
e I la prova su strada della tavoletta grafica Easyl, e tanto,

e ianto altro ....

s Per concludere, sul prossimo numero troverete le favolose

e pagine di Transactor, e poi parleremo di A-Max, C1-Text V. 2.0,
*  Kindwords 2.0 e un super dischetto !/

s Arrivederci in edicola !!
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Malfunzionamento
del comando SetPatch

Il comando SetPatch é stato realizza-
to per correggere alcuni ervori in
funzioni residenti nelle ROM dei cal-
colatori Amiga (o nel Kickstart degli
Amiga 1000). In alcune particolari
configurazioni hardware/software, il
comando SetPatch puo diventare
causa di inconvenienti, fino al punto
di non permettere il funzionamento
di programmi perfettamente funzio-
nanti con altre versioni del sistema
operativo, 0 senza che sia stato impar-
tito il comando SetPatch. Sono stati
segnalati alcuni cast in cui SetPatch
ha interferito anche con il normale
Sfunzionamento del programma C1-
Text. Ci6 si verifica con maggiore fre-
quenza dopo che é stato impartito il
comando “SetPatch v” su alcuni cal-
colatori con 1 Mbyte di RAM “chip”.
Gli effetti visibili sono messaggi di tipo
“Software error” e “Guru Medila-
tion”, che possono interrompere il
lavoro con C1-Text e altri programm-
mi, tra cui lo stesso Workbench. Il
comando SetPatch si trova nel file
“Startup-Sequence’, memorizzalo
nel cassetto “s” del disco Workbench.
1l comando puo essere soppresso can-
cellando la linea che lo contiene, o
Jfacendola iniziare con un segno ;"
Questa modifica pué essere effettiiata
con estrema semplicita utilizzando lo
stesso programma C1-Text per carica-
re il file “Startup-Sequence” nel cas-
setto “s” (funzione “Aprire documen-
to”), modificarlo e rimemorizzarlo
(funzione “Memorizzazione stesso”).

Cloanto ltdlia

Ringraziamo, a nome di tutti i lettori,
la Cloanto per l'utile notizia.

6

Disperatamente
Amiga

Spett. redazione,

... Ho notato un grosso cambiamento
sul n.7, sebbene per quanto mi ri-
guarda, preferirei meno pagine sui
videogiochi a vantaggio di qualche
articolo specifico su hardware e soft-
ware applicativo su Amiga (buona
Uidea della rubrica ON DISK).

Fatta questa, chiamiamola premessa,
passiamo ad alcune richieste, che
sono tra laltro lo scopo principale
della presente.

1) Mi auguro, che i corsi sui linguag-

gi di programmazione vengano ri-
presi al pini presto, soprattutio il lin-
guaggio C e l'assembly.

2) Potreste suggerirmi qualche buon
compilatore per linguaggio Ce assem-
bler da far girare su Amiga 500.

3) Lamaggior parte delle novitd bard-
ware come: schede acceleratrici,
schede grafiche ad altissima risolu-
zione, scheda Janus per MS-DOS ecc.
sono ad uso esclusivo di Amiga 2000,
non esiste niente di simile per 500?

4) Sul n.7 di Amiga Magazine, bo
letto di tranputer per Amiga 2000.
Nom c’é, o nown ci sard, qualcosa di
analogo per 5007

5) Se volessi potenziare, soprattutto
come CPU, il mio 500, potrei adottare
il cabinet MultiBrain e di conseguen-
za sfruttare ['bardware per A2000
descritto al punto 3 o credete che
l'utilizzo di un prodotto non Commo-
dore possa creare qualche problema?

Ok! Ho finito. Con questa credo di
"aver” chiesto tutto.

Gian Claudio Orlandi

Innanzitutto la ringraziamo per i
complimenti. Passiamo alle rispo-
ste. Come anticipato sul numero 7,
non riprenderemo piu i corsi, co-
mungue parleremo sempre di C e
assembler, stiamo preparando
grossi cambiamenti. | compilatori C

AMIGA MAGAIZINE

per Amiga piu diffusi e pit funzionali
sono il Lattice C Compiler, oggi arri-
vato alla versione 5.02, e I'Aztec
Manx .... che in realta & un pacchet-
to di sviluppo comprendente olire
che il compilatore, anche un editor,
un source debugger, un assembla-
tore e varie utility. Per quanto riguar-
da gli assemblatori esistono vari
programmi integrati che producono
direttamente il file eseguibile; tra i
piu diffusi il Seka Assembler e |l
DevPac (disponibile anche in ver-
sioneitaliana). Infine, € possibile uti-
lizzare tutte le schede progettate
per A2000 e 2500 su A500 tramite il
cabinet MultiBrain senza che ci sia-
no problemi di incompatibilita.

A proposito di Virus

Spett. Jackson, sono un vostro fedele
lettore e acquistando il n.7 della rivi-
sta, ho notato che resettando il com-
puter appaiono sul video due strisce
di colore verde e giallo, seguito da un
suono. E’ forse un virus ?

Luigi Traini

A tal proposito c¢i hanno scritto e
telefonato molti lettori. Nel disco al-
legato dei numeri n.7 e 8 sul boot-
block c’¢ un ANTI-VIRUS. Se in
MEMORIA avete un virus e caricate
il nostro disco, apparira una scritta
che ci chiede se vogliamo togliere il
virus o procedere, con eventuale
contagio del nostro disco.

Dunque, ribadiamo che il nostro
disco e al 100% privo di virus.

Per concludere ecco alcuni consigli
sul trattamento dei dischi:

1) Proteggere da scrittura i dischi

2) Non resettare, ma azzerare del
tutto il computer

3) Procurasi un anti-virus, come
quelli allegati sul nostro disco, e fare
il check dei dischi in possesso

4) Controllare tutti i dischi passati
da amici



Art Gallery

Amiga Art Gallery é una rubrica mensile

aperta a tutti gli Am;?artisti.
Per partecipare é suffi

vtilizzato ecc.

Ricordiamo pero che Art Gallery non é né una

gara né una competizione !!

Le opere pubblicate vengono scelte a giudizio
insindacabile della redazione, le opere
pervenute non vengono restituite.

Se veramente vi ritenete degli artisti con

ciente inviare una
fotografia, diapositiva o dischetto con
I'immagine salvata in formato IFF, della
propria opera con qualche riga di descrizione
come: nome dell’autore, programma con cui
avete creato |'opera, oppure il metodo

Amiga, cosa aspeftate 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
20124 Milano

AMIGA MAGAZINE

Buone Feste
Fabio Bellocchio
Programma: Deluxe Paint Il

International User Group

User Group del mondo unitevi !!

Questo e il motto che ha la nuova
rubrica di Amiga Magazine. Se fate
parte di un User Group e volete
vedere pubblicato il vostro nome,
inviateci i vostri dati; nome e il nome
del vostro gruppo, indirizzo, telefo-
no Bbs ecc. Vengono pubblicati
anche indirizzi di User Group stra-
nieriinmodo daaprire le frontiere fra
utenti Amiga. La redazione non si
prende nessuna responsabilita sui
dati inviati e pubblicati.

© Publications, Inc. 1989.

Tutti i diritti sono riservati.

Il nostro indirizzo é:

Gruppo Editoriale Jackson

Amiga Magazine - Area Consumer

Rubrica “International User Group”

Via Rosellini, 12

20124 Milano

ITALIA

Pharaones Amiga Club
Casella postale aperta-17049 Zinola-Savona

U.S.A.

Baltimore Amiga User's/ Developers
P.O. Box 2432, Baltimore, MD 21203-2432

National Capital Amiga User Group
P.O. Box 12360, Arlington, VA 22209

AUGKC
9014 Central, Kansas City, MO 64114

Greater Omaha Commodore Users Group
P.O. Box 241155, Omaha, NE 68124

Southern Nevada Amiga Group (SNAG)
1973 N. Nellis Blvd., Suite 224, Las Vegas,
NV 89115

The Jersey Amiga Users Group (JAUG)
P.O. Box 1986, New Brunswick, NJ 08901

The Bronx-64 Users Group (BUG 64)
P.O. Box 523, Bronx, NY 10475

Queens Commodore Users Group
37 Skillman Ave., Brooklyn, NY 11211

Cincinnati Commodore Computer Club
c/o Cure of Ars School, Berwick & Roe
Streets, Cincinnati, OH 45429

The Dayton Area Commodore Users Group
(DACUG)
11117 Lavern Ave. Kettering, OH 45429

Medford Interest Group Amiga (M.|.G.A))
P.O. Box 4034, Medford, OR 97501

PhilAmiga Users Group
1000 Conestoga Rd.,C-364, Rosemont,
PA 19010

Philadelphia Area Computer Society
Commodore SIG
P.O. Box 57096, Philadelphia, PA 19111

Clarksville Commodore Users Group
P.O. Box 2171, Clarksville, TN 37042-2171

Amiga SIG
P.O. Box 103, Underhill, VT 05489



Trends

a cura di S. Leemon, M. Mclean
(© Compute! Publications, Inc.) e M. Anticoli

25000 UX: Il piv
otente della
amiglia Amigo

Amiga. Piu potente e piu duttile, utilizza il

sistema operativo Unix System V.
Amiga 2500 UX & I'ultimo modello della famiglia Amiga
presentato da Commodore in anteprima allo SMAU.
Figlio della filosofia easy to use, comune a tutti gli
Amiga, il 2500 UX si differenzia per 'ambiente in cui
opera, 'UNIX System V, versione piu potente del
sisterna operativo che oggi vanta le maggiori
possibilita di sviluppo futuro.
Il successo riscontrato ddgli Amiga, fin dalla loro
commercializzazione, & stato immediato e notevole.
Pensati come personal, si stanno sempre piu
evolvendo in workstation e il 2500 UX & il primo passo
concreto verso la realizzazione di un sistema unico in
grado di sfuttare la potenza dell’'ambiente Unix con le
straordinarie capacita grafiche tipiche di Amiga.
Una architettura aperta, infatti, permette di utilizzare in
ambiente Unix System V, sia Amiga-Dos, il sistema
operativo Amiga, che MS-DOS.
Gia nel precedente modello, Amiga 2000, era
possibile operare, con I'apporto di apposite schede,
contemporaneamente in MS-DOS e in Amiga-DOS,
con la possibilita di passare dati da un ambiente
all'altro. Questa capacita interattiva trova nel neonato
modello Commodore della linea Amiga nuove
possibilita, grazie anche ad una memoria RAM di 2 Mb
estendibile sino a 16 Mb, una memoria ROM di 64 Kb,
un hard disk da 105 Mb con il tempo medio di
accesso di 19 msec e un’unita floppy da 880 Kb.

C ommodore ha presentato allo Smau un nuovo

Il sistema operativo & Unix System V. A

AMIGA MAGAZINE

Genlock
professionale

ommunications Specialties ha annunciato Gen/
C One, un codificatore genlock per Amiga.
Gen/One comprende output Super Vhs Y/C e Rs-
170, pieno controllo sui livelli di input e output Rgb,
filtri di colore per eliminare tonalita indesiderate senza
sacrificare la qualita del segnale. Gen/One funziona in
due differenti modi operativi e si autoalimenta,
prelevando la corrente in modo autonomo senza
sovraccaricare l'alimentatore di Amiga. A

Da Commodore ...

erter Mambelli € il nuovo Amministrato
W Delegato della Commodore Italiana

Commodore International rafforza il suo
impegno sul mercato italiano e punta alla crescita nel
segmento professionale. Mambelli, 38 anni, vive da
oltre 15 anni nella realta del settore informatico
italiano. Proveniente dalla Compagq, dove ricopriva dal
1986 la carica di direttore marketing, ha cominciato la
sua carriera alla Olivetti, in qualita di progettista, per
poi dirigere la rete distributiva della filiale italiana della
Intel e successivamente intraprendere un'attivita di
vendita di computer, diventando il primo
concessionario Compagq italiano. “Werter Mambelli
possiede una conoscenza particolarrmente
approfondita del mercato professionale italiano” - ha
dichiarato Irving Gould, Chairman e CEO ( Chief
Executive Officer) della Commodore International -
“un’area commerciale tra le prime quattro in Europa,
con grandi potenzialita per i prodotti Commodore”. “La
missione della Commodore ltaliana” - ha proseguito
Gould - “& di espandere la rete distributiva della nostra
linea di PC attraverso I'acquisizione di nuovi rivenditori
qualificati, incrementare la penetrazione di Amiga
2000 nel settore professionale e conquistare ulteriori
quote di mercato nell'area consumer, dove
Commodore & gia leader riconosciuta grazie
all'affermazione di Amiga 500 e del C64". La nomina di
Mambelli rientra in un piano di rafforzamento della
Commodore ltaliana, finalizzato all’acquisizione di
professionisti qualificati del marketing, dotati di grande
esperienza nel settore informatico, per individuare e
sfruttare al megli le aree di crescita del segmento
professionale del mercato. Commodore International,
attraverso le sue consociate in tutto il mondo, produce
e commercializza personal computer per utenza
consumer, didattica e professionale. A
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Nascita di un...
GENIAS

ulle pagine delle riviste del settore si sono spese
S milioni di parole sulla pirateria, se ne sono

analizzati tutti gli aspetti ivi compresa la
mancanza di una legislazione. Questi discorsi hanno
sempre portato a una conclusione comune: I'assenza
di software house italiane. Mentre all’estero, vedi
Inghilterra, la nascita di una software house, ormai,
non fa pit notizia; in Italia questo & un evento da
festeggiare in un Grand Hotel. Cosi a fine Ottobre alla
ore 12.30 presso I'Hotel Alexander di Bologna ¢
venuta alla luce una nuova software house del tutto
italiana: GENIAS.
Alla presentazione, oltre al presidente Riccardo Arioti,
il coordinatore Stefan Roda e alla stampa
specializzata, era presente lo staff formato dai
programmatori, dai grafici e dai musicisti di GENIAS.
Se pur piccola, la neonata societa bolognese si avvale
di pit di 30 collaboratori esterni, una cifra incredibile
considerando la situazione italiana.
Durante la presentazione Riccardo Arioti ci ha parlato
della nuova societa, dei suoi progetti futuri, e di tutto
un po’ sul mondo dell'informatica consumer: mercato,
pirateria e legislazione. Vediamo tutto nei dettaglio,
augurando a GENIAS uno sfolgorante successo.

In vscita...

Genias inizia la sua attivita commerciale dai primi di
Dicembre con due giochi. Il primo, studiato per
Amiga, € un adventure grafico, del tipo Magnetic
Scroll, con piu di 60 ambienti, 5 melodie, 49 immagini;
lo scopo del gioco ¢ di trovare il tesoro e lasciare vivo
I'isola, i nome del programma & Mysterer,
programmato e ideato dai fratelli Orofino con lo screen
iniziale di L. Ranuzzi. Il secondo programma si chiama
World Cup 90 (a Dicembre uscira la versione per C64
le altre versioni a seguire). Le caratteristiche principali
di questo programma sono:

- Possibilita di giocare con una qualsiasi squadra che
partecipa al campionato del mondo.

- Gioco da 1 a 8 giocatori

- Le squadre non selezionate giocano le loro partite.

- Ogni squadra adotta una strategia che varia a
seconda del team incontrata.

- Sono possibili: rovesciate, colpi di testa, scivolate

Nella versione per Amiga saranno, inoltre,
implementate immagini digitalizzate degli stadi. Ma le
sorprese di questo progamma non si fermano qui...
Worl Cup '90 per C64 & programmato da A.
Miscellaneo e |. del Duca con la grafica di G. Gabrielli.

| programmi futuri

Ecco qualche anticipazione sui programmi che
usciranno nei primi mesi del "90.

Deux

Una feroce guerra tra dei mitologici ambientata su
cinque differenti pianeti. Il compito & di ristabilire il
giusto equilibrio tra le forze innaturali.

Deux & un gioco arcade, con cenni di platform-game,
beat'em-up e shoot’em-up ( per C64 e Amiga).

Dragons Kingdom

Uno splendido gioco ambientato nel medioevo, il cui
scopo € di salvare le vergini che devono essere
sacrificate al Grande Drago. Il gioco & di tipo arcade,
stile Ghost'n’Goblins, con scroll multidirezionale e
diverse colonne sonore (per C64).

The New Frontier
Un gioco RPG con interfaccia grafica interattiva,
musica ed effetti sonori campionati. (per C64 e Amiga)

| progetti futuri

Come ha sottolineato Riccardo Arioti ad Amiga
Magazine, per il momento Genias verra distribuira solo
in Italia, anche se ci sono gia contatti per “sbarcare” in
Europa € negli States.

Inoltre, Genias non produrra solo videogiochi, ma
anche utility. Sulla pirateria, Riccardo Arioti ¢i ha solo
confermato che chi non rischia...

Note finali

Durante la presentazione abbiamo notato I'eta media
dei programmatori si aggira attorno ai 19/20 anni,
sono tutti, o quasi, studenti e hanno un hobby comune
(oltre alla programazione) il videogame. Ci siamo
anche accorti che sulla lista dei programmatori
appaiono i nomi di due ragazzotti milanesi che per
antonomasia sono " i pirati ".

Ora fanno parte dello staff di Genias, per dimostrare a
tutti che sanno programmare e... bene.

Speriamo che vengano imitati... A
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Soundware

Srl, una societa che agira nel settore del

software e hardware musicale in modo
specialistico.
La Soundware fornisce servizi e distribuisce prodotti
legati alle Applicazioni Musicali e MIDI dei Personal
Computer piu diffusi (Amiga, Mac, Atari, IBM e
Compatibili); la societa si propone come punto di
riferimento per tutti coloro (novizi delie applicazioni
musicali, musicisti informatici, hobbysti e
professionisti, studi di registrazione audio e audio/
video) che hanno necessita di informazioni e proposte
commerciali oculate € dettagliate.

N el mese di luglio e stata fondata la Soundware

Marchi e Prodotti

In questo primo periodo di attivita, la Soundware
distribuisce i seguenti marchi e prodotti:

Dr.T's

Una tra le pid importanti software house musicall
americani, gia presente e affermate nel mercato
italiano.

Passport

Una software storica che recentemente ha vinto il
premio “Music&Award 1989” (in pratica I'Oscar per |
prodotti MIDI).

MIDIA

Produttrice del Musicbox; un generatore di suoni
innovativo e di un accessorio MIDI unico nel suo
genere (MIDIBOOST)

[t Musicbox e la macchina ideale per simulare una
orchestra con il computer.

McGILL University

Ha realizzato la “McGILL University Master Samples”,
una raccolta di 600 suoni su 11 Compact Disc che
comprende i suoni di tutti i migtiori strumenti musicali
(antichi e moderni) esistenti.

MIMETICS Corporation
Una azienda famosa che produce software, hardware,
video/musicali per Amiga.

Music X

E' il fiore all'occhiello della Soundware; il primo
programma musicale scritto esclusivamente per
Amiga che racchiude le migliori caratteristiche dei
programmi musicali piu diffusi. A
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Simulare un Mac

sua capacita di emulare it Macintosh Apple.

Grazie a un giovane programmatore
neozelandese, oggi anche Amiga ha il suo emulatore
Mac, chiamato A-max. Verra commercializzato dalla
ReadySoft, software house di Toronto gia editrice del
gioco Dragon’s Lair.
A-max consistera in un’emulazione hardware/software
che richiedera all’'utente di connettere delle Rom
originali Apple in un apposito box di espansione,
utilizzabile anche per la connessione di un drive
esterno per la lettura dei dischi in formato Macintosh.
Quest'ultima operazione, infatti, non & completamente
alla portata dei drive di Amiga.
[l grado di compatibilita dovrebbe essere alto, ma
questo non aumentera le vendite di Amiga in modo
sensibile, poiché i nuovi programmi per Mac - come
HyperCard, lllustrator 88, PageMaker - richiedono le
Rom Apple da 128K, costose e difficili a trovarsi,
concupite come sono dagli utenti Atari e dagli amanti
del bricolage intenzionati a costruirsi un Mac in casa.
Le vecchie Rom da 64K sono molto piu diffuse e a
buon mercato, ma limitano I'uso dell’emulatore in
modo critico. Le cose non sono destinate a cambiare
in modo significativo, almeno finché Apple controllera
le forniture a terzi delle Rom da 128K. A

U no dei punti di forza maggiori dell’Atari St ¢ la

Magic Basket

irgin Mastertronic ha annunciato la
V collaborazione di Earvin “Magic” Johnson, il

cestista stella dei Los Angeles Lakers, alla
realizzazione della sua prossima simulazione dedicata
alla pallacanestro, che verra pubblicata sotto
I'etichetta della Melbourne House.
“Magic” non ha contribuito sclo con il suo nome ma
anche con una consulenza tecnica durante la fase di
sviluppo del software. I} gioco prevede sette incontri
giocati da due giocatori per squadra, vinti i quali si
trattera di affrontare nelia finalissima lo stesso
Johnson. Le azioni possibili sono moltissime e
comprendonoe, per esempio, anche schiacciate al volo
e contropiedi. Pud persino verificarsi, in-seguito a una
schiacciata particolarmente violenta, Ia rottura del
tabellone. A
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Amigaq, la
macchina da gioco

a tempo corrono voci riguardo alla produziene
D di un Amiga fatto solo per giocare. Il modello &

stato descritto come un Amiga 500 senza
tastiera e disk drive, dotato solo di un connettore per
cartucce Rom. Il prezzo stimato € di 200 dollari, al
livello dei sistemi a 16 bit Nintendo e Sega che
dovrebbero apparire verso la fine dell'anno.
All'inizio sembrava che il prodotto potesse essere
realizzato da una terza parte come Epyx, su licenza
Commodore, ma poi approfondimenti successivi
hanno rivelato all'interno della Commodore stessa una
notevole attivita sperimentale in proposito.
Rimangono comungue dubbi circa la possibilita
dell'ipotetica macchina da gioco di impensierire
seriamente la Nintendo e i suoi prodotti. Le perplessita
riguardano il prezzo (ritenuto piuttosto basso per
essere realistico) e la portata degli investimenti
necessari per introdurre la nuova macchina in un
mercato di fascia bassa estremamente vasto. Se
Commodore produrra realmente un Amiga fatto solo
per giocare, comungue, si trattera di un paradossale
ritorno alle origini; Amiga fu infatti concepito come
supermacchina da gioco, durante l'ultimo boom dei
videogame e dell’home computing.
Per Commodore e per la sua immagine sarebbe
meglio, in ogni caso, dare al sistema un nome diverso
da Amiga, per evitare i problemi gia affrontati da Atari,
ancora ritenuta dalla maggioranza degli operatori
professionali una societa per la produzione di
macchine da gioco: un atteggiamento di cui hanno
fatto le spese i modelli della linea ST, e di cui Amiga
proprio non necessita. A

Insegnare
con CLAS

a MicroEd ha realizzato il Computerized Lesson
L Authoring System (CLAS), progettato per gli

utenti che vogliono creare le proprie lezioni
d'insegnamento interattive, ma non hanno grandi
capacita’ di programmazione. CLAS rende possibile
che Amiga scriva il programma per l'utente. |
programmi creati possono utilizzare schermi di
immagini digitalizzate, voci e musica. A
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La forza sia
con Broderbund

tar Wars, I'ultimo prodotto di Broderbund, &

basato sul popolare film di George Lucas e

relativo videogame, mettendo il giocatore nei
panni dell’eroico Luke Skywalker.
Nel gioco bisogna pilotare un incrociatore X-wing
evitando vari ostacoli e sfuggendo al fuoco nemico,
per mettere a segno 'attacco decisivo contro la Morte
Nera, il pianeta-fortezza di Darth Fener. Il gioco, a
detta di Broderbund, offre una qualita delle immagini
simile a quella del videogame da bar.
Una societa satellite di Broderbund, Maxis, ha
prodotto un nuovo programma per Amiga. SimCity
permette al giocatore di assumere il controllo di una
grande citta, o di crearne una con grande ricchezza di
dettagli. Il programma contiene i dati di sette tra le
maggiori metropoli del mondo; ognuna & animata da
traffico, costruzione di nuovi edifici, aeroplani,
eccetera. L'obbiettivo ¢ il miglioramento della qualita
di vita dei cittadini combattendo inquinamento, disastri
naturali, crimine, ingorghi automobilistici e gli altri mali
comuni a tutte le grandi citta del mondo. A

Titanic
e il Trump Castle

ntraCorp ha introdotto un nuovo gioco di
I simulazione per Amiga, Search for the Titanic.

Sviluppato con la collaborazione dell'lstituto
Oceanografico di Woods Hole, il primo a scoprire e
fotografare il relitto del famoso transatiantico, il
programma contiene autentiche fotografie digitalizzate
del Titanic, scattate a una profondita di oltre 3000
metri. All'inizio del gioco la propria esperienza e
reputazione sono nulle: occorre progredire ritrovando
ed esplorando altre navi perdute, fino a raccogliere le
risorse necessarie per il recupero del Titanic.
Tra gli elementi di Search for Titanic figurano oltre 100
mappe e carte di navigazione, 47 porti, situazioni
realistiche meteorologiche e di correnti marine,
magnetometri, sonar € telecamere subacquee.
Il catalogo IntraCorp comprende anche un altro gioco,
Trump Castle: The Ultimate Casino Gambling
Simulation, una raccolta di sei tra i piu popolari giochi
d’azzardo: blackjack, roulette, craps, keno,
videopoker e slot machine. A
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Acquistare un Amiga,

aggiungere una o due
periferiche opportune,

e corredare il sistema

con il miglior software
disponibile.

Il risultato?

Un grande Amiga!

Steven Anzovin

Video Titler della Aegis

Pro*Sound Designer della Precision

e paNDED

AMIGA MAGAZINE

Grande Amigal

me gli amanti di tutte le alire me-

raviglie tecnologiche, passano
molte ore a sognare ad occhi aper-
tilaloro macchina corredata con tut-
ti gli optional. Gli appassionati di au-
tomobili farebbero i salti mortali per
una Lamborghini Countach o per u-
na Silver Ghost. Ai piloti d’aereo, in-
vece, piacerebbe moltissimo fare
anche solo un giro su un F-16 oppu-
re un Sts Atlantis. Cosa sognano, in-
vece, i possessori di Amiga? Amiga
& una macchina versatile, facilmen-
te adattabile a ogni situazione che
richieda elevate prestazioni. Ecco i
consigli per realizzare quattro diver-
si “Grandi Amiga” per elaborazioni
video, sonore/musicali, gestionali
ed editoriali. Intendiamo proprio
“grandi”; per concepire queste con-
figurazioni abbiamo completamen-
te ignorato ogni questione di prez-
70, scegliendo il meglio in assoluto.

I possessori di computer, cosi co-

Il sistema video

| programmi di elaborazione video

42 ASADUIFL. &

12

esistenti sul mercato sono cosi nu-
merosi che quelli effettivamente
“grandi” possono essere piu di uno,
in relazione alle necessita di cia-
scun utente. Ma qualsiasi configu-
razione necessita di un Amiga 2500
con tre Mbyte di memoria e di un
hard disk, possibilmente veloce, da
40 Mbyte. Gli utenti sanno bene che
per ottenere immagini ray tracing e
animazioni in tre dimensioni & ne-
cessario lavorare su un sistema ba-
sato su 68020/68881, poiché una
configurazione piu lenta basata su
68000 impiegherebbe giormni, forse
settimane per elaborare uno o due
secondi di animazione completa-
mente ray-traced. L'input video pud
essere affidato a un digitalizzatore
Digi-View Gold della NewTek, insie-
me a una telecamera Panasonic
VW-1410 completa di obbiettivi
grandangolo e ienti di ingrandimen-
to per particolari ravvicinati.

Per ottenere la migliore qualita delle
immagini video, consigliamo sicura-
mente il sistema genlock 4004 della
Magni Systems. Deluxe Paint lll & il
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Guida ai digitalizzatori video

Digi-View Gold
NewTek

Digitalizza a 21 bit per pixel (cioe 2.1
milioni di colori) e ne visualizza 100 mila
contemporaneamente; comprende
software dedicato, overscan totale e

i modi line-art e Extra Half-Brite o Ehb;

la risoluzione & di 320 x 200 o 768 x 480;
compatibile IFF, e collegabile ad Amiga
500, 1000 e 2000.

Frame Grabber

Progressive Peripherals & Software

Cattura immagini a colori in 1/60 di
secondo, e le salva in formato IFF o Rgb;
dotato di editor e vari filtri, lavora a 320 x
400 in colore e 640 x 400 in bianco e
nero. Per Amiga 500, 1000, 2000.

software da adottare perlagraficae
I'animazione bidimensionale, Pho-
ton Paint per le immagini HAM, Bu-
tcher per I'image processing, Scul-
pt-Animate 4-D per la modellazione
e l'animazione tridimensionale e i
programmi Aegis VideoTitler e Pro
Video Plus per latitolazione e le pre-
sentazioni. La qualita ottenuta con
questo equipaggiamento non va
sprecata con la scelta di cattivi di-
spositivi di output: per avere il me-
glio consigliamo due videoregistra-
tori Sony VO-5850 (uno per inviare
immagini video ad Amiga e l'altro
per registrarne le elaborazioni), una
stazione di editing Sony RM 450 e
due monitor a colori PVYM 1271Q).

Il sistema gestionale

Si pud non pensare ad Amiga come
la macchina gestionale per antono-
masia, ma alcuni prodotti possono
renderlo un computer molto appeti-
bile per 'ufficio. Per ottenere il mas-
simo, partiamo da un Amiga 2500
con nove Mbyte di memoria, grazie

Photon Paint dela Microillusion

Live!
A-Squared Distribuitions

Digitalizzatore in tempo reale, produce
immagini in bianco e nero, a 32 colori e
in modo Ham; supporta l'overscan e
include un jack Rca per il collegamento
con altri dispositivi; si connette alia porta
di espansione. Per Amiga 500 (con
alimentatore separato), 1000 e 2000
(scheda interna con opzioni aggiuntive).

Perfect Vision

SunRize

Digitalizzatore in tempo reale, accetta
input da videoregistratore o telecamera; -
supporta 4096 colori 0 16 toni di grigio;
compatibile IFF, lavora in 320 x 200 e
320 x 400 Ham e nei modi a 16 colori.

alla scheda di espansione 8-Up!
della Microrobotics. L'’hard disk e-
sterno a complemento dei 40 Mbyte
interni sara da 120 Mbyte, della Su-
pra, mentre la scheda Bridgeboard
A2286 Commodore fornira la com-
patibilita IBM. La lista hardware
comprende ancora un modem a
2400 baud Supra, una stampante
Hp LaserJete unoscanner Destdel-
la C Ltd. Il software include Word-
Perfect per I'elaborazione testi ( o
C1-Text2.0dellaCloantoN.d.T.); A-
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Talk 1ll e MaxiPlan Plus, entrambi
della Oxxi, rispettivamente per le
comunicazioni e la realizzazione di
fogli elettronici; Superbase Profes-
sional, il database piu potente per
Amiga; B.E.S.T. Business Manage-
ment per le elaborazioni finanziarie;
Project Planner della Lionheart per
la gestione di progetti e X-Cad, per
la progettazione assistita, dalla Tau-
rus Software.

Il sistema musicale

Il sistema musicale ideale potrebbe
anche ruotare intorno a un Amiga
500, dotato delle stesse possibilita
musicali del 2500 e meno ingom-
brante, visto che gran parte del
software musicale in commercio
non supporta il clock piu veloce di
un processore 68020.

Oltre a un Amiga 500 servono un
Mbyte di Ram, un floppy drive o un
hard disk esterno, una interfaccia
MIDI, una tastiera o un altro stru-
mento MIDI, un campionatore e una
buona apparecchiatura stereo. La
migliore interfaccia MIDI e MIDI-1,
della Creative Microsystems, con
tre porte out/through, MIDI In, sync
out e pass-through. La tastieraidea-
le sarebbe un sistema Fairlight o un
Kurzweil, ma a quel punto divente-
rebbe inutile usare Amiga; cosi o-
ptiamo per una Yamaha Dx-11 com-
pleta di campionatore. Il software
comprende Adrum della Haitex Re-
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Software di comunicazione

per Amiga

A-Talk it
Oxxi

Richiede un Mbyte RAM. Supporta
X-Modem, anche in modo CRC e
Checksum; Y-Modem, in modo 1K e
Batch; Z-Modem, Wx-Modem, Kermit.
Emula i terminali ANSI, TTY,VT100,
VT52, H19, 4010 e 4014, con velocita di
trasmissione fino a 19200 baud.
Comprende opzioni per caratteri non
standard, linguaggio interno, autodial,
agenda telefonica, buffer

dimensionabile, spool per il multitasking,

export di file grafici IFF e help in linea.

Diga!
Aegis Development
richiede 512K e Kickstart 1.2

Supporta CompuServe B, DoubleTalk,
X-Modem e Y-Modem con CRC; emula
terminali ANSI, TTY, 4014, VT62 ¢
VT100, con velocita fino a 19200 baud.
Include linguaggio interno, autodial,
agenda telefonica, tasti macro,
protezione via password.

Dr. Term Professional
Progressive Peripherals and Software

Supporta i protocolli Kermit,
CompuServe B, X-Modem, Y-Modem,
Wx-Modem; emuta terminali ANSI, TTY,
VT52 e VT100, con velocita fino a 19500
baud. Completo di linguaggio interno,
autodial, agenda telefonica, menu
pull-down, risposta automatica e
programmazione di 40 macro.

Online! Platinum Edition
Micro-Systems Software

Supporta X-Modem anche in modo Cre,
Wx-Modem, Quick B, Hvp, Cis-B e
Kermit. Emula i terminali Tektronix, TTY,
VT52, VT100 e VT102, con baud rate
fino a 19200 bps. Include linguaggio
interno, agenda telefonica, autodial,
menu pull-down, dieci tasti macro, sette
tabelle di conversione caratteri,
supporto del multitasking e simultaneita
di trasferimento dati e chat.

Vixon-line
MichTron

Supporta X-Modem e i protocolli

Y-Modem (anche 1K), CompuServe B e
Kermit; emula i terminali VT100 e 4014,
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con baud rate da 300 a 9600 bps.
Comprende linguaggio interno, autodial,
agenda telefonica, buffer compatibile
CLI, help in linea.

Giochi via modem
Rpg-Bbs

Mercury Software

Combinazione di un gioco di ruolo e di
una BBS con aree messaggi e posta
elettronica. Nel gioco, ogni utente
registrato diviene un guerriero in cerca
di oro e gloria, combattendo contro gli
altri utenti e mostri di ogni genere.

Le opzioni del gioco comprendono citta
e negozi per la compravendita di cibo,
armi ed equipaggiamento, un casind, un
torneo per guerrieri € mostri. | giocatori
POSSONO riunirsi in gruppi.

TeleEpic

Software Terminal

Simulazione bellica medioevale in cui

i giocatori sono armati con asce, spade,
daghe e frecce per sconfiggere

il nemico di turno.

TeleGames
Software Terminal

Due giocatori possono misurarsi uno
contro t'altro via modem giocando a
dama, scacchi o backgammon.

Le scacchiere sono visualizzate in due o
tre dimensioni. Gli sfidanti possono
inviare e ricevere messaggi sulla linea

di chat durante la partita. TeleGames
supporta baud rate da 300 a 9600 baud,
pud essere giocato anche senza modem
e sconnette la linea solo se autorizzato.

TeleWar/TeleWar Il

Software Terminal

Die giocatori si cimentano in un
wargame strategico via modem. Il gioco
comprende tre mappe, 12 scenari
bellici, grafica a colori e suono
digitalizzato. Ogni giocatore muove sul
terreno artiglieria, veicoli e pedine varie;
con ['obbiettivo di conquistare il quartier
generale avversario. Sono disponibili
dischi con mappe aggiuntive.

La versione successiva, TeleWar I,

& ambientata in canyon, giungle
inesplorate e arcipelaghi.
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MerxiPlean della Oxxi

Professioncal Page della Gold Disk

sources (batteria elettronica), Kcs
della Dr. T's Music Software come
sequencer, M della Intelligent Music
per la composizione e Sound Lab
per la sintesi del suono.

I sistema editoriale

La leadership nell’editoria indivi-
duale, francamente, appartiene ad
Apple, ma anche con un Amiga
2500 equipaggiato a dovere € pos-
sibile ottenere buonirisultati. Il siste-
ma dovrebbe includere unhard disk
digrandicapacita come il Supra gia
menzionato, FlickerFixer della Mi-
croway per evitare il flickering dello
schermo e il monitor multisync Mul-
tiscan Sony.

Scanlab della Asdg, in unione con
uno scanner a colori Sharp Jx-450,
risolve il problema della digitalizza-
zione, mentre la stampante a colori
sara una Xerox 4020. E per il bianco
e nero? Una stampante laser Po-
stScript, come la Qms-Ps810. Co-
me word processor il meglio € Word
Perfect, mentre Professional Page
della Gold Disk verra usato per I'im-
paginazione. Programmi come De-
luxe Paint II, Butcher, Photon Paint
ed Express Paint 3.0 sono indispen-
sabili per la gestione della grafica, e
risulteranno molto utili font aggiunti-
vi come quelli offerti dalla Master-
piece Professional Font Collection.

Altri Grandi Amiga!

L'’Amigaideale pud essere realizza-
to anche in altri campi, per esempio
il Cad o addirittura i giochi. In ogni
caso, un sistema centrato su Amiga
puo anche superare in prestazioni
sistemi con un grado piu alto di spe-
cializzazione e, in alcuni casi, con-
sentire I'ingresso in aree di utilizzo
ancora precluse agli utilizzatori di
altri computer. A

© Compute! Publications, Inc. 1989.
Tutti i diritti riservati. Articolo
tradotto dal n. 2 Summer 1989
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Programmi musicali

Adrum

Haitex Resources

Batteria elettronica e generatore di ritmi
a quattro voci.

Amiga Keyboard Controlled

Sequencer (Kcs)
Dr. T's Music Software

Sequencer con tre modalita di editing
per manipolare e registrare fino a
16 sequenze 0 canzoni.

AudioMaster

Aegis Development

Programma per it campionamento

e l'editing con la possibilita di alterare
le forme d'onda, mescolare i suoni

e registrare gli stessi sotto forma

di strumenti.

Deluxe Music Construction Set
Electronic Arts

Programma per la composizione
musicale che visualizzale note sullo
spartito 0 su una tastiera mentre
vengono suonate.

Dynamic Drums
New Wave Software

Software per trasformare Amiga in

batteria elettronica con programmazione
passo-passo o in tempo reale.

Dynamic Studio
New Wave Software

Un sequencer MIDI con batteria

elettronica incorporata capace di
utilizzare gli strumenti di Sound Oasis,
altro programma musicale New Wave.

HotLicks

Infinity Software

Crea e modifica pezzi musicali
utilizzando tool di editing e guide
ritmiche incorporate. E' possibile
ascoltare i pezzi nei modi
Jukebox e Jam.

Instant Music
Electronic Arts

Mentre viene suonata, la musica viene
mostrata sotto forma di barre colorate.
Completo di un sintetizzatore e

di 40 canzoni.

M for the Amiga

intelligent Music

Programma per la composizione
in tempo reale, interattivo e con
interfaccia grafica.

MIDI Magic
Brown-Wagh Publishing

Sequencer MIDI completo di
registrazione simultanea su piu canali e
vari modi di composizione.

MIDI Recording Studio

Dr. T's Music Software

Una versione semplificata di Dr. T's
Controlied Sequencer con otto tracce e
due modi di funzionamento, Play/Record
ed Edit.

MidiVu

Diemer Development

Utility realizzata per registrare
in tempo reale tracce provenienti
da una sorgente MIDI.

The Music Studio

Mediagenic

Programma per la composizione che

permette di modificare tempo, durata,
volume e Adsr (attack, decay, sustain,
release) delle note.

Sonix

Aegis Development

Editor musicale che visualizza ogni nota
introdotta. Permette 'uso di un massimo
di 16 dispositivi MIDI.

SoundLab

Blank Software

Programma di editing per modificare
parametri e forme d'onda create con {a
tastiera campionatrice Ensoniq Mirage.

Synthia
The Other Guys

Sintetizzatore digitale per creare o
modificare strumenti IFF, con cinque
modalita di sintesi sonora.
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Dossier

Le stampanti citate emulano le
stampanti LaserJet Hewlett-Packard.

F1000A

Kyocera Union

79 font e 3 maschere per documenti.
Non compatibile PostScript,

usa il linguaggio di controllo Prescribe.

Stampa 10 pagine al minuto.

F2010

Kyocera Union

79 font e 3 maschere per documenti.
Non compatibile PostScript,

usa il linguaggio di controlio Prescribe.

Stampa 10 pagine al minuto.

F3010

Kyocera Union

79 font e 3 maschere per documenti.
Non compatibile PostScript,

usa il linguaggio di controllo Prescribe.

Stampa 18 pagine al minuto.

JX-9300

Sharp Electronics

Font standard: Courier e tradizionali
per stampante.

Possibilita di aggiungere font via
downloading e cartucce.

Non compatibile PostScript.
Stampa 6 pagine al minuto.

KissPlus con Mod 20

Laser Connection

Non compatibile PostScript.
Stampa 8 pagine al minuto.

KissPlus con Mod 30

Laser Connection

21 font residenti.
Non compatibile PostScript.
Stampa 8 pagine al minuto.

LaserJet Serie |l
Hewlett-Packard

6 font interni.

Disponibili separatamente font

aggiuntivi.

Kit JetScript disponibile a parte
per la compatibilita PostScript.
Stampa 8 pagine al minuto.
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Stampanti laser

LaserJet IID

Hewlett-RPackard

Due cassetti di alimentazione e capacita
carta doppia rispetto alle LaserJet Serie il
24 font interni. Font aggiuntivi disponibili
separatamente. Kit JetScript disponibile
a parte per la compatibilita PostScript.
Stampa 8 pagine al minuto.

Laserline 6
Okidata

15 font standard. Non compatibile
PostScript, usa il linguaggio di traduzione
LaserControl. Stampa 6 pagine al minuto.

LaserPrinter8

Star Micronics

4 font residenti. 7 cartucce con font
aggiuntivi disponibili a parte.

Non compatibile PostScript.
Stampa 8 pagine al minuto.

LaserStar 6
Aeg Olympia

9 font residenti. Non compatibile
PostScript, usa il sistema avanzato
di descrizione OlyScript.

Stampa 6 pagine al minuto.

LP-76

Acer Technologies

6 font e 23 set di simboli. Non compatibile
PostScript. Stampa 6 pagine al minuto.

Pagelaser 12
Toshiba

3 font residenti. 9 cartucce disponibili
separatamente. Compatibile PostScript.
Stampa 12 pagine al minuto.

PC Laser 6000
Ricoh

4 font residenti. 11 cartucce con font
disponibili separatamente.

Non compatibile PostScript.

Stampa 6 pagine al minutd.

PC Laser 6000/EX
Ricoh

Scheda di controllo per emulazione
di stampanti e PostScript disponibile

AMIGA MAGAZINE

separatamente. | font dipendono dalla
scheda di controllo acquistata.
Stampa 8 pagine al minuto.

PC Laser 6000/PS
Ricoh

35 font residenti. Cartucce con font
aggiuntivi sono disponibili
separatamente. Compatibile PostScript.
Stasmpa 6 pagine al minuto.

PS 810

Laser Connection

35 PostScript font. Compatibile
PostScript. Stampa 8 pagine al minuto.

PS 820

Laser Connection

Due trattori per carta. 35 font PostScript.
Compatibile PostScript.
Stampa 8 pagine al minuto.

PS 1500
QMs

19 font. Sono disponibili cartucce con
font aggiuntivi. Compatibile PostScript.
Stampa 15 pagine al minuto.

SmartWriter 150
QMs

19 font. Sono disponibili cartucce
con font aggiuntivi. Non compatibile
PostScript. Stampa 15 pagine al minuto.

TurboPS/300

NewGen System

Risoluzione di stampa 300 dpi.
35 standard font.

Compatibile PostScript.
Stampa 8 pagine al minuto.

TurboPS/400

NewGen System

Risoluzione di stampa 400 dpi.
35 standard font.

Compatibile PostScript.
Stampa 8 pagine al minuto.
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Continuiamo il nostro
viaggio nella
workstation MIDI e
analizziamo questo
mese un importante
tipo di periferica per
il nostro computer:
lexpander MIDI.

Aldo & Andrea Laus

K1r KAWAI - é la versione expander del
fanmoso sintetizzatore K1 di cui conserva
tutte le caratteristiche.

AMIGA MAGAZINE

Expander MIDI nella
workstation AMIGA

alle puntate precedenti, do-
D vrebbe ormai essere chiaro

cheillinguaggio MIDI in usci-
ta daun sequencer, da unatastiera,
da qualunque altra sorgente MIDI
non & costituito da un segnale sono-
ro bensi da una serie di informazio-
niin forma digitale che, inviate ad un
generatore di suono in grado di in-
terpretarle, consentono finalmente
di ottenere da esso la musica relati-
va a tali informazioni. Lo stato del-
larte ci consente di classificare i
generatori di suono in due famiglie:
- Nella prima troviamo tutti quelli
dotati di tastiera (sintetizzatori,
campionatori, pianoforti digitali
ecc.)
-Nella seconda tutti quellinon dotati
di tastiera.
Le unita di generazione apparte-
nenti a questa seconda categoria
sono note come Expander. Sembre-
rebbero sfuggire a questa classifi-
cazione le Drum Machines, che in
un certo senso costituiscono una
categoria un po' a se, anche se a
tuttti gli effetti possono essere consi-

derate degliexpander quandoiloro
generatori di suono sono pilotati in-
dividualmente direttamente da un
programma sequencer.

Motivazione per |'adozione
di un expander

Generalmente il primo acquisto da
parte di un tastierista € rappresen-
tato da un sintetizzatore che, nel
caso piu comune é costituito dauna
tastiera con cinque ottave di esten-
sione, dispone di una unita interna
di generazione di timbri (analogici,
FM, campionati o in sintesi Lineare
Aritmetica ecc.) con la possibilita di
selezionarne un certo numero tra-
mite dei controlli chiamati preset e
puod avere prestazioni MIDI piu o
meno complete.

A parte le considerazioni di caratte-
re soggettivo che spingono alla
scelta di un modello piuttosto che
un altro, i costruttori di strumenti
hanno capito che:

- dopo il primo acquisto con il quale
I'utente si porta a casa una mancia-
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ta di timbriche, nasce 'esigenza di
avere anche altre timbriche che non
si possono ottenere dal proprio stru-
mento

- la diffusione dei computer, con i
quali si possono fare girare pro-
grammi sempre piu sofisticati, ha
creato ladomanda per sintetizzatori
0 expander multicanali con i quali e
possibile realizzare vere esecuzioni
orchestrali multiparti.

Quindi, oltre che a vedere 'immis-
sione sul mercato di sintetizzatori
sempre piu complessi (e costosi),
stiamo anche assistendo, per no-
stra fortuna, al proliferare di unita
expander spesso dal prezzo inte-
ressantissimo che consentono di
soddisfare le esigenze di diversifi-
cazione del suono diognimusicista.
Non & comungue strettamente indi-
spensabile avere gia uno strumento
a tastiera per poter utilizzare un
expander MIDL.

Conun programmacome, ad esem-
pio, De Luxe Music o The Music
Studio, tramite i quali il brano viene
composto col mouse in modo grafi-
co sul pentagramma a video, si puo
indirizzare la composizione anziché
ai generatori interni di Amiga ad un
expander MIDI pluricanale e senti-
rete che musical Abbiamo provato
adinviareidati deibranidimostrativi
contenuti nei due suddetti program-
mi ad un expander MT32 Roland
destando la meraviglia degli ascol-
tatori.

Scelta dell'Expander

Anche se pud sembrare un po' tor-

tuoso, per capire le motivazioni che

portano un appassionato di musica

alla scelta del tipo di expander, bi-

sogna entrare un po' nelle tecniche

della generazione del suono.

Nella musica prodotta dai moderni

strumenti musicali elettronici le piu

diffuse tecniche di base di genera-

zione del suono sono:

- Sintesi Additiva

- Sintesi Sottrattiva

- Sintesi per Modulazione di Fre-
guenza (FM)

- Sintesi per Campionamento

Vediamo quindi le caratteristiche
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principali di ciascuna tecnica.

1) Nella Sintesi Additiva si generano
forme d’onda complesse partendo
da onde sinusoidali. Vengono som-
mate sinusoidi di varia frequenza,
variando nell'inviluppo in modo tale
da ricreare il contenuto armonico
delle forme d'onda complesse.
Questo metodo richiede un gran
numero dionde sinusoidalibase per
ottenere dei buonirisultati e quindi e
poco utilizzata. Storicamente 'orga-
no Hammond ¢ stato fra i primi ad
adottare questa tecnica.

2) Nella Sintesi Sottrattiva siparte da
forme d'onda complesse (es. dente
di sega, triangolare, quadra) quindi
ricche di armoniche, che, per mez-
zo difiltri vengono impoverite di ar-
moniche fino ad ottenere il suono
desiderato. Il classico generatore di
forme donda & il VCO (Voltage
Controlled Oscillator:  Oscillatore
Controllato in Tensione). L 'oscillato-
re é collegato ad un filtro VCF (Volta-
ge Controlled Filter: Filtro Controlla-
to in Tensione) che fa variare la

AMIGA MAGAZINE
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Uno dei pint recenti modelli di expander con
generdazione FM. 1l TX802 YAMAHA e la
tabella con ['elenco dei suoni gia
programmati nello strumeito.
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timbrica del suono agendo sulle
frequenze. | primi sintetizzatori ana-
logici a sintesi sottrattiva venivano
composti per blocchi modulari (es.
MOOG, ARP, ROLAND System
100). Estremamente scomodi ma
molto efficaci, hanno fatto la loro
comparsa nei primi anni '70 sui pal-
chi dei piu noti tastieristi accanto a
modelli non modulari, meno versatili
ma senz'altro piu pratici; celebre il
Moog “a parete” di Keith Emerson.
Prima monofonici e poi polifonici e
successivamente programmabili,
gli analogici hanno consentito di
scavalcare i limiti imposti dall'orga-
no elettromagnetico, generando
sonorita corpose ed estremamente
inusuali. Anche il glorioso Commo-
dore 64 incorpora un chip per la
generazione audio basato su que-
sta tecnica.

3) Nella Sintesi per Modulazione di
Frequenza la creazione di suoni
complessi & ottenuta modulando
una forma d’'onda di una certa fre-
guenza con la frequenza di un’altra
forma d'onda. Le due frequenze
vengono chiamate “Portante” (quel-
la che viene modulata) e “Modulan-
te”. Variando il rapporto fra le due
frequenze (indice dimodulazione) e
combinando in diverse configura-
zioni piu elementi portanti e modu-
lanti & possibile produrre una vasta
gamma di strutture armoniche. |l
primo prodotto commerciale che ha
utilizzato questa tecnica ¢ il famoso
DX 7YAMAHA che ha poi proliferato
una numerosa serie sia di tastiere
che di expander. Anche in ltalia
alcuni nostri costruttori (ad es.
ELKA, ORLA) hanno sviluppato
degli ottimi prodotti.

4) La Sintesi per Campionamento &
sostanzialmente una registrazione
digitale di un segnale con successi-
va riproduzione dello stesso traspo-
nendolo nelle diverse frequenze
della scala cromatica. Il segnale in
ingresso al campionatore viene pro-
cessato da un filtro passa-basso
(LPF), campionato da un Sampler &
Hold (S&H), ed, infine, digitalizzato
da un convertitore analogico/digita-
le (ADC). Un microprocessore im-
magazzina in una memoria RAM il
set di dati corrispondente al cam-

pione, il quale verra poi riletto al
momento dellia riproduzione; viene
quindi inviato ad un convertitore
digitale/analogico (DAC) che lo
manda ad un circuito Latch (S&H)
con successivo filtraggio (LPF) ed
invio all'uscita per I'amplificatore.
Spesso nei campionatori & presente
una sezione per I'elaborazione (Edi-
ting) del campione. Gli strumenti
campionatori spiccano per il reali-
smo della riproduzione che & co-
mungue funzione del numero di bit
usati per il processo di campionatu-
ra. | generatori di suono di Amiga
sono dei DAC (convertitori digitale/
analogico) a cui il software deve
inviare i dati delle forme d’'onda del
suono che desiderate ascoltare.
Ovviamente, oltre alle suddette tec-
niche base di generazione, alcuni
costruttori propongono  soluzioni
originali di implementazione multi-
pla utilizzando diverse tecniche
base. Una delle piu recenti & la Sin-
tesi Lineare Aritmetica sviluppata
dalla Roland che ha creato una so-
luzione innovativa in grado di offrire
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alfutente la semplicita della pro-
grammazione analogica con dispo-
nibilita di sonorita sia digitali “ta-
glienti e fredde” che quelle “corpo-
se emorbide” tipiche degli oscillato-
ri a sintesi sottrattiva. Il nome di
guesta tecnica deriva dal fatto che
un chip di nuova concezione calco-
la in tempo reale i risultati sonori
ottenuti con un tipo di programma-
zione simile a quella impiegata sui
sintetizzatori analogici e quindi
molto pit semplice. ll suonoin realta
€ generato interamente attraverso
diverse sezioni digitali. La conclu-
sione pratica & che ciascun tipo di

Fig.1 - Collegamento tipico di un expander
MIDI a un computer.

Utilizzando file di song registrate col
sequencer in precedenza, é possibile eseguire
l'esecuzione delle varie tracce
contemporaneamente.

Fig.2 - Collegamento tipico per utilizzare
Amiga come expander MIDI.

1l fuzionamento é possibile grazie ad alcuni
brogrammi musicali che ricevono i dati
MIDI ed attivano i generatori di suono del
computer.
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MIDI IN LT TR
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MIDI QUT

EXPANDER MIDI

Fig.1

MIDI IN
MIDI QUT

TASTIERA MIDI

Fig.2
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Anche i produtiori italiani sono presenti sul
mercato degli expanders MIDI con strumenti
validissimi.

Nella foto una coppia di moduli rack
sintetizzatori digitali polifonici
programmabili della socieia ELKA di
Castelfidardo.

tecnica di generazione favorisce la
riproduzione di un certo tipo di tim-
brica (pit calda o piu corposa o pil
tagliente ecc.) quindi il musicista
che affronta 'acquisto della prima
tastiera, in funzione dei suoi gusti in-
terpretativi e del suo budget, deve
scegliere sul mercato fra i prodotti
che adottano I'una o I'altra tecnica
oppure, in qualche caso pit di una
di quelle sopra elencate.

Qualungue sia la scelta fatta, prima
0 poi sorgera la necessita di dispor-
re anche delle altre timbriche ed &
qui che ci viene in aiuto I'expander.
Quest'ultimo, come abbiamo visto
all'inizio, non & altro che un sintetiz-
zatore privo di tastiera la cui parte
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elettronica & racchiusa in un piccolo
box datavolooinunrack da 19" La

tendenza attuale del mercato & di
mettere sempre piu a disposizione
dell'utenza expander di dimensioni
ridotte con un discreto numero di
timbri gia disponibili (presettati),
con o senza possibilita di editing
delle voci dal pannelio frontale. |l
funzionamento ¢ assicurato dal col-
legamento MIDI fra tastiera ed ex-
pander oppure fra computer, via
interfaccia MIDI, ed expander. Si
puo dire che tutti i piu famosi sinte-
tizzatori analogici e digitali abbiano
generato una serie di expander a
diverso livello, dando cosi la possi-
bilita agli utenti di comporre sistemi
MIDI in modo flessibile, multitimbri-
co ed economico. Ci sono due
aspetti secondo noi che richiamano
in particolare linteresse degli ap-
passionati di informatica musicale
verso gli expander:

1) La possibilita di indirizzare diver-
se parti musicali su altrettanti cana-
li MIDI e di assegnarli (in modo fisso
odinamico) aivari generatori di suo-

AMIGA MAGAZINE

no, prerogativa ancora oggi riscon-
trabile solo su pochi sintetizzatori.
Questa caratteristica li rende ideali
per l'utilizzo in abbinamento con un
sequencer in modo da realizzare
esecuzioni orchestrali multitimbri-
che (vediFig.1 e 2). La possibilita di
manipolare con facilita, tramite un
computer ed i programmi Voice
Editor, tuttii parametriche servono a
modificare o a creare nuove voci
timbriche. In pratica quindi se un
anno fa avete acquistato un bel pia-
noforte PCM ed oggi desiderate
eseguire gli assolo con le timbriche
FM, con spesarelativamente mode-
sta potete avere uno “scatolino
magico” che, pilotato via un cavo
MIDI dal vostro pianoforte, vi fara
felici. Se, invece, avete un buon sin-
tetizzatore analogico ma invidiate
quel bel suono di pianoforte cam-
pionato, basta dotarsi dell’'expan-
der “PIANO PCM” e il gioco é fatto!!
[l mercato vi offre solo I'imbarazzo
della scelta. Infine, se siete alla ri-
cerca perenne di nuove sonorita
timbriche, un set costituito da ex-
pander, computer e programma
voice editor & uno dei mezzi piu
entusiasmanti in questo campo.

Amiga utilizzato come
Expander MIDI

In chiusura vogliamo comunqgue ri-
cordare che anche il vostro Amiga,
unavoltadotatodiinterfacciaMIDl e
con l'uso di alcuni programmi (De
Luxe Music ed altri simili) pud esse-
re utilizzato come expander (vedi
Fig.2). In questo caso bisogna cari-
care daprogrammaun setdivocida
file IFF e predisporne il pilotaggio
dal canale MIDI opportuno tramite il
menu del programma.

Anche se le voci campionate otteni-
bili da Amiga non sono al livello dei
generatori dei vostri sintetizzatori,
forse per un utilizzo semiprofessio-
nale possono anche bastare. Un
caso particolarmente interessante
pud essere costituito dal program-
ma A DRUM che vi mette a disposi-
zione una vera drum machine, con
tanto di sincronizzazione MIDI e
diversi banchi di voci.

Piu expander di cosil! A
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CLI Clips

Jim Butterfield

scorciatoie offerte dal CLI al-

l'utente Amiga, il quale pero
non ne & sempre a conoscenza. Ec-
coin questo articolo alcune informa-
zioni utili.
Se avete digitato una linea che ora
volete cancellare per ripulire o
schermo, ta soluzione e Ctrl-X.
Se trovate lavelocita discrolling del-
lo schermo eccessiva, ci sono due
soluzioni. Premendo il pulsante de-
stro del mouse, quello dei menu, si
blocca, fino al rilascio del pulsante
stesso, I scrolling; ottenete lo stes-
so effetto con Amiga-Alt usando la
parte destra della tastiera. Non por-
tate la freccia del mouse in alto sul-
lo schermo, o i menu vi disturberan-
no la visione dello scroll.
[l secondo metodo di congelamento
delloschermo duraindefinitamente:
basta premere un tasto, e Amiga
proseguira lo scrolling solo dopo la
pressione del tasto successivo. Per
riprendere consigliamo Ctrl-X o
Backspace. Evitate Return, che pro-
vochera al termine dello scrolling la
comparsa di prompt CLI non voluti.
Quando avviate il sistema, prima di
digitare alcunché attendete che si
sia spenta la spia del drive. Amiga
non ha problemi con il multitasking,
ma se cominciate due o piu attivita
che richiedono I'uso di file presenti
su uno stesso disco, il computer
sprechera diverso tempo in sposta-
menti della testina del drive, facen-
done perdere anche a voi.
Ricordatevi che Ctrl-C blocca guasi
tutti i programmi, e Ctrl-D ferma gli
script in corso di esecuzione. Ctrl-D
€ molto usato per interrompere se-
quenze di avvio, ma si tratta di una
pratica non raccomandabile che ri-
schia, acausa dello stop imprevisto,
di non permettere al sistema di con-
figurarsi completamente.

E sistono numerosi trucchi e
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Come preparare
il proprio disco CLI

Non vi sara sfuggito che il vostro di-
sco Cllerapieno, quando avete ac-
quistato Amiga, e potreste voler ag-
giungere altri file per le vostre attivi-
tainambiente CLI. In questocaso, si
rende necessario eliminare qualche
file, se non inutile almeno superfluo.
Vediamo allora come preparare un
disco che permetta dilavorare bene
inCLI, conilquale avviare il sistema.
Come sempre, effettuate tutte le o-
perazioni su una copia del Work-
bench, senza alterare il contenuto
del disco originale. Fatta la copia?
Ora possiamo vedere cosa elimina-
re e cosa no.

Il disco Workbench standard con-
tiene varie directory, alcune delle
quali completamente eliminabili e
altre, invece, da ripulire in parte. E-
saminiamole insieme una per una.

Trashcan - Luogo deputato alla rac-
colta deifile indesiderati, non & indi-
spensabile ma occupa poco spazio
€ puo essere tenuto.

¢ - E' la directory che contiene i co-
mandi. Eliminate quelii che usate di
rado o mai, specialmente se sono di
grandi dimensioni. Non cancellate i
comandi inseriti nella vostra se-
guenza d’avvio... (startup-sequen-
ce)

Prefs - Directory delle preferences,
di grandi dimensioni e piccola utili-
ta. Buttatela e, se proprio ne avete
bisogno, rivolgetevi al Workbench
originale.

System - Contiene sia comandi che
programmi, alcuni utili e altri meno.
Ne riparliamo in detteglio piu avan-
ti.

| - £’ la libreria degli overlay, conte-
nente importanti programmi di siste-
ma. Se non volete il sintetizzatore
vocale, eliminate Speak-Handler €,
se non avete un hard disk, potete to-
gliere anche FastFileSystem.

devs - Directory contenente informa-
zioni sui canali di input/output. Sem-
pre se rinunciate alla sintesi vocale,
cestinate narrator.device. Ricorda-
tevidiinserire nella subdirectory per
le stampanti il driver del vostro di-
spositivo di output, reperibile nel di-
sco Extras dentro devs/printer.

s - Directory degli script. Due di es-
si (StartupSequence e Startupll) so-
no richiesti a ogni avvio del sistema,
altri due quando viene attivata una
nuova CLI. Gli altri sono spesso uti-
li. Conservate tutto tranne la se-
quenza di startup dell’hard disk,
StartupSequence.HD.
t-E’unazonain cui porre file tempo-
ranei. Buttatela e usate al suo posto
la RAM disk.

fonts - Directory dei font. Potete but-
tare via tutto, a meno che non usia-
te applicazioni che richiedono altri
font oltre al Topaz.

libs - Directory che ospita le librerie
di supporto al sistema. Se non vole-
te la sintesivocale, rinunciate atran-
slator.library, e se non necessitate
dialta precisione matematica, fate a
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meno di mathieeedoubtrans.library.
Empty - E’ una directory vuota, utile
per essere duplicata quando servo-
no altre directory. Tenetela, occupa
pOCO spazio.

Utilities - Contiene una collezione di
programmi di varia utilita. Eliminate
cid che non vi serve: consigli piu
dettagliati tra qualche riga.
Expansion - Se non avete dispositivi
particolari collegati ad Amiga, que-
sta directory & vuota, ma puo esse-
re conservata in virtu del poco spa-
Zio occupato.

Adesso vediamo come “snellire” U-
tilities, System e c.

| due comandi piu “grossi” all’inter-
no di c. sono Ed ed Edit (scusate il
giocodiparole). Lalorocancellazio-
ne porterebbe a un risparmio di 37
Kbyte, ma chi fa molto editing difile
testo dovrebbe conservare almeno
Ed o, meglio, sostituire i due coman-
di con il piti potente MEmacs, pre-
sente nel disco Extras sotto la direc-
tory Tools.

Nella classifica dei comandi piu lun-
ghi segue List, ma & talmente utile
che, se proprio costretti, piuttosto e-
limineremmo Dir. Non fatevi invece
problemi nel trasferire DiskDoctor
su un altro disco.

Il file pit consistente di System e
DiskCopy, “pesante” piu di 18 Kbyte
ma piuttosto utile, per copiare dischi
sovrapponendone le icone. Meglio
eliminare Format: 13 Kbyte rispar-
miati e meno possibilita di formatta-
re accidentaimente il disco.

Dentro Utilities troviamo per prima
cosa Notepad: 50 Kbyte di non
grande utilita sacrificabili, a cui si
potrebbero aggiungere i 20 K “spe-
si” per l'orologio.

Ricordatevi di rimuovere, dove esi-
stenti, i file .info associati ai file che
buttate: se il programma non esiste
pil, non serve conservarne le infor-
mazioni.

Una volta creato un disco di lavoro
CLI cosl compattato, non bisogna
pensare che i comandi eliminati non
siano piu utilizzabili: basta inserire
un altro disco che licontenga e digi-
tare il comando preceduto dalla
directory in cui esso si trova, per e-
sempio DF1:¢/DISKDOCTOR DFO:
(mentre e ovvio che richiedere Disk-
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Doctor aun disco che non lo contie-
ne significa ricevere solo un mes-
saggio di errore).

Tutti gli utenti Amiga dovrebbero te-
nere in mente alcune nozioni riguar-
do ai device, o dispositivi, del loro
computer. |l nome di un dispositivo
termina sempre con due punti (df0:,
ram:...), ed esistono due tipi di di-
spositivi: quelli reali (come df0:, un
drive, o par;, una porta) e quelli logi-
ci, che non corrispondono automa-
ticamente a un hardware specifico.
Per esempio, Data: potrebbe esse-
re un disco cosinominato, e FONTS:
potrebbe riferirsi a una directory sul
vostro disco di avvio. Sebbene que-
sti dispositivi appartengano a cate-
gorie differenti, il sistema i tratta tut-
ti in modo univoco.

Non ¢ difficile elencare i dispositivi
reali. Essiincludonoifloppy disk (da
dfo: a df3:), I'hard disk (di solito
dh0:) e le porte seriale e parallela
(ser. e par:). Meno concreti, ma an-
cora percepibili come oggetti fisici
sono i RAM disk (ram: e rad:), la
stampante (prt:) e le finestre di con-
solle (con:, newcon: e raw:). Infine,
un ultimo dispositivo fisico corri-
sponde a... niente (nil:).

Glialtri dispositivi sono definiti in ba-
se a un processo logico, come
guando inserite un disco chiamato
Workbench: nel drive df0:. La mag-
gior parte dei nomi di dispositivi lo-
gici sono assegnati a qualche di-
spositivo fisico o directory, € posso-
no essere gestiti attraverso il co-
mando Assign.

Supponete di avere un disco conte-
nente un meraviglioso set di caratte-
ri, che perd non pud essere inserito
nel vostro disco di lavoro. Significa
dover rinunciare ai caratteri? No, e
sufficiente assegnare il dispositivo
logico Fonts: al disco in questione,
che verra richiesto dal sistema
quando necessario. Per esempio,
se i caratteri si trovano all'interno di
una directory chiamata Fonts, oc-
corre inserire il disco, supponiamo
in df1:, e digitare ASSIGN FON-
TS:DF1:FONTS, dopo di che potete
anche togliere il disco. Il sistema
non si lascera ingannare da even-
tuali altri floppy presenti in df1:, e ri-
chiedera quello giusto al momento
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opportuno.

Molti dispositivi logici principali so-
no preassegnati a directory con lo
stesso nome. Fonts:, per esempio,
dice al sistema dove rintracciare
nuovi caratteri guando necessario;
devs: specifica dove rintracciare
numerosi dispositivi; I: contiene im-
portanti programmi di overlay per i
task di sistema; libs: ospita essen-
ziali librerie di supporto; s: & dove il
sistema cerchera gli script. Meno vi-
sibili, ma disponibiliin ram: per gli u-
tenti del Worbench 1.3 sono clips:
(areaprovvisoria per il trasferimento
di dati, come la Clipboard di Macin-
tosh), pipe: (passaggio controllato
dimessaggiin pipeline), env: (varia-
bili di sistema) e t;, per file tempora-
nei.

E’ interessante notare che molte di
queste directory per uso speciale
vengono esaminate dal sistema so-
lo dopo che un file richiesto non &
stato trovato nella directory corren-
te. Se digitate EXECUTE PAPERI-
NO, il sistema cerca nella directory
corrente uno script chiamato Pape-
rino; se non Io trova, 1o cerchera in
s:, di solito assegnato all’lomonima
directory. La directory c sitrova nor-
malmente alla fine di un lungo cam-
mino che parte dai programmi resi-
denti per arrivare successivamente
alla RAM disk, directory corrente e,
forse, System e Utilities. A
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ust for un

Shay Addams

resta M.U.L.E., specialmente se

giocato da piu persone contem-
poraneamente (fino a quattro). | gio-
chi multigiocatore, che per questo
articolo definiamo come quelliin cui
interagiscono piu di due giocatori,
non sono mai stati popolari, almeno
presso i produttori, e costituiscono
tuttora unararita. Per capire perché,
e scoprire cosa rende tanto innova-
tivi ed eccitanti certi giochi multigio-
catore, ho interpellato due dei mi-
gliori progettisti di giochi: Jon Free-
man e Reichart Von Wolfsheild.

I I mio gioco elettronico favorito e e

Jon Freeman

Jon Freeman, della Freefall Asso-
ciates, & coautore di uno dei primi
giochi giochi di ruolo per computer,
Temple of Apshai, Archon, Adepte
Rainbow Road.

Shay Addams: So che Rainbow
Road ¢ insolito perché éun gioco di
ruolo per tre giocatori...

Jon Freeman: In realta & un gioco di
ruolo di ambiente fantasy per tre
giocatori, uno o due dei guali posso-
no essere impersonati dal compu-
ter. Tutto € nato come unaserie diin-
croci di cose che abbiamo fatto in
Archon, Murder on the Zinderneuf e
Temple of Apshai. Ovviamente non
& stato progettato in questo modo;
semplicemente, € uno dei tanti mo-
di in cui & possibile descrivere bre-
vemente questo gioco.

Shay Addams: Perché avete deciso
di realizzare un programma per piu
giocatori?

Jon Freeman: Per molte ragioni. Mi
sono sempre piaciuti i giochi multi-
giocatore. Archon, per esempio, era
stato progettato originalmente co-
me un software per due giocatori.
Volevamo creare un gioco per piu
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Piv di uno, piu di due...

persone ma anche per un solo gio-
catore, la prima cosa per considera-
zioni divalore e la seconda per que-
stioni di mercato.

Molti sembrano avere paura di com-
prare giochi multigiocatore, appa-
rentemente perché ritengono che
non riusciranno a convincere altri a
partecipare. Ritengo che si tratti piu
di immaginazione che non della
realta. Volevamo anche offrire un
gioco di ruolo che non richiedesse
al partecipante il possesso di una
profonda cultura sui giochi di que-
stotipo. La maggior parte dei giochi
di ruolo richiede la consultazione di
manuali tipicamente poco chiari,
che presuppongono diavere gioca-
to a Dungeons and Dragons fin dal-
la nascita, pena il non avere idea di
guello che si sta facendo. Rainbow
Hoad é fatto in modo da poter esse-
re giocato piacevolmente anche da
chi non ha mai toccato niente di piu
complicato di Archon. In pratica si
impara attraverso I'esperienza e I'e-
sempio, giocando insieme a una
personapiu espertaoinserendosiin
un gruppo di personaggi controllati
dal computer.

Shay Addams: E quali sono i ruoli dei
vari personaggi?

Jon Freeman: C’é un gruppo di tre
persone composto da differenti tipi
di Maghi, Cavalieri e Campioni. E’
offerta una scelta tra 31 personaggi
gia equipaggiati con armi e altri og-
getti, ma non obbligati e neppure in-
coraggiati arestare con i personag-
giindicati all'inizio. E' sufficiente tor-
nare al castello di partenza per rifor-
mare il gruppo. | vari personaggi so-
no particolarmente abili in attivita
specifiche, o sanno sfruttare al me-
glio determinati oggetti, cosi che ci
si puo aspettare un utilizzo dinume-
rosi personaggi nel corso del gioco.
Shay Addams: Come funziona il gio-

co in tre persone”?

Jon Freeman: Uno sta alla tastiera, e
due usanoijoystick. Ognuno agisce
insieme agli altri, questa € una diffe-
renza significativa rispetto allamag-
gior parte degli altri giochi, in cui o-
gni giocatore ha il suo turno per
muoversi mentre gli altri aspettano.
Di fatto & un gioco di ruolo in tempo
reale. Mentre si fa una domanda a
un personaggio che abbiamo in-
contrato, questi pud chiedere qual-
cosaanoi; un giocatore stacombat-
tendo un mostro, e l'altro puo anda-
re a chiedere soccorso.

Shay Addams: Se un giocatore sta
parlando con qualcuno, o qualcosa,
un altro giocatore puo arrivare e uc-
cidere la cosa, o la persona?

Jon Freeman: Certo. Naturalmente,
vedendo arrivare il secondo gioca-
tore con la spada sguainata, pud
darsi che il mostro colpisca il primo
giocatore, o fugga. Pud anche es-
serci disaccordo tra i giocatori sul
decidere che cosafare, se parlare o
attaccare, se difendersi o fuggire...
Shay Addams: C'¢ qualcosa in Ami-
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Just for fun

ga che lo rende particolarmente a-
datto per il gioco multigiocatore?
Jon Freeman: E’ piuttosto facile, an-
che se meno di quanto pensavamo,
animare un gran numero di oggetti
contemporaneamente, perché Ami-
ga facilita questo tipo di cose. Pos-
sono esserci scontri di quatiro mo-
stri contro quattro giocatori (certi
Maghi possonc chiamare un essere
inloro aiuto), tutti indipendentitralo-
ro. Nel frattempo volano oggetti o
palle difuoco, le spade si scontrano
e cosli via. Siccome il paesaggio e
soggetto a scrolling, il carico di ani-
mazione & piuttosto “pesante”. Un
vantaggio ovvio € che Amiga pos-
siede due porte joystick, che con-
sentono di giccare a tre persone. Si
tratta di una dotazione che Apple e
IBM non hanno. [In realta, un Apple
llgs o un Macintosh SE o Il possono
teoricamente collegare fino a otto
diverse periferiche di input. N.d.T.]
Shay Addams: Finora non sono mol-
ti i giochi multigiocatore sul merca-
to. Pensiche ne vedremo di piuin fu-
turo?

Jon Freeman:; Lo spero, e credo che
succedera. Ci sono tre differenti di-
rezioni possibili. Quella da noi intra-
presa prevede giochi multigiocato-
re in cui pud cimentarsi anche una
sola persona e che richiedono I'im-
plementazione nel computer di in-
telligenza artificiale e/o personalita
per controllare i caratteri. Un’altra
direzione & quella di giochi come
Modem Wars di Dan Bunten, in cui
si usa un modem per giocare contro
altri avversari, anche se resta possi-
bile giocare da soli. Credo che, con
la crescente diffusione dei modem,
questa strada sara sempre piu pra-
ticata.

La terza direzione, sempre legata
all'uso dei modem, & quella del gio-
coinrete, incuisigiocaall'interno di
network come CompuServe. Si trat-
ta di una soluzione attraente dal
punto di vista commerciale, dato
che vi sono persone disposte a
spendere anche somme di denaro
rilevanti in questi giochi. La diffusio-
ne dei modem favorira anche que-
sto indirizzo, molto divertente e con
una caratteristica unica e allettante
perigiocatori: la possibilita diincon-
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trare attraverso il gioco persone di
altre citta o addirittura di altre nazio-
ni. C’e un senso come di meraviglia
nel poter parlare, giocare e interagi-
re con qualcuno che vive in un altro
continente.

Reichart
VonWolfsheild

Reichart Von Wolfsheild, acapo del-
la Silent Software e della Legend
Software (conosciuta soprattutto
per Firepower, una battaglia tra car-
ri armati da giocare via modem), ha
progettato anche Who Framed Ro-
ger Rabbit.

Shay Addams: Qual ¢ statoiil tuo ruo-
lo in Firepower?

Reichart Yon Wolfsheild: L'ho pro-
gettato, e ho preparato la parte gra-
fica con Deluxe Paint. Firepower €
stato studiato come un gioco per
due persone, conun’opzione di gio-
co singolo. Ho aggiunto l'interazio-
ne via modem perché nel 1975,
quando giocavo piu che progettare
giochi, non c’erano molte possibilita
di giocare in due con il computer.
Nel 1982, con l'apparizione del
Commodore 64, i giochi multigioca-
tore cominciarono ad aumentare,
ma il computer continuava a tende-
re a isolare le persone piuttosto che
riunirle. Questo non mi piaceva, co-
si ho cominciato a lavorare sul C64
a un progetto di gioco per due per-
sone. Poi fui conquistato da Amiga.
Comprai uno dei primi esemplari,
smanettai un po’, cominciai a padro-
neggiare la macchina e quindi ad
assumere programmatori.

Shay Addams: Perché cisono stati fi-
nora cosi pochi giochi multigiocato-
re?

Reichart Von Wolfsheild: Perché i
programmatori scrivono giochi per
se stessi. lo scrivo giochi per la gen-
te. Credo nel gioco con le persone,
non con il computer.

Shay Addams: Pensi che i program-
matori ormai si siano abituati all'idea
di produrre solo programmi per gio-
care contro il computer?

Reichart Von Wolfsheild: Esattamen-
te. lo voglio che il computer sia solo

AMIGA MAGAZINE

1 00 00 00 000006666060 ¢C 06006060808 000000 0000000000000 00000000000060000000000600600600F0

una parte del mio divertimento. Sen-
to che il calcolatore pud portare
grandi novita nel nostro modo di di-
vertirci giccando, e non deve limitar-
si a essere qualcosa di elettronico
contro cui combattere. Preferisco
fare del computer un sistema di ge-
stione di ambienti, capace di crea-
re, per me e per glialtri, mondiin cui
divertirsi insieme. Mi piace stare in
compagnia della gente e apprezza-
re la lorointelligenza, non quella del
computer. Lui & sclo una macchina,
e nient'altro.

Shay Addams: Stiamo vedendo
sempre piu giochi multigiocatore in
commercio. Pensi che questo trend
proseguira’?

Reichart Von Wolfsheild: Sicuramen-
te, e crescera, specialmente se sul
mercato c¢i sono macchine come A-
miga. Con l'incremento delle comu-
nicazioni via modem, vedremo in gi-
ro sempre piu giochi del genere.
Quando inserii 'opzione modem in
Firepower, la gente diceva "Ma
guanti modem ci sono realmente in
giro?”". Bene, tantissima gente oggi
lo sta giocando via modem.

Shay Addams: C'¢ qualcosa in Ami-
ga che favorisce lo sviluppo di gio-
chi multigiocatore?

Reichart Von Wolfsheild: Amiga ¢ la
migliore macchina sul mercato.
Punto. E’ facile da usare, potente, e
il blitter agevola il trattamento della
grafica.

Lo stesso multitasking favorisce i
giochi multigiocatere; in programmi
come Firepower, lo schermo pud
venire aggiornato mentre avviene il
colloquio con il modem remoto. In
guesto modo la velocita di gioco di-
ventaidentica a quelladidue perso-
ne situate davanti allo stesso com-
puter. A noi piace molto Amiga, e in
sede ne abbiamo piu di 25.

Shay Addams: State pensando a
nuovi giochi per piu giocatori con
l'opzione di utilizzo via modem?
Reichart Von Wolfsheild: Assoluta-
mente si. A
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Mister Multitasking

Keith Ferrell

Conversazione con il
creatore di Amiga
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genio, occhi acuti in grado a

volte di vedere piu lontano de-
gli altri, o almeno in modo differente.
Perfinc quandotiguarda, guardaol-
tre. Lui funziona in multitasking:
mentre risponde intono attento e mi-
surato ai giornalisti, da sempre I'im-
pressione di stare contemporanea-
mente pensando ad altre cose, piu
importanti. Con luiuna conversazio-
ne puo toccare 20 tematiche in al-
trettanti minuti. Non c¢’é niente di
scoriese in questo. E’ solamente la
CPU privata diMiner che porta il suo
personalissimo sistema operativo a
lavorare su passatoe presente, idee
e sogni. Anche se non lo ammette-
rebbe mai, lui & speciale. E come
potrebbe non esserlo? In piu di un
senso, Jay Miner & 'Uomo che sta
dietro Amiga. Ma lui non ammettera
mai neanche guesto.
Amiga & palesemente opera di un
gruppo, capace di coordinare hard-
ware e software in un modo eccezio- .
nale e forse non eguagliato in altri N IR 2
microcomputer. Nessuna singola : ) £~
persona avrebbe potuto farlo. "Un ‘ ’//,/4/(, by l/ '/ '
sacco di merito va ai ragazzi del ( 'M‘q\t,y:.f,;/»‘//‘;, f;i,
software, che hanno messo a punto | \?l\w, i J}‘W/‘
un ottimo sistema esecutivo - multi- %\ ' Q i\" \fi/ /

W\ W4

J ay Miner ha gli occhi gentili del

”
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tasking, schermi multipli, colore - e
sopratiutto un sistema operativo
gradito agli sviluppatori, particolar-
mente consistente, che puo collo-
quiare conlamemoria. Nessun altro
computer pud farlo”.

Lavoro d’equipe. Una equipe nume-
rosa: “da quando la Commodore ha
comprato Amiga, sono state coin- ‘ /
volte almeno 30 persone” dice Mi- : i// —
ner. E tutte hanno contribuito in mo- : ran TGN
do decisivo.
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Intervista

Papa

Ma perfinoiteam dilavoro hanno un
cuore. Chiedete a David Morse, il
leader, 0 a R. J. Mical e Dave Nee-
dle, o a chiunque altro, che ha lavo-
rato sia sul software che sull’hard-
ware. La risposta e sempre uguale.
Dice R. J. Mical: “Jay & chiamato ‘il
padre di Amiga’, giustamente, per-
ché nel profondo del computer stan-
no la suaispirazione e i suoi proget-
ti”. Miner ha progettato i chip che
governano il funzionamento della
macchina. “Volevamo estendere le
possibilita del personal computer”,
puntualizza Morse, “e Jay penso a
come farlo in concreto.

Da un punto di vista tecnico, & fuori
di dubbio che Jay sia il padre di A-
miga”.

Dave Needle & d'accordo. “La sua
dote maggiore sta nell'incredibile
intuito su cid che e realmente imple-
mentabile nel silicio. In pid, € una
bravissima persona. Sl, Jay ¢ il pa-
dre di Amiga”.

Non & facile essere padri, nemmeno
di un computer. Miner entro nel pro-
getto consapevole delle poche
chance di successo.

Di fronte all'legemonia di Apple e
IBM, le opportunita di affermare una
nuova piattaforma erano poche. Ma
c’erano.

La carta vincente di Amiga furono i
giochi. I progetto nacque in pieno
boom dei videogiochi, un fatto che
nel bene o nel male ha influenzato
molto la natura di Amiga. Era un
mercato che Miner conosceva be-
ne, essendo stato il progettista dei
chip per la console Atari 2600. |l
2600 diventd macchina di dominio
comune, portando una quantita in-
concepibile di denaro nelle casse
della societa.

Computer da gioco?

Miner voleva costruire un computer.
“Dopo il 2600 mi dedicai alla serie
400/800”. La tecnologia continuava
a evolversi, e Miner voleva realizza-
re un grande computer. “Volevo co-
struire un 68000" dice. "Pensavo
che sarebbe stata la generazione
successiva”. Ma Atari non era inte-

26

ressata. “Primavolevano avere tem-
po disfruttare al massimo 400 e 800.
In quel momento molti di noi abban-
donarono I'Atari”.

Per i tre anni successivi, Miner pro-
gettd chip custom per lindustria
biomedica. | cuori di Amiga non so-
no i soli che funzionano grazie a Mi-
ner: “Ho sviluppato chip per pace-
maker, capaci di riconoscere e
compensare i malfunzionamenti
cardiaci”. E arrivd Amiga.

[1 2600 era ancora commercialmen-
te valido, come i finanziatori e il ma-
nagement di Amiga potevano con-
statare. “Volevamo avere la nostra
fetta della torta dei videogame”.
Miner voleva ancora costruire un
computer sofisticato, ma i soldi per
Amiga erano soldi per i giochi.

“} nostri finanziatori, David Morse e
R. J. volevano un videogame” ricor-
da Miner con divertimento. “Il me-
glio che potevo fare era un videoga-
me espandibile in un vero compu-
ter, e fu cid che accadde”.

Non fu facile, e neanche noioso.

Vita da cani

Intutte le storie ¢’é sempre un prota-
gonistanell’'ombra: in questo casosi
tratta di Michi, il cane di Miner, com-
preso nellaccordo stipulato con
Morse. Quando Miner andava a la-
vorare, cosi faceva Michi. Vierauna
sorta di simbiosi tra uomo e cane, al
punto che Dave Needle ritiene mag-
giore il merito del secondo nello svi-
luppo di Amiga.

‘|l cane presenziava a ogni riunione
e abbaiava al momento giusto. Mi-
chi ¢ il reale inventore di Amiga e il
responsabile autentico del lavoro di
sviluppe” asserisce Needle. “Jay si
sedeva al tavolo da disegno, e il ca-
ne sotto difui. Jay disegnava un ga-
te, e poi guardava Michi, se il cane
ringhiava, Jay cancellava il gate, e
viceversa”.

Needle, che non ama i cani, non &
d’accordo sul fatto che il contributo
diMichi ad Amiga non sia stato rico-
nosciuto. “Sapevamo che Michi a-
veva svolto la maggior parte del la-
voro. Ma non era giusto dare tutti i
meriti a un cane, cosi va bene che li
abbia Jay”.
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Per un po’ ditempo & stato duro ca-
pire a che tipo di macchina avesse
portato il lavoro di Miner. Nonostan-
te il suo impegno nel voler costruire
un vero computer, Miner era dovuto
scendere a qualche compromesso
dettato dalla realta del mercato. Se
la gente voleva giochi, lui avrebbe
costruito un computer con cui gio-
care. Dopo tutto, i giochi avevano
contribuito a far entrare i PC IBM in
migliaia di case. “ll fatto che fosse
disponibile software professionale
consentiva alla gente di comprarsi
un personal e sbrigare gli affari tra
un volo e l'altro con Flight Simula-
tor”.

Cosi Miner insisteva per avere soft-
ware professionale su Amiga. “Vole-
vO avere software serio, che la gen-
te potesse usare su un computer a-
datto anche per I'istruzione e il di-
vertimento dei propri figli”.

Inizi e sviluppi

A complicare tutto c’era una perico-
losa carenza di fondi.

Nonostante il gruppo fosse consa-
pevole di essere nelmezzo diun'av-
ventura del tutto particolare, cre-
scevala consapevolezzache iltem-
po e i soldi necessari a realizzare |l
sogno erano limitati. “Alla fine Ami-
ga era pronto” ricorda Miner, “malo
avevamo fatto lavorando 24 ore al
giorno”.

Gli sforzi, per quanto eroici, non fu-
rono sufficienti a conservare l'indi-
pendenza di Amiga.

Difronte a una situazione finanziaria
critica, la societa fu venduta alla
Commodore. Miner rimase a lavora-
re al progetto, nonostante contrasti
occasionali.

“Aun certo punto la Commodore vo-
leva eliminare la porta di espansio-
ne. Difesi il mio lavoro con le unghie
e conidenti, finché non arrivo 'OK”.
Per una battaglia vinta, una persa.
Miner voleva una tastiera staccabi-
le, per chiarire che Amiga era un ve-
ro computer. “La gente vedeva una
tastiera incorporata nell’'unita cen-
trale e diceva 'Questo & un videoga-
me’. Vedeva qualcosa stile IBM e di-
ceva ‘Oh, questo & un computer’.
Volevo contare su questo atteggia-
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mento”.

Amiga 500 mostra chi vinse. Com-
modore stessa, poi, dovette fron-
teggiare una severa crisi finanziaria
e, secondo Miner erroneamente,
strinse i cordoni della borsa proprio
mentre Amiga stava spiccandoil vo-
lo. It computer venne completato, e
bene, ma era stato mancato un mo-
mento di mercato estremamente
positivo. Miner si dedicd ad altri inte-
ressi, senza pero tralasciare di se-
guire, come un genitore, i progressi
di Amiga.

E’' passato troppo tempo? E’ troppo
tardi perché -Amiga conquisti un
ruolo importante nel mercato dei
personal?

“Passo dall’'ottimismo al pessimi-
smo”, dice Miner, “alle mostre spe-
cializzate mi sento ottimista. Ma
guando dico alla gente comune che
ho progettato Amiga, la risposta &
‘Cos’é un Amiga?”.

Per quanto sia spiacevole, non pos-
siamo non cogliere unanota diama-
rezza. "Amiga € conosciuto da una
persona su mille, e io penso che
questo sia un grosso sbaglio della
Commodore, che avrebbe potuto ri-
mediare con un buon lavoro di pub-
bliche relazioni e marketing. Ades-
so, & quasi troppo tardi”.

Ma 'entusiasmotipico di Miner affio-
ra comungue: “In ogni caso, diven-
to sempre piu ottimista”.

Il futuro é oggi

Potrebbe accadere ancora? Oggi,
una nuova societa potrebbe immet-
tere sul mercato un nuovo compu-
ter?

“Ci vogliono tantissimi soldi. L'ege-
monia di Apple e IBM & dura da
sconfiggere, e solo una grande so-
cieta o molto denaro possono farlo”.
|| costo principale non & nemmenoiil
compulter. “La progettazione & poco
costosa, considerato il prezzo di al-
tre attivita come ricerche di mercato
e simili. Secondo me ci vogliono al-
meno 40 o 50 milioni di dollari. Per
cominciare”.

Sospira, ma solo per un secondo,
prima di illuminarsi. “Ma se qualcu-
no investisse abbastanza denaro, ci
sarebbe ancora posto per una buo-

na macchina in grado di competere
con IBM e Apple”.

Miner sta pensando alla natura di
questa macchina, anche se ha avu-
to ben poco tempo per trasformare
le sue idee in realta a causa divarie
avversita.

Appena abbandonata la Commo-
dore, ha dovuto passare diverso
tempo bloccato a letto. Per ragioni
sconosciute, | suoi reni avevano
smesso difunzionare regolarmente.
“Ho passato sei mesi attaccato a u-
na macchina per la dialisi, finché
mia sorella non si € offerta volontaria
per un trapianto”. L'operazione ha
avuto luogo a meta 1988, e oggi Mi-
ner & di nuovo in forma.

Piu che cinquantenne, Miner rimane
giovane nello spirito, pronto a conti-
nuare i suoi studi e ad accettare
nuove sfide in cui mettere a profitto
quanto imparato.

Né ha smesso di seguire I'industria
dei microcomputer, nella cui cresci-
ta ha svolto un ruolo significativo. E
ha alcune opinioni in proposito.

If domani

Quali sono le nuove opportunita del
mercato?

“Peresempio, lacompatibilitaconla
televisione ad alta definizione. Spe-
cialmente con una macchina come
Amiga, costruita per rispettare uno
degli standard per I'alta definizione,
in termini di numero di linee orizzon-
tali e di larghezza di banda, cioé di
pixel per linea. Credo che ci sia una
grande opportunita per una societa
di prevedere cosa predominera in
questo mercato tra due o tre anni”.
Ovviamente, la televisione ad alta
definizione punta al mercato casa-
tingo. C’e un simile mercato anche
per i computer, o siinteressa solo di
intrattenimento e giochi?
“Preferisco chiamarlo mercato ca-
salingo, piuttosto che di intratteni-
mento. Penso a prodotti come un si-
mulatore di volo, cose da cui si pud
imparare”.

L’idea delle simulazioni sembra pia-
cergli. “Non solo simulatori di volo.
Possono esserci tante simulazioni
molto educative. Imparare come
guidare un bulldozer. Come ripara-
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re linee telefoniche”. Si infervora.
“Formazione professionale a casal
E’ un gioco o una simulazione? Na-
vigare! Si possono emulare grafica-
mente un sacco di cose suunamac-
china come Amiga”.

Un mondo di prodotti che aspettano
di essere realizzati: Miner punta il
suo sguardo sul futuro, e si aspetta
che l'industria faccia altrettanto.

Non guardarsi indietro

“| fabbricanti di computer, pit chein
ogni altra industria, si preoccupano
troppo della compatibilita con i vec-
chi modelli” dice. “E’ pericoloso,
perché tutto cambia molto in fretta.
Non si pud avere un prodotto vera-
mente buono, se deve anche esse-
re compatibile con il vecchio. Que-
sto condiziona lo sviluppo di nuovi
prodotti. Certo, non si pud cambiare
ogni due anni, ma ogni cinque si &
costretti afarlo. Bisogna mantenere
un certo grado di compatibilita, ma
anche tenere aperti gli occhi sul fu-
turo”.

[lfuturo € costantemente nelle atten-
zioni di Miner, che (con Michi) pro-
babilmente sta pensando a come
giocarvi un ruolo da protagonista.
“Adesso che sto dinuovo bene, cer-
cherd un nuovo lavoro. Forse ripar-
tendo da zero. Forse...”.

Tenete occhi e orecchie bene aper-
ti. Jay Miner & pronto a rimettersi al
lavoro ! A

© Compute! Publications, Inc. 1989.
Tutti i diritti sono riservati. Articolo
tradotto dal n.2 Summer 1989 di
Compute!’s Amiga Resource
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John Foust

envenuti a “Spotlight”. Que-
B sta rubrica vi aiutera a ottene-

re ilmassimo dall’hardware e
dal software del vostro Amiga.
Questo articolo & dedicato ai digita-
lizzatori video e, in particolare, a
Digi-View. | digitalizzatori video so-
no forse i dispositivi hardware piu
venduti per Amiga. Sono popolari e
diffusi al pari di hard disk, espansio-
ni di memoria e modem. Come ven-
gono impiegati tutti questi apparec-
chi? | loro possessori sono soddi-
sfatti dei risultati?
Puod essere un po’ strano pensare
che nella nostra societa un'immagi-
ne televisiva sia in qualche modo
percepita come piu “reale” sullo
schermo TV che su una pagina
stampata, ma senz'altro le cose
stanno pid o meno cosi. Anche nel
caso della digitalizzazione: gran
parte delle immagini disponibili nel
public domain sono riproduzioni fe-
deli di poster o immagini pubblicate
su riviste.
Per alcuni, il digitalizzatore & uno
strumento per artisti, che fornisce un
modo facile per riprodurre un’imma-
gine. Unavolta catturata, unascher-
mata pud essere alterata, ricolorata,
ritoccata.
Per Amiga sono disponibili due tipi
di digitalizzatori. Il primo tipo & e-
semplificato al meglio da Digi-View
della NewTek. Digi-View necessita
di circa 10 secondi per catturare
un'immagine in bianco e neroe di30
secondi per il colore, dato che in
questo casoil dispositivo effettuatre
esposizioni successive con altret-
tanti filtri.
Il secondotipoimpiega unafrazione
di secondo. A esso appartengono
Perfect Vision della SunRize Indu-
stries, Amiga Live! della A-Squared
e FrameGrabber della Progressive
Peripherals and Software.
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Digi-View

Avere in casa Digi-View non & come
avere una Polaroid, ma piu che altro
un vecchio dagherrotipo. Se si vo-
lesse catturare il volto di un amico, il
malcapitato dovrebbe stare perfet-
tamente immobile per 10 o 30 se-
condi, e per prelevare immagini da
un videoregistratore occorre posse-
dere un VCR dal fermo immagine
molto pulito. Questi due esempirap-
presentano applicazioni piu indica-
te per i digitalizzatori del secondo ti-
po, che operano intempo reale. Co-
munque, qualunque apparecchio si
possieda, ci sono alcuni consigli e
tecniche da seguire per ottenere i
migliori risultati.

Determinante, per esempio, & la
scelta di una buona telecamera.
Una raccomandazione banale & di
acquistare il meglio che potete per-
mettervi. Per digitalizzazioni del pri-
mo tipo, & meglio una telecamera in
bianco e nero, mentre per il tempo
reale € piu indicato il colore. Anche
un buon VCR o, se potete, un letto-
re di videodischi sono buone fonti di
immagini.

Il parametro qualitativo piu impor-
tante ¢ la risoluzione, misurata in li-
nee. Le telecamere piu vecchie
hanno prestazioni piu basse, circa
500 linee; i nuovi modelli arrivano a
700-800 linee. | dispositivi a colori
hanno meno risoluzione di quelli in
bianco e nero, e cid spiega perché
questi ultimi sono piu indicati per le
immagini di primo tipo.

La scelta piu costosa & guella utiliz-
zata professionalmente, unateleca-
mera con tre obbiettivi. In questo
modo si uniscono i vantaggi del co-
lore alla precisione tipica del bianco
enero, perchéognifiltrohail suo ob-
biettivo ed & inserito in esso, laddo-
veinunatelecamera con unsoloob-
biettivo i filtri vengono ruotati dinan-
zi allimmagine.
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Un termine importante e internal
sync. Non ci interessa sapere che
cosa significa, ma sappiate che
Digi-View lo richiede, quindi evitate
le telecamere che non ne fanno uso.
Alcuni modelli permettono, con un
commutatore, di scegliere tra ran-
dom sync e internal sync. Fate at-
tenzione al settaggio, perché senza
internal sync la qualita dellimmagi-
ne verrebbe a mancare.

Di solito, 'obbiettivo della telecame-
ra é ad apertura fissa; potreste desi-
derare un obbiettivo ad apertura va-
riabile, che offre piu controllo sulla
quantita di luce che entra nella tele-
camera.

Quando si cerca un cavo per colle-
gare la telecamera al digitalizzato-
re, & facile confondere un cavo au-
dio con un cavo video. Entrambi uti-

lizzano gli stessi connettori, ma

spesso un cavo video risulta piu
sSpesso.

Utilizzare un cavo audio economico
al posto diun cavo video di alta qua-
lita significa ridurre la forza del se-
gnale introducendo rumore e per-
dendo dettagli a causa della distru-
zione delle parti a piu alta frequenza
del segnale stesso.

Latelecamera deve restare immobi-
le durante una ripresa. Procuratevi
un buon sostegno, e provvedete se
possibile a dotarvi di un paio di luci
bianche al neon per operare in con-
dizioni di illuminazione ottimali.

Per laripresa diimmagini ferme, illu-
minatele con un’angolazione di cir-
ca 45° rispetto alla superficie. Se a-
vete problemi di rifiessi e potete al-
terare in qualche misura I'immagi-
ne, procuratevi uno spray opaciz-
zante.

Il pit delle volte, comunque, i pro-
blemi di digitalizzazione sono dovu-
ti a carenza di luce, che impedisce
dicogliere tuttii dettagli. La maggior
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parte delle telecamere cercanodiri-
mediare dando piu forza all'intero
segnale. Sfortunatamente, questo
procedimento introduce rumore e
aggiunge ombre grigie.

Questa tecnica & ragionevole per
I'occhio umano, percheé il cervello e
in grado di compensare la carenza
di dettaglio. Ma il computer non é
cosi intelligente. Una illuminazione
diseguale causa la presenza nel-
I'immagine di punti piu brillanti di al-
tri, distorcendo i colori e la luminosi-
ta complessiva. Miinimizzate per
quanto possibile le possibilita di lu-
ci estranee, se potete oscurando la
stanza.

Fate attenzione anche ai dettagli:
per esempio, la spia di funziona-
mento della telecamera si riflette a
volte nei filtri provocando imperfe-
zioni nel risultato. Dopo avere effet-
tuato la ripresa, & ora la volta del
software. Procuratevi, naturalmen-
te, la versione piu recente (nel caso
di Digi-View é la 3.0).

| programma cerca di visualizzare
I'immagine come una schermata di
Amiga nella risoluzione specificata,
per cui tagliate opportunamente
I'immagine prima di digitalizzarla e
mettete la zona piu interessante al
centro dello schermo, perché quel-
la & la parte in cui la telecamera ha
migliore risoluzione.

Per mascherare zone non volute, u-
sate carta nera. Parallelamente, ba-
date che nell'immagine sia presen-

te almeno una piccola area comple-
tamente bianca.

|l software di Digi-View funziona piu
efficacemente in questo caso, in
guantousail bianco comeriferimen-
to per riprodurre gli altri colori pre-
senti.

Ricordate che scegliere 16 o 32 co-
lori da usare per un'immagine che
ne contiene spesso ben di piu & un
compito difficile per il software, poi-
ché le tinte usate verranno impiega-
te per ricostruire quelle mancanti,
mescolandosi nel procedimento
detto dithering.

La digitalizzazione video va invece
effettuata per quanto possibile lavo-
rando in modo HAM ( difficile crede-
re che il modo HAM era stato quasi
escluso dalle possibilita di Amigain
sede di progetto: nessuno pensava
che potesse essere di qualche utili-
tal). Le immagini video di solito non
hanno variazioni di colore brusche,
e il modo HAM riesce a visualizzare
4096 colori con passaggi morbidi
tra una tonalita e l'altra. Il rovescio
della medaglia? HAM non pud crea-
re piu di 16 passagagi di colore net-
ti e definiti

Quando una certa sfumatura non
puo essere espressa in HAM, sullo
schermo si potranno notare imper-
fezioni nella colorazione.

Per guesto motivo certe immagini
sono molto piu adatte al’lHAM di al-
tre: peresempio, le foto di nudo dan-
no quasi sempre ottimi risultati, per-

AMIGA MAGAZINE

che la maggior parte dei colori con-
siste in variazioni di una tonalita, ap-
punto il colore della pelle.
Esattamente come nell'uso di una
telecamera, la buona digitalizzazio-
ne video richiede tanto esercizio e
un pizzico di abilita. Un ambiente a-
datto e sufficiente pazienza garanti-
ranno ottimi risultati a voi e al vostro
Amiga.

Per concludere vorrei ringraziare:
Oran Sands e Robert Blackwell del-
la NewTek e Scott Armstrong della
SunRize Industries. A

© Compute! Publications, Inc. 1989,
Tutti i dirithi sono riservati. Articolo
tradotto dal n.2 Summer 1989 di
Compute!’s Amiga Resource

Notate come (n unda immagine composta dea
vart colord, st presentino delle sfaccettature
non ben definite (vedi pupilla)

Questa immagine HAM ¢ stata fatta con una
telecamera professionele

Notete ancora | colori non definiti a causa
dell'operazione di digitalizzazione
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Rhett Anderson

e esiste una parola magica
S nella comunita di Amiga,

questa & Deluxe Paint. Per
molto tempo questo programma e
stato I'unica ragione per dare credi-
bilita ad Amiga. Poco tempo dopo
Deluxe Paint, nacque Deluxe Paint
Il. Questa incarnazione divenne una
delle forze trainanti che fecero in
modo che Amiga fosse accettato
nella comunita artistica, una comu-
nita che veniva dall'entusiasmo su-
scitato dal Macintosh (allora in bian-
coeneroma potente graficamente).
Ben sapendo che Deluxe Paint Il e-
ra un programma riuscito, Dan Silva
e |'Electronic Artsrealizzaronoil pro-
gramma anche nelle versioni per
Apple ligs e per PC IBM. Nel frat-
tempo altri programmi per disegna-
re con Amiga cominciarono a diffon-
dersi. Siccome |ottare testa a testa
con DPaint |l sarebbe stata una tat-
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Questo e’ quanto
il software di Amiga
puo’ essere....

tica discutibile, la maggior parte dei
concorrenti adottd come “cavallo di
battaglia” il potente ma difficile da
programmare modo grafico HAM.
Digi-Paint, Photon Paint e Deluxe
PhotoLab (prodotto dalla stessa E-
lectronic Arts) erano | pretendenti.
Ma DPaint |l seppe resistere. La sua
interfaccia utente e le sue innume-
revoli proprieta riuscirono a fare ri-
manere il programma fra le prefe-
renze degli utenti. Voci di un DPaint
I, capace anche di utilizzare il mo-
do HAM, presero a diffondersi.

Ma Dan Silva aveva le proprie idee.
DPaint Ill non & il superprogramma
con HAM che qualcuno si aspetta-
va. Invece Dpaint lll non & altro che
una versione semplificata di DPaint
II. Non utilizza 'HAM ma I'EHB (Ex-
tra Half-Brite), un altro modo grafico
a 64 colori leggermente inferiore al-
I'HAM ma molto piu facile da pro-

grammare. Ma la migliore delle qua-
lita del DPaint Ill & I'animazione. ||
manuale ricorda quello del DPaint 1
ma vi sono stati apportati opportuni
cambiamenti. |l piu vistoso é il fu-
metto situato nell'angolo inferiore
destro di ogni pagina del manuale.
Questo fumetto rappresenta Dan
Silva mentre pedala su un monoci-
clo e palleggia come un giocoliere
da circo con gli elementi del mar-
chio della Electronics Art (una sfera,
una piramide e un cubo). Per vede-
re il fumetto animarsi basta fare
scorrere velocemente le pagine del
manuale. |l capitolo piu utile & il pri-
mo, intitolato “Cosa c'é di Nuovo”,
quello in cui gli utenti esperti passe-
ranno la maggior parte del loro tem-
po. Senza ripeterne il contenuto, a-
nalizziamone insieme le novita piu
importanti.

La prima e, naturalmente, I'anima-
zione. Un'animazione consiste di
numerosi schermi DPaint, visualiz-
zati in rapida successione.
Secondo, DPaint supporta il modo
EHB, mancante sul primo Amiga
1000 ( disponibile come chip sup-
plementare ). Terzo, & previsto il
supporto del modo overscan, indi-
spensabile per le elaborazioni vi-
deo, che permette a un'immagine di
espandersi oltre i confini del video,
come i segnali televisivi, al contrario
di quanto accade generalmente sui
computer.

Molte altre funzioni rendono DPaint
facile da usare. Per esempio, il me-
nu Font e statorimpiazzato daun se-
lettore, che evita il rischio di crash
del programma per colpa difontnon
regolari.

Altra gradevolissima opzione,
DPaint Ill non & protetto da copia e
funziona ottimamente da un hard
disk.

La gestione della memoria & analo-
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gaaquella diDPaintll, ma é neces-
sario avere un Mbyte di RAM.

Il pacchetto comprende tre dischi: il
programma vero e proprio, I'’Art Disk
e I’Animation Disk. Questi ultimi con-
tengono esempi di schermate pro-
dotte con il programma, piti un pro-
gramma che consente di eseguire
animazioni realizzate con DPaint
senza bisogno di esso: utilissimo
per chivuole commercializzare pro-
prie animazioni senza dover copia-
re illegalmente DPaint.

Come programma di disegno,
DPaint & intuitivo, dotato di funzioni
potenti e facili da imparare. Come
programma di animazione, € una
meraviglia, capace di portare le o-
pzioni di segno direttamente nell'a-
nimazione. Come conseguenza,
per esempio, le opzioni di disegno
prospettico risultano utilissime per
realizzare spirali, oggetti in rotazio-
ne e in allontanamento e cosi via.
Viste le caratteristiche di DPaint I, &
consigliabile per gli utenti della ver-
sione |l provvedere a un aggiorna-
mento? Dipende. Se interessa I'ani- riconosciuto ufficialmente dalla Commodore inglese
mazione, senz'altro; se invece si (versione Amiga)
tratta solo di disegnare, bisogna va-

lutare se il costo aggiuntivo vale il ! !RI! iINALE,

[ i colori di ibiti (so- . . . . .
raddoppio dej colori disponibili (so con scheda di registrazione per ricevere gli

loin bassarisoluzione) e 'opzione di . o o . .
overscan. indispensabili aggiornamenti

Deluxe Paint lll &€ eccezionale, forse
il miglior programma esistente per EMPRE IN A AT
microcomputer. Tuttavia non merita non c’e piil virus che tenga:

il massimo dei voti. Prima, deve im- verifica tutti i dischi che inserisci
piementare il modo HAM, in cui so-

no realizzati molti dei disegni creati A I TI IM

con altri programmi, e prevedere R . . . .
funzioni di disegno object-oriented, perché memorizza in uno speciale database ogni dato

come la maggior parte del software relativo ai nuovi virus che scopre
grafico per Macintosh. Un futuro

DPaint IV con queste caratteristiche IN IT

meriterebbe sicuramente un  bel programma e manuale nella tua lingua
dieci & lode. A (versione Amiga - per le altre versioni telefonare)
Deluxe Paint lll ¢’ distribuito da: m

C.T.0. s.r.l.- Via Piemonte, 7/F VIRUS _

40069 Zola Predosa (BO) - Tel. : . TS : vy
051/753133 in versione italiana a sole Lit. 29.000.

Assurdo farselo sfuggire.

Disponibile per Amiga. In arrivo per Atari ST e per PC IBM e compatibili.

Se non trovi Virus Killer originale presso il tuo rivenditore ordinalo direttamente a
Lago scrivendo - se ¢ il tuo primo ordine in Via Napoleona 16 22100 COMO - o
telefonando allo (031) 30.01.74
OFT Conosci SoftMait? Richiedi immediatamente il catalogo GRATUITO a colori!!!
Al l Virus Killer & un prodotto Practical/CRL viene importato in esclusiva da Lago snc

® Commodore ¢ Amiga sono marchi registrati dalls Commodore-Amiga Inc, ® SoftMall ¢ un marchio registrato da Lago snc

© Compute! Publications, Inc. 1989.
Tutti i diritti sono riservati. Articolo
tradotto dal n.3 Fall 1989 di Com-
putel’s Amiga Resource.
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Easyl e la prima
tavoletta grafica

per Amiga.

In pochi minuti

e possibile ottenere
un vero e proprio
capolavoro,

con lausilio di

una matita qualsiasi
e di un programma
di grafica.

D’ora in poi disegnare
su Amiga non e piu
un problema !/

Daniele Cassanelli
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Easyl: tavoletta grafica

per Amiga.

na tavoletta grafica ¢ costitui-
Uta da una superficie presso-

sensitiva che “traduce” la
pressione esercitata da un oggetto
appuntito (di solito una matita) in
coordinate x e y sullo schermo.
Attraverso una tavoletta grafica &
quindi possibile disegnare con una
matita e ottenere il risultato diretta-
mente sul monitor del computer.

' La tavoletta Easyl

La tavoletta Easy! & disponibile in
quattro diverse configurazioni: tre
per Amiga (500, 1000 e 2000) e una
per PC IBM e compatibili. | modello
provato e quello per Amiga 2000. La
differenza tra le diverse configura-
zioni sta soltanto nella scheda, che
nel 2000 deve essere inserita in uno
degli slot disponibili all'interno della
macchina, mentre per Amiga 500 e

Amiga 1000 la scheda ¢é esterna e
viene inseritanello slot presente sul-
la sinistra (Amiga 500) o sulla destra
(Amiga 1000) del computer. Nella
confezione sitrovano, oltre alla tavo-
letta e alla scheda, vari accessori u-
tili per l'uso della tavoletta: un disco
contenente i driver della scheda piu
un programma di grafica e due ma-
nuali d’uso, di cui uno in inglese e
l'altro, udite udite, in italiano.

L'installazione hardware

L'installazione della tavoletta grafi-
ca Easyl & un'operazione molto
semplice e consiste principalmente
nell'inserimento della scheda di in-
terfaccia in uno degli slot all'interno
di Amiga: bisogna innanzitutto to-
gliere l'alimentazione al computer
{questo € molto importante ogni vol-
tache siinserisce unaschedaosia-
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pre il computer) e passare poi allari-
mozione del cabinet svitando cin-
que viti (quattro sui lati e una sul re-
tro). A questo punto dopo aver am-
mirato il Dottor 68000 (che si trova
sotto il cestello porta drive) bisogna
togliere la protezione metallica cor-
rispondente allo slot in cui si ha in-
tenzione di inserire la scheda che &
fissato con una vite alla parte poste-
riore della macchina; dopo questa
operazione si passa all'inserimento
della scheda nello slot (lo slot deve
essere uno di quelli dedicati alle e-
spansioni di Amiga) e al fissaggio
della nuova protezione che contie-
ne una presa per il connettore DB9
proveniente dalla tavoletta.

L'installazione software

Affinché la tavoletta Easyl sia utiliz-
zabile come dispositivo di input &
necessario caricare uno dej driver
presenti sul dischetto fornito nella
confezione. Una volta caricato esso
rimane residente in memoria e per-
mette di utilizzare la tavoletta, come
un mouse, in tutti quei programmi
che ne fanno uso (DPaint, PageSet-
ter, SuperBase, ProWrite, Photon
Paint ecc.). | driver sul dischetto so-
no divisi in due cassetti principali a
seconda della risoluzione verticale:
NTSC se e di 200 o 400 pixel, e PAL
se larisoluzione verticale raggiunge
i 256 0 512 pixel. Afl'internc di que-
sti due cassetti ne troviamo altri due:
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DRIVER e PRO DRIVER che sonorri-

spettivamente le versioni 1.1 e 1.2
dei driver. In ognuno di questi cas-
setti (questa volta siamo arrivati alla
fine) troviamo quattro diversi driver:
LeftDriver, RightDriver, RLeftDriver
e RRightDriver. Se siete mancini ca-
ricate LeftDriver, altrimenti caricate
RightDriver. Per caricareil driver de-
siderato basta solo cliccare due vol-
te sulla sua icona, come se fosse un
programma qualsiasi; la luce del
drive si accendera per qualche se-
condo dopodiché, quando si spe-
gnera il driver rimarra residente in
memoria fino allo spegnimento del-
la macchina. Ora non resta che lan-
ciare il programma desiderato.

Si disegna !

Finalmente possiamo iniziare a di-
segnare. Prima perd osserviamo
bene la tavoletta: essa presenta da
un lato una serie di gadget colorati e
numerati da 1 a 16, piu altri quattro
gadget con alcune lettere di cui per
ora ignoriamo il significato. Sull'altro
lato troviamo due bottoni, uno rosso
e l'altro bianco: questi bottoni sono
molto importanti perché determina-
no la pressione dei tasti del mouse.
Premendo il tasto rosso, ad esem-
pio, € come se si premesse il tasto
sinistro delmouse: sapendo che per
tracciare unalineain tutti i program-
mi di grafica si deve tener premuto il

pulsante sinistro del mouse € muo- -

verlo come si desidera, per dise-
gnare con la tavoletta dovremo te-
ner premuto il tasto rosso e muove-
re la nostra matita.

Contemporaneamente sul video ap-
parira la linea da noi tracciata. Co-
me molti di voi avranno potuto intui-
re, l'altro bottone (quello bianco), fa
le “veci” del tasto destro del mouse:
premendolo appariranno i titoli dei
menu e spostandosi con la matita (o
I'oggetto appuntito utilizzato) sul
bordo superiore della tavoletta ap-
pariranno i menu pull-down tipici di
Amiga; per selezionare un’opzione
basta posizionarsi sulla voce desi-
derata erilasciare il bottone bianco.
Orasipuod capire perché e necessa-
rio scegliere tra due diversi driver;
seviene caricato il RightDriver, lata-
voletta viene considerata con i bot-
tonirosso e bianco sulla sinistra del-

T'utente (in quanto premera i due

bottoni con la sinistra e disegnera
con la destra), per cui il punto di
coordinate 0,0 in alto a sinistra & sul
lato deibottoni. Un mancino posizio-
nera, ovviamente, la tavoletta in mo-
do da avere i bottoni sulla destra e,
in caso di caricamento del RightDri-
ver, il punto di coordinate 0,0 verra
considerato sul lato bottoni e.ciog in
basso a destra. Gli altri due driver
RLeftDriver e RRightDriver ci danno
un ulteriore aiuto: essi invertono I'u-
so del bottone rosso; caricando uno
di questi due driver per disegnare,
bastera muoversi con la matita sulla
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tavoletta, mentre per muoversi sen-
za disegnare bisogna premere il
bottoncino rosso. Ultime note sui
driver: come accennato preceden-
temente il driver rimane residente in
memoria fino allo spegnimento del
computer; cio non € del tutto veroin
guanto esiste la possibilita di rimuo-
verlo dalla memoria con una combi-
nazione ditasti: Control-Alt-Shift sul-
la sinistra piu Shift sulla destra. Con
la combinazione Control-Alt-sini-
stro-Alt-destro, invece (solo neila
versione ProDriver) appare una fi-
nestra che permette di dimensiona-
re l'area di disegno sul monitor per
ingrandire o deformare disegni pro-
dotti sulla tavoletta. Lanciamo final-
mente un programma di grafica.
Sulla tavoletta posizioniamo un di-
segno gualsiasi e iniziamo a rical-
carlo con una matita. Contempora-
neamente vedremo apparire sul vi-
deo la nostra figura: il risultato & ve-
ramente ottimo considerando che &
stato ottenuto con un minimo sforzo.
Dopo aver finito di disegnare & con-
sigliabile mettere da parte la matita
eriprendere ilmouse perritoccare e
colorare il nostro capolavoro !!

Il programma Easyl

Nel dischetto fornito troviamo un
programma di grafica (tipo DPaint)
appositamente progettato per inte-
ragire con la tavoletta: alcune delle
opzioni piu utilizzate nel programma
sono, infatti, selezionabili diretta-
mente dalla tavoletta. Su quest'ulti-
ma troviamo, dal lato opposto dei
due bottoni-mouse, una palette di
16 colori da dove & possibile sele-
zionare il colore corrente. Grazie ad
altri quattro gadget, & possibile uti-
lizzare le opzioni Undo e Clear.

Queste opzioni sono naturalmente
disponibili anche nei menu del pro-
gramma (fornito nelle versioni NTSC
e PAL) in cui sono presenti anche o-
pzioni per la gestione della tavolet-
ta. H programma, come tutti i pro-
grammi di grafica, ha la possibilita
di utilizzare le quattro risoluzioni tipi-
che di Amiga (lo-res, med-res, hi-
res, interlace) marisulta molto pove-
ro nei contenuti rispetto ad altri pro-
grammi concorrenti: I'impegno
maggiore ¢ stato, infatti, focalizzato
sullo sviluppo di una interfaccia
semplice con latavoletta in grado di
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mettere a proprio agio I'utente, per
cui & statatralasciatala parte riguar-
dante le prestazioni grafiche del
programma.

Conclusioni

Eccoci giunti alle conclusioni: la ta-
voletta grafica Easyl € veramente ot-
tima dal punto di vista funzionale ed
e molto semplice da utilizzare, ma
haun piccolo difetto da non sottova-
lutare: il prezzo. Come purtroppo
tutto cid che riguarda Amiga non ha
un prezzo bassissimo: circa
1.000.000 di lire (IVA inclusa) & un
prezzo che rende questa tavoletta
accessibile ad una cerchia ristretta
diutenti, anche se unatavolettagra-
fica non & un oggetto ricercato co-
me una espansione di memoria od
un hard disk. Rimane il fatto che per
un semi-professionista la Easyl & un
ottimo aiuto € permette dirisparmia-
re un sacco di tempo data la sua
semplicita d’uso. A

La tavoletta Easyl é in vendita pres-
so: Digimail - Via Coronelli, 10 -
tel.02/426559
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Photon Video
Cel Animator

Un nuovo programma
nel mondo

Photon Video,
scopriamo assieme
tutli i suoi segreti...

Sebastiano Vigna

2 8 9 ¢ 8 85 9 8P Qs B BB sSSP

Appena lanciato, Cel Animator permette di
scegliere il formato video da utilizzare.

a piu di un anno la Microillu-
D sions ha lanciato la campa-

gna pubblicitaria per quello
che si prefiggeva di essere “il" pro-
gramma per le animazioni video su
Amiga.
Forse &€ quindi bene spiegare subi-
to cosa il Cel Animator della serie
Photon Video non &.
Cel Animator non produce immagi-
ni; in particolare non produce ani-
mazioni.
In effetti, possiede solo un insieme
estremamente semplice di tool, tra
I'altro non funzionanti in modo HAM,
che consentono di alterare singoli
fotogrammi. La vera potenza di Cel
Animator silibera nellamanipolazio-
ne e nella visualizzazione delle im-
magini, € in effetti & pensato come
complemento aPhoton Paint, il cele-
bre programma di disegno della Mi-
croillusions.

Sulle prime, questo fatto crea disap-
punto: oltre a caricare animazioniin
formato anim, non si pud fare molto.
In realta, un'attenta lettura del ma-
nuale, scritto da un disegnatore che
ha lavorato anche agli studi Disney,
rivelacome il programma sia indiriz-
zato con molta precisione al merca-
to delle animazioni professionali, e
che cerchi di sopperire ad una serie
di mancanze degli attuali strumenti
utilizzati da chi lavora nel campo.
Lo scopo fondamentale di Cel Ani-
mator & quello di consentire la ripro-
duzione di una serie di fotogrammi a
Cui sono sincronizzati dei suoni
campionati. La sorgente dei foto-
grammi pud essere di vario genere,
e, tra i casi notevoli, c’é quello del
pencil test.

Normalmente, quando si produce
un cartone animato, prima, viene
realizzato solamente attraverso |
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contorni, e poi viene colorato. Prima
di passare a quest'ultima fase, in
generale ci sono deilunghitest, det-
ti, appunto, pencil test, tediosi in
quanto fatti con strumenti non suffi-
cientemente versatili. Digitalizzan-
do ogni disegno, per esempio, me-
diante DigiView, e possibile carica-
re i file IFF generati dal digitalizzato-
re in Cel Animator e farli visualizza-
re ad una qualungue velocita. An-
che la sincronizzazione con i suoni,
dinormaestremamente complessa,
viene resa semplicissima dalle pos-
sibilita di campionamento di Amiga,
gestite intelligentemente da Cel Ani-
mator. Inoltre, si possono sovrap-
porre fino a dieci fotogrammi conse-
cutivi in modo da mostrare intuititi-
vamente il cammino seguito dall’'og-
getto animato. Appena lanciato, il
programma mostra un requester
che consente di scegliere la risolu-
zione con cui lavorare, ed eventual-
mennte il numero massimo di fotg-
grammi. Quanti piu colori si vogliono
usare e quanto piu lo schermo &
grande, tanti meno sono i fotogram-
mi disponibili. Oltre alle varie risolu-
zioni standard di Amiga, e possibile
'overscan (cioe l'eliminazione dei
bordi dello schermo), ma, strana-
mente, non € disponibile il modo
HalfBrite, che consente di visualiz-
zare 64 colori.

Una volta effettuata la scelta, se si
desidera tornare sui propri passi bi-
sogna utilizzare il comando Format.
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1l menu di Edit permette di inserire
un ritardo per ogni fotogramma.

06588602 965206068e000e¢e
Oltre a specificare il numero di fotogrammi
al secondo, é possibile fare ripetere

ogni fotogramma un numero
qualunque di volte.

@)

@mmm Yideo 3

Cel @ei'xkuftatﬁt‘ F = 12
Set Frame Rate R

Tt imes

Nel caso si carichi un’animazione in
memoria, Cel Animator modifica il
proprio schermo in modo da adat-
tarsi alla nuova situazione, € poi pro-
cede a caricare i fotogrammi che
compongono l'animazione. Quello
che & veramente irritante & che |l
programma legge direttamente tut-
ti i fotogrammi che puo, riempiendo
spesso la memoria a tal punto che
gualungue altro programma in mul-
titask si trova pressoché bloccato.
Per la convivenza in ambiente Ami-
ga, e assolutamente necessario che
nel programma sia installato un co-
mando che permetta di diminuire il
numero difotogrammi utilizzati, oltre
a quello, naturalmente presente,

che permette di aumentarlo. Una
volta caricata I'animazione, la pos-
siamo dissezionare e rimettere in-
sieme in un'infinita di modi. Innanzi-
tutto, una novita assoluta in campo
Amiga: & possibile specificare un
ordine in cuile immagini devono es-
sere visualizzate, ordine che puoin-
cludere anche ripetizioni, fermi im-
magine o inversioni a nostro piace-
re, il tutto senza aumentare in alcun
modo I'occupazione in memoria. In
guesto modo, anche utenti con una
guantita limitata di RAM possono ot-
tenere effetti molto interessanti.

Dopo aver sceltoI'ordine divisualiz-
zazione, possiamo selezionare la
velocita, espressa sotto forma dinu-
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mero di fotogrammi al secondo. In
teoria, in Europa si potrebbero vi-
sualizzare fino a 50 fotogrammi al
secondo, ma in realta, i tempi di de-
compressione delle immagini e di
trasferimento alla memoria video
fanno si che il massimo numero di
fotogrammi al secondo sia 25, in o-
gni caso piu che sufficienti per una
animazione senza scatti. In caso sia
necessario un fermo immagine in
qualche punto, Cel Animator per-
mette di sospendere I'animazione
per un certo periodo di tempo quan-
do sia stato raggiunto un determina-
to fotogramma mediante il comando
Delay.

Per aumentare il realismo della no-
stra rappresentazione non ci resta
che sincronizzare dei suoni digita-
lizzati con le nostre immagini. |l
grande interesse che pud rivestire
questo programma per un profes-
sionista sta nel fatto che normal-
mente la sincronizzazione audio/vi-
deo & resa faticosa dall’ascolto ral-
lentato dei nastri, che distorce i suo-
ni. Cel Animator pud visualzzare
un’animazione fotogramma per fo-
togramma facendo ascoltare |l
frammento audio associato a cia-
scuna immagine senza introdurre
alcun effetto di distorsione.

Se a questo punto c¢i accorgiamo
che fa nostra animazione necessita
di qualche semplice correzione,
possiamo usare i tool disponibili,
che consentono di disegnare a ma-

no libera, di tracciare cerchi e linee
e di eseguire automaticamente
riempimenti. Per elaborazioni piu
complesse, il manuale rimanda a
Photon Paint, che & stato dotato di
alcuni tool specifici per la produzio-
ne di cartoni animati.

Cel Animator & anche integrato con
il Transport Controller della Microil-
lusions, un programma che consen-
te dicontrollare attraverso Amigaun
Frame Grabber, ovvero una periferi-
ca capace di registrare un singolo
fotogramma alla volta su un video-
nastro.

In definitiva, il prodotto della Microil-
lusions non e un tool diretto all'uten-
te generico, ma un potente strumen-
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to professionale che va utilizzato da
mani esperte. Ilmanuale & estrema-
mente chiaro ed & scritto per una
persona che non abbia mai presoin
mano un computer, per non dire un
Amiga. Sarebbe in ogni casomeglio
se non fossero citati sempre e solo |
valorirelativi allo standard televisivo
americano, perché lettorinon al cor-
rente della dualita tra nuovo e vec-
chio continente potrebbero pensare
che il programma non sia adattabi-
le alla tecnologia PAL, mentre tutti |
parametri, dalle dimensioni del vi-
deo al numero di fotogrammi al se-
condo, sono regolati automatica-
mente sullabase di Amiga sucuiCel
Animator si trova a girare.

Siamo di fronte allennesimo pro-
gramma di qualita che la Microillu-
sions ha aggiunto alla serie Photon
Video. Non possiamo che aspettare
il prossimo. A

Cel Animator ¢ in vendita presso:
Pix Computer

Via F. D'Ovidio, 6¢ - 00137 ROMA
Tel. 06/8293507 - 825731

Sequenze di immagini elaborate con Photon
Video Cel Animator
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Spieghiamo in questo
articolo come
funziona il test
diagnostico che
Computer Lab offre
gratuitamente ai
lettori di Amiga
Magazine

Redazione e Computer Lab
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Utilizzo della diagnostica
nelle riparazioni

di Amiga

(...) Lasciatemi fare una disegressio-
ne dallo specifico soggetto della Brid-
geBoard alla riparazione in genera-
le. In alcuwi casi la sostituzioone
completa di una scheda é la soluzione
migliore al problema, in altri non lo é
affatto. Il costo del servizio di assisten-
za varia fra 49 e 60 dollari all'ora, a
seconda di dove abitate e di quanto é
in gamba il tecnico.

Alcuni problemi, soprattutto quelli
intermittenti, sono estremamente dif-
ficili da diagnosticare.

La maggior parte dei chip del compu-
ter sono saldati al loro posto.

La saldatura dei chip direttamente
alla scheda consente di abbassare i
costi di produzione e aumenta [ affi-
dabilita generale del sistema.

Non bisogna preoccuparsi di chip
non bene inseriti nei loro zoccoli,
pero bisogna preoccuparsi dei costi di
riparazione.

Un esempio dei problemi di riparazio-
ne (e delle relative spese) che questo
[fattopud causareélasituazione nella
quale si tenta di seguire un certo
segnale. Il segnale entra correttamen-
te nel chip A, ma sparisce all’'uscita
del chip A in direzione del chip B.
Questo pud voler dire che il chip A é
guasto in quanto ha l'uscita rotta, o
che il chip B é guasto perché ba l'in-
gresso in corto-circuilo.

Con i chip su zoccolo si sostituisce
semplicemente il chip Be, seil segnale
ritorna a funzionare correttamente,
allora e proprio B il chip guasto.

In caso contrario significa che é
guasto il chip A.

Con i chip saldati in posizione, non é
cost semplice.

Con le schede a pid strati bisogna fare
molta attenzione quando si dissalda
un chip.

E’ abbastanza facile distruggeere
una scheda a pia strati con tecniche
di saldatura non adatte.

E’ anche abbastanza comune il fatto
di distruggere il chip che si sta dissal-
dando.

Se sitratta di un chip da 3 dollari non
é un grosso problema, ma con uno
che costa 50 dollari o piu il problema
egrosso. Il tecnico, quindi, deve tirare
a indovinare su quale sia (A o B) il
chip guasto e sostituirlo.

Se il tecnico si é shagliato deve sosti-
tuire anche ['altro chip. Tutto questo
richiede tempo e soldi, oltre ai costi
delle parti di ricambio, che possono
essere decisamente alti. In casi come
questi, dove non é possibile isolare e
risolvere rapidamente il problema, la
sostituzione dell’intera scheda é pro-
babilmente una buona idea.

A lungo termine, risulta meno costo-
so per il cliente e il tecnico non deve
perdere tre o quattro ore per isolare il
problema su una macchina, trovan-
dosi cosi molto presto con una pila di
macchine che si accumulano in atte-
sa delle riparazions.

Questo non farebbe certo piacere ai
clienti che dovrebbero aspettare una
o due settimane prima che il tecnico
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possa prendere anche solo in conside-
razione la lovo macchina. Ci sono, a
ogni modo, casi in cui la sostituzione
dell’intera scheda é ridicola. Uno dei
membri di CompuServe segnalo che il
suo A2000 si era guastato.

Lo porto a riparare e gli dissero che
aveva bisogno di una nuova scheda
madre. Questo gli costo 180 dollari
pin il lavoro per sostituiria.

Quando chiese cosa ci fosse di rotto
nella vecchia scheda madre, gli ven-
ne risposto che uno dei chip di memo-
ria era guasto.

Se questa non era una giustificazione
qualsiasi con la quale i negozi accon-
tentano i clienti quando chiedono
quele era il guasto, allora la spesa di
200 dollari o piu perché si era guasta-
to un chip da 10 dollari é assurdo! Se
erano stati in grado di diagnosticare
che si era qguastato un chip di memo-
ria, avrebbero automaticamente
dovuto essere in grado di isolare e
sostituire quel chip a una frazione del
costo di 200 dollari.

Ma, siccome la Commodore non for-
nisce i mezzi di diagnostica necessa-
ri, molti negozi NoON AssUmono perso-
nale di riparazione qualificato.
Assumono, invece, della gente che ha
delle capacita di diagnostica minime
ma che sono in grado di sostituire
chip zoccolati o schede intere. Si sono
cosi trasformati da laboratori di vipa-
razione a laboratori di sostituzione.
I loro cosidetti tecnici, eseguono quei
minimi controlli sui chip che possono
sostituire e se questi non risultano
malfunzionanti, mandando la sche-
da indietro per essere rimpiazzatd.
Se la Commodore riuscird ma a siste-
mare i suoi programmi diagnostici,
allora forse avremo nuovamente dei
laboratori di riparazione.
Laboratori nei quali il tecnico sappia
quali problemi richiedono la sostitu-
zione completa della scheda e quali
invece possono essere risolti abba-
stanza facilmente in loco.

Penso che, adesso come adesso, la
Commodore stia offrendo alla comu-
nitd di Amiga un vero e proprio dis-
servizio, non fornendo ai tecnici gl
strumenti adeguati per lavorare.
Anche strumenti non perfettamente
Junzionanti sarebbero meglio, a mio
parere, che nessuno strumento.

Fino a quando sono conosciuti i limi-
ti dell’attuale software diagnostico,
un tecnico qualsiasi pué sempre ca-
varsela aggirando questi limiti con le
sue conoscenze.

Ad ogni modo, questi strumenti non
sono disponibili qui negli US. (...)

( Don Curtis -tratto da Transac-
tor per Amiga n.6 )

Il test diagnostico

Se ci fosse concesso eseguire un
sondaggio tra gli utilizzatori di com-
puter COMMODORE, con particola-
re riferimento ad Amiga, richieden-
do di rispondere alla domanda
<<ritieni che i laboratori autorizzati
per 'assistenza utilizzino particolari
strumenti>> quasi sicuramente la
nostra immagine di centri assisten-
za Commodore subirebbe un ulte-
riore colpo. Analogamente,
abbiamo letto che negli States molte
riparazioni di computer si risolvono
proponendo al cliente la sostituzio-
ne completa della board madre
perché, affermano, non esistono
diagnostiche fornite dalla Commo-
dore Business Machine. Al fine di
fare chiarezza circa I'argomento
diagnostica si diagnostica no, rite-
niamo sottoporre alla vostra atten-
zione una sintesi del funzionamento
del kit diagnostico A500/2000 utiliz-
zato da noi in Computer Lab, quoti-
dianamente, sia in fase di ricerca
del guasto sia nella fase finale riser-
vata al collaudo post riparazione.

Inanzitutto & doveroso premettere
che il kit diagnostico & stato distri-
buito da Commodore ltaliana nel
Febbraio 1989 a tutti i Centri Assi-
stenza Autorizzati che ne fecero
richiesta pertanto non sappiamo
qguanti e quali siano gli altri laboratori
d’ltalia che lo utilizzano. Passiamo
quindi ad analizzare le singole parti
che compongono guesto strumento
di diagnosi: il modulo principale &
una consolle dalla quale con una
serie di cavi speciali ci si collega a
tutte le porte e connettori di Amiga;
il seconde importante modulo € una
cartridge, piu semplicemente una
board contenente due EPROM, con
relativi altri IC, nelle quali & registra-
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to il software di gestione delle pro-
cedure di diagnosi.

Aspetto non trascurabile per la sua
estrema importanza operativa & la
possibilita di gestire tutta l'esecu-
zione del test con un PC MS-DOS
Compatibile, nel nostro caso un PC
AT Commodore. Per chi non ha mai
favorato o semplicemente visto un
laboratorio di riparazioni elettroni-
che potrebbe considerare questa
prima descrizione una artificiosa
messa in scena per dare importan-
za ad un oggetto che non merita
tanto: d'altra parte una qualsiasi
procedura diagnostica puo essere

FASE 1 Richiesta del pgm

dal Cartridge

Verifica linee di
comunicazione

A
Test porta seriale
e porta tastiera

FASE 2

Test porta
parallela

Test segnale
di Reset

I° Test porte
Joystick

Verifica
+5V

Verifica
Ground

Verifica +12V
per drive esterno

Il° Test porte
Joystick

Test
POT

Controllo linee
drive esterno

Controllo linee
drive interno

y

Test
AGNUS

Test linee di
Reset

FASE 3

Test Rom
Kickstart

Test Custom Chip
e Registri

Test
Clock Chip

y
Test della Ram
di base ed eventuale
espansione

FASE 4
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interpretata semplicemente come
una serie di controlli eseguiti in se-
quenza al termine dei quali si & in
grado di definire funzionante o
meno l'oggetto posto sotto test. Se,
invece, pensiamo alla possibilita di
fare eseguire i test in una certa se-
quenza ripetendoli per enne volte
interessando tutte le singole sezioni
che compongono un Amiga, non ci
sara difficile capire gquanto questo
lavoro possa essere eseguito in
modo perfetto da un altro computer.
Veniamo ora alla fase operativa:
dopo aver connesso tutti i cavi di
connessione tra consolle del kit
diagnostico e Amiga da testare
occorre inserire la cartridge sul
connettore del bus, internamente
se A2000 ed esternamente a sinistra
per A500; resta da completare la
serie di preliminare di connessioni
ponendo in dialogo la consolle con
il PC AT attraverso la porta seriale
RS232 dello stesso. Dopo I'accen-
sione delle tre unita, Amiga in test,
kit diagnostico, PC AT e’ necessario
inizializzare la procedura sfruttando
un programma personalizzato in-
stallato sul’Hard Disk del PC; auto-
maticamente il software contenuto
nella cartridge entra direttamente in
dialogo attraverso il bus con Amiga
testandone le diverse funzioni. Per
ragioni di chiarezza abbiamo sinte-
tizzato nello schema di fig. 1 il per-
corso standard del test che andia-
mo ad analizzare.

La prima fase & la verifica della
presenza della cartridge seguita
immediatamente dopo dal controllo
delle linee di comunicazione tra le
tre unita. Se il test segnala errore |l
tecnico deve intervenire controllan-
dolo stato delle porte seriali e paral-
lele di Amiga. La seconda operazio-
ne compiuta dal test & l'invio di
messaggi di controllo alle porte dei
joystick, drive esterno e interno ed
ancora porta seriale (per modem) e
parallela (perstampante): sututtele
porte oltre alle linee dei dati vengo-
no controllate le diverse tensioni +5
e +12 Volt.

Altro test riguarda le linee ground
(massa) spessc causa di errori
saltuari sulle periferiche. La terza
fase del test interessa le diverse
sezioni dei custom chip: Agnus,
Denise, Paula e ROM. Dalla consol-
le partono una serie di dati che
vanno ad analizzare lo stato dei
registri DMA, Interrupt ecc.
Successivamente viene interrogato
il Real Time Clock. L'ultima opera-
zione del test riguarda la RAM: il
banco di base 512K per A500 e
1MB per A2000 prima per poi pas-
sare, se installate, alle espansioni
da 512 e piu KByte per le diverse
configurazioni.

Fin qui tutto semplice, ordinato;
resta davedere cosa capita quando
la diagnosi incontra una sezione di
Amiga in errore, guasta. In caso di
errore sul monitor del PC AT vengo-

CHECK UP AMIGA

Questo tagliando, previo appuntamento telefonico al N. 02/5464436,
da diritto ad un controllo gratuito del Vostro Amiga
¢/o Computer Lab Viale Monte Nero, 66 Milano.

Nome

Cognome
Via
Citta
C.AP. Tel
Eta
Data

Prov.__

Professione

N.B.Vdliditafinoal 15-3-90

Tipo di apparecchio

(] As00 [ A2000
Matricola e riferimento garanzia

{anche se scaduta)

Data di acquisto

Precedenti interventi o guasti

1 si 1 NO
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no segnalati una serie di numeri che
riportano ad altrettanti messaggi
descrittivi utili e leggibili ai soli tecni-
ci hardware che realmente cono-
scono l'architettura di Amiga per-
ché ovviamente non sono cosi pre-
cisi da rimandare ad un integrato
piuttosto che ad una data linea di
dati. Individuata la sezione e i se-
gnali interessati resta al tecnico il
compito con i classici strumenti di
laboratorio quali ad esempio F'oscil-
loscopio isolare I'integrato in errore.
In assenza di errori la diagnosi di
Amiga continua in loop e sul moni-
tor del PC AT addetto al controllo
passano una serie di messaggi
legati alle diverse fasi del test. A
titolo di curiosita possiamo dirvi che
sono circa 250 i codici dei soli pos-
sibili errori di Amiga. Alla luce di
quanto fin qui descritto & facile
comprendere come il valore di una
qualsiasiriparazione, sia purbanale
come la sostituzione di una 8520,
possae debbacomprendere anche
una analisi di tutto il sistema. Rite-
niamo, inoltre, che questa particola-
re diagnostica sia indicata soprat-
tutto a chi, decidendo di ampliare le
capacita e operativita del proprio
computer, Amiga 500 o 2000, non
vuole trovarsi nella spiacevole si-
tuazione di non ottenere i risultati
sperati dopo aver acquistato i relati-
vi add-on evitando cosi inutili viaggi
tra rivenditore e laboratorio per sta-
bilire dove risieda realmente il gua-
sto. Quanto descritto potra risultarvi
piu’ comprensibile dopo la lettura, o
meglio rilettura, dellappendice A
delmanualetto Introduzione all’ Ami-
gain dotazione con il computer. A

Computer Lab, in accordo con il
Gruppo Editoriale Jackson, offre
gratvitamente, un Check Up Amiga
a tutli i lettori di AMIGA MAGAZINE
presso il laboratorio di Viale Monte
Nero, 66 MILANO.

Per richiedere tale servizio occorre:
* telefonare alllo 02/54.64.436 per
richiedere appuntamento

* 'apparecchio dovra riportare i
sigilli attestanti I'importazione
Commodore ltaliana
e termine ultimo di
Marzo 1990

richiesta 15



On Disk 3

ON DISK é una rubrica mensile

di quattro pagine che possono anche essere
staccate e conservate, in queste pagine
sono descritte tutte le informazioni

dei programmi inclusi nel disco,

complete di istruzioni, trucchi ecc...

In questo spazio troveranno posto giochi,
utility e tutto ci6 che pué fare Amiga.

e Games

IFF2PCS

Loscopo principale del gioco consi-
ste nel rimettere insieme una figura
suddivisain pezzetti. La figura utiliz-
zata per creare i puzzle deve esse-
re in formato IFF (non in modo HAM)
e non deve avere piu di sedici colo-
ri. Ecco i vari metodi con i quali &
possibile utilizzare IFF2PCS;

1)Da CLlI, digitando IFF2PCS segui-
to dal nome della figura da utilizza-
re con il path necessario per rag-
giungeria (per esempio [FF2PCS
df0:pictures/sachscastle).

2} Modificando il default tool della fi-
gura come “IFF2PCS” in modo da
poter cliccare direttamente sutla fi-
gura stessa (cliccate sull'icona del-
la figura una sola volta, scegliete I'o-
pzione “info” nel menu del Work-
Bench, scrivete {FF2PCS nella riga
indicata dalla dicitura “Default Tool”
e, infine, selezionate it gadget SA-
VE. In guesto modo una volta clicca-
ta per due volte l'icona della figura
desiderata, it WorkBench sapra che
tale figura va utilizzata con il pro-
gramma IFF2PCS e carichera auto-
maticamente anche quest'ultimo
programma).

3) Cliccare una sola volta sull’icona
di IFF2PCS €, tenendo premuto uno
dei due tasti SHIFT, cliccare due

volte sull'icona della figura deside-
rata.

Le tre figure presenti nella directory
games del disco sono state gia pre-
parate con il metodo descritio nel
punto 2, ed & quindi sufficiente clic-
care due volte sull'icona della figura
desiderata per giocare.

Grazie alla possibilita di utilizzare u-
na qualsiasi figura IFF purché non
ecceda dai 16 colori, potete creare
ivacti puszle pergonal mediante un
qgualziasy programma grabes (il
DPaint o qualunque programma del
genere che non sfruttiifmodo HAMj.

Come si gioca

Una volta caricato it programma &
possibile scegliere tra tre grandez-
ze delle tessere che formeranno il
puzzie:

“REAL EASY” (tessere di 64x64
pixel, tipo puzzle da 30 pezzi)
“NOT SO EASY” (tessere di 32x32
pixel, qualcosa di piuttosto norma-
le) 7

"DIFFICULT”  (tessere di 16x16
pixel, un vero e proprio suicidio!)

Durante il ginco & possibile sceglis-
retrale sequentopzicor gl menu ap-
pare vicino al punlalang non appena
si prem& i taslo de<ing del mouse)

SHOW Mostra la figura completa.
CHECK Combina la figura comple-
taconipezziattualmente posiziona-
ti, in modo da rendere l'idea di qua-
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li pezzi sono al posto giusto (vengo-
no rimpiazzati da uno spazio di co-
lore uniforme) e quali invece sono
nel posto sbagliato (appaiono con-
fusi rispetto a come sono durante il
gioco). L'opzione vi dice, inoltre, da
quanto tempo state giocando.
HELP mostra un breve riassunto
delle istruzioni, se la memoria rima-
sta & sufficiente.

QUIT vi permette di uscire dal pro-
gramma.

Per afferrare un pezzo, premete il ta-
sto sinistro del mouse con il puntato-
re posizionato sul pezzo desiderato
e spostate il mouse tenendo il tasto
sinistro premuto; rilasciando il tasto
la lessera viene posizionata nel ri-
guadro pitt vicino (la centratura del-
la tessera & automatica).

Se vi accorgete che la tessera va
ruotata, una volta che l'avete affer-
rata, tenendo sempre premuto il ta-
sto sinistro, cliccate il tasto destro;
ad ogni pressione del tasto destrola
tessera ruota di 90 gradi in senso o-
rario.Quando il puzzle & completo,
se {utte le tessere sono al posto giu-
sto e nell'orientamento giusto sce-
gliendo I'opzione CHECK il puzzie
deve scomparire completamente.

Asteriods

Asteriods ¢ la versione Amiga del
{quasi) omonimo gioco che alcuni
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anni fa ebbe enorme successo nel-
le sale giochi.

Lo scopo del gioco ¢ di distruggere
gli asteroidi che invadono lo scher-
mo, cercando di non urtarli con la
propria astronave. Inizialmente il
gioco & semplice, ma colpendo un
asteroide, qyesto si divide in due a-
steroidi pit piccoli e veloci, e se non
sisegue unacerta ‘logica distruttiva’
si corre il rischio di ritrovarsi in uno
schermo colmo di piccoli asteroidi
che simuovono molto velocemente.
Nei livelli successivi appaiono, oltre
ad un numero maggiore di asteroidi,
delle astronavi nemiche che spara-
no verso di voi rendendo il tutto pid
complicato.

l.a guida della astronave si effettua
mediante tastiera ("Z" e "X” per ruo-
tare astronave in senso antiorario
orario, “.” per accendere i motori ed
oftenere cosi una spinta in avanti
dell'astronave, “/" per sparare e la
barra spazio per andare neil'iper-
spazio; la probabilita di uscire in-
denni dalf'iperspazio e del 50%).

E ora qualche appunto per i cosid-
detti “smanettoni” che desidereran-
no sicuramente modificare immagi-
ni e suoni per personalizzare il gio-
co: tutte le immagini sono memoriz-
zate nelfile ditipo ILBM “template.il-
bm”, editabile a piacimento con {'u-
nica limitazione che le immagini non
devono essere modificate in gran-
dezza e devono assumere una for-
ma il piu possibile circolare, proprio
perchéitest dicollisione del gioco si
basano su oggetti circolari di di-
mensioni prestabilite.

Per quanto riguarda i suoni, sono in
formato IFF/8SVX e sono i seguenti:

crash.snd  riprodotto quando t'a-
stronave viene distrutta

fire.snd  riprodotto quando sispa-
ra un colpo

cheer.snd riprodotto guando siot-
tiene una vita bonus

thrust.snd riprodotto quando ven-
gono accesi i motori

boing.snd  riprodotto quando l'a-
stronave nemica spara un colpo
alarm.snd  riprodotto quando l'a-
stronave nemica appare

break.snd riprodotto quandouna-
steroide viene colpito
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Arcade Volleyball

Arcade Volleyball & una versione ri-
visitata del gioco della paliavolo; ia
variante consiste nel fatto che in o-
gni meta del campo c'é un solo gio-
catore e per colpire la palla bisogna
usare la testa (nel vero sensao della
parolat).

Quando il programma parte, si met-
te in modo demo, viene visualizzato
un menu dal quale e possibile sce-
gliere, utilizzando il joystick in porta
2, tra una delle seguenti opzioni di
gioco:

Uomo  contro Uomo
Uomo  contro Computer
Caomputer contro Uomo
Computer contro Computer
Uscita :

Per selezionare |'opzione basta
muovere il joystick in alto 0 in basso
per spostarsi e premere il tasto di
fuoco quando l'opzione voluta & evi-
denziata. Nel modo di gioco Uomo
contro Uomo il joystick in porta 2
controlla il giocatore di destra, quel-
loin porta 1 quello di sinistra (il mou-
se dovra essere scollegato perinse-
rire i joystick). Nei casi in cui si scel-
ga una delle opzioni di gioco ad un
giocatore contro it computer, sara
sempre il joystick in porta 2 a con-
trollare il giocatore umano.

Sono state messe a disposizioni due

. differenti opzioni di gioco Uomo

contro Computer perché i due gio-
catori (guello di destra e quello di si-
nistra) hanno due stili di gioco leg-
germente differenti (mettete il pro-
gramma in modo demo, la quarta o-
pzione, perrendervene conto). Sce-

@7 Avcade Vollevball [ =]
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gliendo ta seconda o la terza opzio-
ne potrete scegliervi l'avversario
che preferite, quelio destro o quello
sinistro.

Il servizio

Nel centro del campo & visibile la re-
te. Sopra it campo di gioco sono vi-
sibili i punteggi relativi ai due gioca-
tori. Un asteriscoaccanto al punteg-
gioindica quale dei due giocatori ha
il servizio.

Il primo servizio viene sempre effet-
tuato dal giocatore sinistro, ma ser-
ve solo a decidere chi avra la prima
battuta valida a totalizzare punti. Per
battere e sufficiente posizionarsi
sotto la palla sospesa in aria e pre-
mere il tasto di fuoco per saltare. Da
quel momento in poi avete tre colpi
a disposizione per mandare la palla
dall'altra parte della rete.

Come controllare la palla

Controllare i giocatori & molto sem-
plice; muovendo il joystick a destra
e a sinistra si muove il giocatore,
premendo il tasto di fuoco si salta,
ed & possibile cambiare direzione
anche quando il giocatore & in aria.
Se colpite la palla con la parte de-
stra della testa, la palla tendera a
deviare verso destra, lo stesso per
la parte sinistra; colpendo la palla
con la sommita della testa la veloci-
ta orizzontale della palla stessa non
variera; tenete poi conto del fatto
che colpendo la palla mentre si sal-
ta le si imprime maggior velocita
mentre colpendola stando in piedi,
si lascia la velocita invariata. Come
nel gioco della pallavolo & possibile
totalizzare punti solo se si ha it servi-
zio; diversamente dal gioco reale,
tuttavia, & possibile colpire con la
palla il soffitto ed il muri posteriori, la
palla rimbalzera e rimarra comun-
gue valida. Il punto, o il cambio di
battuta se a sbagliare & stato il gio-
catore che aveva il servizio, viene
effettuato solo se la palla tocca ter-
ra o se lo stesso giocatore colpisce
per piu ditre volte la palla consecu-
tivamente senza riuscire a mandar-
la neli’altra meta campo. Per vince-
re bisognaraggiungerei 15 puntied
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avere un distacco di almeno 2 pun-
ti dali’avversario. Quando un gicca-
tore vince, il programma torna in
modo demo e riappare il menu.

Se sidesidera porre fine ad una par-
tita iniziata male basta premere il a-
sto ESC per ritornare subito al menu.

e Utility

\

Ci sono molti modi per ottenere im-
magini con Amiga.

Si possono creare con programmi
grafici come il Deluxe Paint o il Digi-
Paint, oftenere mediante uno
screen-grabber come il Grabbit, ri-
ceverle (per i fortunati possessori di
un modem) via telefono.

V & un utility che vi permettera di
guardare tali immagini faciimente e
velocemente, purché siano in uno
dei formati IFF : bassa o alta risolu-
zione (320 o 640 pixel orizzontali},
interallacciato o non-interallacciato
(256 0 512 pixel verticali), Hold And
Modify (HAM) interallacciato e non,
Extra Half Brite (EHB). V permette, i-
noltre, di visualizzare Brushes e im-
magini che sfruttanc 'overscan. V é

insomma un programma veramente

versatile.
Per utilizzarlo vi sono vari modi:

1) Tramite CLI dando il comando : V
<nomefigura>

2) Da WorkBench, cliccando sull’i-
cona della figura da guardare, te-
nendo premuto il tasto SHIFT della
tastiera e cliccando due volte sull’i-
cona di "V (metodo delle selezioni
multiple). Se volete osservare pit di
una immagine potete farlo cliccan-
do normalmente sulla prima, clic-
cando tenendo premuto lo shift su
tutte le altre e, infine, sull'icona di V
(tenendo sempre premuto lo
SHIFT).

3) Modificando il tool di default (De-
fault tool) della figura da visualizza-
re (cliccate sull'icona della figura u-
nasolavolta, scegliete l'opzione “in-

fo” del menu "WorkBench”, e scrive-
te all'interno del requester “Default
Tool” il nome dell'utility: V; selezio-
nate poiin gadget Save; da quel mo-
mente in poi cliccando due volte sul-
l'icona della figura, verra automati-
camente richiamata I'utility V che la
visualizzera).

4) Se nella vostra directory LIBS &
presente “arp.library”, potete sem-
plicemente cliccare sull'iconadiV, e
un comodo menu vi permettera di
scegliere la figura da visualizzare
muovendovi eventualmente in di-
rectory e sottodirectory di un qual-
siasi device di memorizzazione.
Cliccando sul gadget DRIVES ver-
ranno visualizzati tutti i device con-
nessial sistema, e per muoversiin u-
no dei device (0 in genere in una
directory) basta cliccarci sopra con
il tasto sinistro, cosi come per sele-
zionare il file da visualizzare.
Durante la visualizzazione dell'im-
magine i tasti cursore permettono di
muoverla a piacimento all'interno
dello schermo. E’ da notare che le
immagini in Hi-res interallacciato
potrebbero sfarfallare piu del nor-
male in determinate posizioni: que-
sto & dovuto ad alcune limitazioni
hardware di Amiga, e non al pro-
gramma, e il difetto e eliminabile
spostando l'immagine.

Per spostare immagini che non pos-
sono essere completamente visua-
lizzate all'interno dello schermo, te-
nete premuto il tasto SHIFT mentre
utilizzate itasti cursore; questa ope-
razione permette di muovere I'im-
magine al di la dei limiti dello scher-
mo.

Quando avrete terminato di osser-
vare lafigurapremete il tasto sinistro
del mouse ed il controllo tornera al
WorkBench.

Exploding Windows

Exploding Windows & un piccolo
programma che aggiunge un effet-
to molto particolare al WorkBench:
le finestre, quando si aprono o si
chiudono, non appaiono e scom-

paiono semplicemente, ma si apro-
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no e si chiudono ingrandendosi e
rimpicciolendosi gradualmente,
creando un effetto che é difficile
spiegare a parole.

Il programma, una volta attivo, crea
una piccola finestra posizionabile
nello schermo dove si vucle. Chiu-
dendo tale finestra, il programma
cessa di funzionare.

Utilizzato in un WorkBench a 16 co-
lori, il programma ne risulia legger-
mente rallentato, e se vorrete utiliz-
zarlo nel vostro disco dilavoro, inun
WorkBench a 4 colori, vi accorgere-
te che Veffetto risulta migliorato da
una maggiore velocita di apertura e
chiusura delle finestre.

DosCmd

DosCmd & una semplice ma effica-
cissima utility che permette di ese-
guire un singolo comando CLI sen-
za che sia necessario aprire una ve-
ra e propria finestra CLI. Cliccando
due volte l'icona diDosCmd verra a-
perta una piccola finestra nell'ango-
lo in alto a sinistra dello schermo ed
il prompt “CLL" vi avvertira che po-
tete digitare il comando.

Prima di digitare il comando assicu-
ratevi diridimensicnare la finestrain
modo che possa contenere tutti |
messaggi derivanti dal comando
stesso (una lista di file generata da
una DIR per esempio).

Una voltaterminatal’esecuzione del
comando, & necessario premere il
tasto RETURN per chiudere la fine-
stra e uscire da DosCmd.
Logicamente, per chiudere una fi-
nestra DosCmd, premendo il tasto
RETURN, e necessario che tale fine-
stra sia attiva (nel caso non lo fosse
& sufficiente cliccare una sola volta
al suo interno per renderla tale).

Avvertenze per 'uso
dei programmi-scherzo

| quattro programmi-scherzo pre-
senti nel drawer scherzi del disco di
questo mese, sono programmi che,
solitamente, girano in background,
impegnando quindi parte del tempo
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macchina messo a disposizione dal
microprocessore € spesso utiliz-
zando senza troppe precauzioni
Phardware di Amiga. Pud quindi ac-
cadere, facendone girare piu diuno
alla volta, che il sistema possa an-
darein crash. Se dovesse succede-
re, limitatevi ad utilizzare solo uno
scherzo alla volta e non avrete pro-
blemi (anche se a volte, ma pitirara-
mente, pud accadere che uno
scherzo entri in conflitto anche con
un normale programma, presente
negli altri drawer).

Stars

La funzione di Stars consiste nel
creare sullo sfondo dello schermo
del WorkBench un cielo stellato.in
movimento. L'effetto ottenuto & sba-
lorditive, grazie anche al fatto che le
stelle non si muovono tutte alla stes-
sa velocita, ma a velocita diverse,
rendendo una sensazione di pro-
fondita molto suggestiva.

JumpBench

Alle televisioni piu vecchie accade
spesso che, tutto d'un tratto, 'imma-
gine inizi a muoversi verticalmente
scomparendo da un lato dello
schermo e riapparendo da guell'al-
tro, unoc scherzo che da molto fasti-
dio ma che e sovente eliminabile u-
tilizzando un apposito regolatore
(quello del sincronismo verticale).
Quando fate girare questo pro-
gramma, comunque, non precccu-
patevi di cercare tale regolatore
perché il vostro televisore funziona
perfettamente; & Amiga che simula
quello scherzotelevisivo, elofa con
una efficacia incredibile; &€ molto dif-
ficile fermare il programma, chiu-
dendo una finestrella che si apre
nell'angolo in alto a sinistra dell'im-
magine, ma con un po’ di abilita si
puo riuscire ad intercettarne it ga-
dget di chiusura (it tempismo e fon-
damentale).
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BenchQuake

“EarthQuake” in- inglese significa
“terremoto’.

Questo piccolo programma ripro-
duce lo svolgimento (e le conse-
guenze) di un terremoto sullo scher-
mo del WorkBench, costringendovi,
dopo la catastrofe, a cercare le ico-
ne superstiti tra le macerie; se i ten-
tativi di ritrovamento st rivelano inu-
tili la cosa migliore dopo-un “Ben-
chmoto” & quella di scegliere 'o-
pzione redraw dal menu special,
perriportare ad uno stato'decente lo
schermo.

Muncho

Muncho. € un piccolo programma
che riproduce un suono campiona-
to guando un disco viene inserito o
estratto da un gualsiasi disk drive
connesso al computer,

 campioni sonori sono due, uno per
l'inserzione e ['altro per 'estrazione
del disco, possono essere modifi-
cati a piacimento se si possiede un
campionatore SONOro e sono conte-
nuti-. nei- due  file- chiamati
"Diskin.snd” e “Diskout.snd”.

[ file nonvanno pero salvatiin forma-
to IFF ma in formato DUMP e devo-
no essere campionati ad una fre-
quenza dt circa 10000 Heriz {il for-
mato Dump & guello standard del
software .del Perfect Sound. della
Sunrize industries).

Come utilizzare il
dischetto.

Prima diutilizzare ildischetto allega-
to alla rivista assicuratevi di averlo
protetto dalla scrittura aprendone ia
finestrella, per evitare accidentali
cancellazioni o contaminazioni da
virus (il disco allegato & al 100%
privo divirus ed it Gruppo Editoriale
Jackson non si agsume nessuna re-
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sponsabilita in caso di contagio).
A questo punto accendete # com-
puter. Dopola presentazione, dafla
quale e possibile uscire premendoil
tasto sinistro det mouse, verra cari-
cato il Workbench.

Aprendo 'icona del disco (cliccan-
doduevolte coniltasto sinistro su di
esso) appaionod ‘cassetti” relativia
giochi, utilities, ecc.

Aprite allo stesso modo il cassetto”
al quale siete interessati e caricate il
programma desiderato.

Alcuni programmi possono essere
anche caricato da.CLI con altre op-
Zioni (vedere a parte le spiegazioni
dei-programmi). :
Per chi possiede Amiga con “soli”
512K di-memoria RAM & consiglia-
bile chiudere tutte le finestre aperte
tranne quella relativa al programma
da far girare {che pud-essere even-
tualmente chiusa con unpo’ dipron-
tezza di riflessi- durante il carica-
menta)... In tal modo il programma
alra a disposizione pits-memoria. In
caso ‘contrario, potrebbero verifi-
carsi-dei malfunzionamenti.
ATTENZIONE: prima di far partire
ogniprogramma viraccomandiamo
dileggere attentamente e istruzioni
del programma.

L programmi IFF2PCS,  Asteriods,
Exploding Windows, DosCmd e i
programmi scherzo sono-di-pubbli-
co dominio, e possono eéssere libe-
ramente distribuiti:

Inoltre; ricordiamo che, i programmi
sorgenti ed.eseguibili dell'articolo
Autobootblock, si-trovano nel cas-
sefto UTILITIES e -devono. essere
caricati-da CLL

Tutti gli-altri programmi presenti sul
dischetto ‘sono - invece: coperti da
Copyright 1989 Gruppo Editoriale
Jackson-Compute! ~Publications
Inc., e come talinon devono essere
copiati e distribuiti senza la pre-
ventiva autorizzazione scritta
dell'editore. Amiga Workbench 1.3
e copyright- 1985, 1986,1987,1988
Commodore-Amiga Inc., tutti i diritti
sono riservati,

Per ogni questione tecnica riguar-
dante il funzionamento del disco
telefonare il -Martedi e il Giovedi
dalle ore 14.30 alle ore 16.00 al
02-6948287.
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a cura di S. Riva e G. Biagini
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Nota dei voti
Grafica

Tiene conto della cura nel disegno
dei fondali e degli sprite,
dell'animazione, dello screen dei titoli.

Sonoro
Valuta la colonna sonora e gli effetti
sonori.

Giocabilita

Tiene conto della varieta del gioco,
delle opzioni e la possibilita di
giocare in due e di eventuali scelte.

Durata
Indica per quanto tempo ci
giocherete.

Generale

E' il voto generale dei valori
precedenti e di tutto cid che
accompagna il gioco: confezione,
manuale, gadgel, ecc.

| voti vengono espressi in percentuale
da 1 a 100.
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Software house: Electric Dreams
Prezzo: 49.000 lire

Il 2 Settembre 2200, un asteroide
con massa di 20000 milioni di ton-
nellate proveniente dalla costella-
zione Gemini colpi la Terra causan-
do un enorme buco nell'Oceano
Pacifico e riversando milioni di gal-
loni di vapori d'acqua nell’atmosfe-
ra. Lareazione del pianeta fu deva-
stante. Il sottostante nucleo di mag-
ma, scosso per |'impatto, sputo fuo-
riall'impazzata migliaia ditonnellate
dirocce fuse che coprirono ogni co-
sa. | venti raggiunsero forze deva-
stanti. Le polveri nell'atmosfera im-
pedivano il passaggio dei raggi so-
lari. Lavita decadde e lacivilizzazio-
ne cesso di esistere. La Base Luna-
re 1 ealtre postazioni planetarie era-
no tutto cio che restava della razza
umana e della sua cultura. Queste
sono le tristi note che introducono

PVIILE_' LY “m | 20"4R 2200
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Millennium?2.2

Millennium 2.2, un gioco di strategia
dove noi assumiamo il ruolo di co-
mandante della Base Lunare 1.

In qualita dicomandante, dopo gior-
ni diinattivita in preda allo sconforto,
decidiamochelaBaseLunare 1 non
puod piu essere solamente una sta-
zione di ricerca, ma deve trasfor-
marsi per permettere la sopravvi-
venza del genere umano. Vistiitem-
pi richiesti dalla conversione dell'a-
tmosfera di altri pianeti in una simile
a quella terrestre, preferiamo tenta-
re di riportare la vita sulla Terra.
Chiaramente le risorse della Luna
non sono sufficienti per stabilire im-
mediatamente un contatto con la
Terra. Si devono percio colonizzare
altri pianeti per raccogliere materia-
li vitali per I''mmediata sopravviven-
za della razza umana. In Millennium
2.2 ogni operazione e selezionata
tramite il mouse: possiamo accede-
re alla base lunare, alle colonie sta-
bilite sugli altri pianeti, alle navicelle
in servizio e agli archivi su
computer. La base lunare & compo-
sta da sette unita: research, energy,
life support, production, defence,
resources, flight bay. Dalla padro-
nanza nel controllare ognuna di
queste unita dipendono i risultati
raggiunti. In queste unita, infatti, si
svolgono le operazioni principali:
progetto e produzione di strumenti e
navicelle, controllo delle fonti ener-
getiche e della produzione di mate-
rie prime, difesa della base e con-
trollo della popolazione. Nella parte
superiore del video troviamo un me-
nu con 10 opzioni, tutte rappresen-
tate con delle icone. Tramite questo
menu possiamo avere informazioni
sullo stato delle colonie, sui pianeti
del sistema solare e sulla posizione
delle navicelle, possiamo far tra-
scorrere velocemente le ore e i gior-
ni (il gioco & in tempo reale), vedere
tutte le comunicazioni ricevute e sal-
vare la situazione su disco. Millen-
nium 2.2 & abbastanza divertente e
ben fatto (ottimi il sonoro di Dave
Whittaker e la grafica di Jai Red-
man), ma e molto facile portare ater-
mine con successo la missione.

Millennium 2.2 & distribuito da:
Leader Distribuzione
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Indiana
Jones

and the last
crusade

Grafica 90
Sonoro 81
Giocabilita 79
Durata 88
Generale 89

Software house: Lucasfilm Games
Prezzo: 25.000 lire

Recentemente tutti hanno parlato
del nuovo film della LUCAS, terzo
episodic dei “Predatori dell’arca
perduta”, fa pubblicita al riguardo &
stata notevole e il cast, oltre al solito
Harrison Ford, comprendeva nomi
di spicco. La produzione cinemato-
grafica ha avuto il successo e come
ogni affare che si rispetti ha dato il
via alla distribuzione di oggetti cor-
relati al film; uno di questi prodotti &
il videogioco in questione.
Prodotto dalla Lucasfilm Games il
programma & stato sviluppato nelle
versioni Spectrum, Amstrad, C64,
Atari ST e AMIGA. L’azione si svilup-
painun piano a scroll sia orizzonta-
le che verticale e voi, che ovviamen-
te comandate I'eroe alla ricerca del
sacro Graal, dovete muovervi tra
mille pericoli. Lameccanica del gio-
co ricorda fondamentalmente l'indi-
menticato Barbarians della Psygno-
sis e condivide con lui alcune pec-
che: la gestione del movimento &
SPEesso approssimativa e poco pre-
cisa e glisprite sono pocofluidi. Cio-
nonostante vanta alcune piacevoli
caratteristiche quali, per esempio,
una trama divisa in guattro parti
fondamentali. Mi spiego: nella pri-
ma frazione di gioco dovete andare
alla ricerca della Croce di Corona-
do, ma nel contempo raccogliere le
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torce onde evitare di perdersi nel
buio, saltate sul tetto del treno quan-
do avete preso il primo oggetto im-
portante per passare al secondo
livello. Eccoci dispersi nelle cata-
combe alla ricerca dello Scudo del
Crociato che, come logico, sara dif-
ficile da trovare poiché vi sono pa-
recchi passaggi segreti e, scoprire
quello giusto, non & impresa da po-
co. All'inizio del livello si pud vedere
la mappa dei passaggi e scegliere
la via migliore sapendo che su ogni
arco c’e un geroglifico “a codice”
come il manuale lo definisce. Que-
sto simbolo paleontografico e in
stretta relazione con la data e con-
sultando I'ultima pagina de “ll cro-
ciato di Bisanzio”, gentilmente offer-
ta dalla casa sul manuale diistruzio-
ni, sara possibile trovare la strada
nel dedalo. Attenzione ai fulmini che
cercheranno di colpirvi durante la
scalata delle mura del castello che
vi introdurra al terzo livello, mi
raccomando! Qui si ricomincia a
pariare di Graal: il dottor Henry
Jones (al secolo il padre dello spe-
ricolato Indiana) ha perso il diario
che parlava dell’'ubicazione della fa-
mosa coppa su un dirigibile. Chi do-
vra recuperarlo? Naturalmente il fi-
glio. Per non destare sospetti e non
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venire arrestato, il nostro archeolo-
go habisogno di una serie dilascia-
passare che, essendo di carta sotti-
lissima, col passare del tempo si
polverizzano mettendo in allarme i
“cattivi” diturno. Ora comincia la lot-
tacontroiltempo: & fondamentale al
fine di salvare la vita del padre,
prendere possesso del sacro Graal
prima dello scadere del conto alla
rovescia, terminato il quale il cuore
del signor Jones Senior verrebbe
tramutato in pietra. In conclusione il
prodotio & stato molto pubblicizza-
to, ma credo deluda le aspettative
dei molti che lo aspettavano; anche
se la grafica e buona la giocabilita
lascia a desiderare.

Indiana Jones é distribuito da:
Leader Distribuzione

Via Mazzini, 15 - Casciago (VA)
Tel.0332/212255
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Sonoro

Giocabilita 65
Durata 70
Generale 68

Software house: Infogrames

Prezzo: 49.000 lire

Amanti delle Adventure insolite, ec-
CO per voi una nuova chicca dalla
INFOGRAMES.

Come dice |l titolo si ha a che fare
con degli assassini 0 meglio terrori-
sti, che hanno deciso di rendere
pubblici i propri dissensi politici
mettendo una bomba a Venezia.
Come evitare la catastrofe? Inda-
gando, naturalmente!

Ecco quindi il vostro scopo, incon-
trare vari personaggi e chiedere lo-
ro informazioni su svariati soggetti
per arrivare a comprendere chi di
essi mente e poterlo collegare conil
gruppo terroristico. Fermiamoci un
attimo e guardiamo i sistemi di ge-
stione delle azioni e i metodi di inter-
rogazione. Chi conosce avventure
tipo “I passeggeri del vento” (anche
guesto distribuito dalla C.T.O) sicu-
ramente ha presente il sistema utiliz-
zato dalla Infogrames: licona del
protagonista € composta da due
parti “logiche”: testa e bocca; siclic-
chi sullatesta e verranno visualizza-
ti i pensieri del protagonista, sulla
bocca per vedere le azioni possibi-
li sotto forma di fumetto e su que-
st'ultimo per selezionarlo. Vi sarete,
quindi, accorti che vi sono parec-
chie differenze rispetto alle classi-
che avventure della Mindscape.
Componente fondamentale della
scena € la Piazza San Marco che
riempie la parte superiore dello
schermo; ci si pud spostare sulla
stessa selezionando le frecce ai la-
ti del piano di gioco; lo scroll & ben

riuscito e molto fluido.

Dallo scenario si possono incontra-
re i personaggi che via via daranno
corpo alla vostra indagine: se clic-
cate sulla porta dell’albergo, ad
esempio, compare il primo piano
del portiere, il gioco & fatto, cliccate
sulla bocca del protagonista per
porre le domande che volete ¢ sulla
fronte per vedere cosa € possibile
fare in quel frangente.

Altra nota fondamentale ¢ la possi-
bilita di organizzare le proprie inda-
gini creando una scheda per ogni
personaggio: cliccate sull’icona
dellamacchinafotografica per scat-
tare un'istantanea dellimputato e
poterla attaccare in una rubrica
(dalla casa definita organizer) nella
quale poter scrivere anche tutti gli
alibi che la persona vi dira.

E’ disponibile, inoltre, un block no-
tes sul quale potrete prendere ap-
punti su un personaggio o su qual-
cosa che non vi convince. Non ba-
sta! Unavolta smascheratiicrimina-
li e localizzata la bomba dovete an-
che disinnescarla, ma come si sa
nessuno nasce maestro, quindi vi
consiglio di allenarvi nella stanza vi-
cino all’'ufficio del commissario dove
troverete tutti gli attrezzi adibiti al-
l'uopo e un detonatore digitale da
disinnescare. Ultimatrovatainteres-
sante & un test (selezionabile con I'i-
cona del disco) che mettera alla
prova il corso della vostra indagine.
Lameccanicadel gioco quindiéab-
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Murders
in Venice

bastanza complessa, la grafica
molto pulita e ben gestita (tutti i per-
sonaggi sono digitalizzati) e i mec-
canismi di scroll sono molto fluidi,
ciononostante credo che una mag-
giore interattivita non guasterebbe:
le uniche operazioni fattibili sono
quelle “pensate” dal protagonista e
non si pud prendere un'iniziativa
che non sia autoguidata dal
programma.

Per quel che riguarda la confezione
credo che la sceita grafica siaecce-
zionale dato che il contenitore e ne-
ro con delle immagini tipicamente
veneziane (tratte dal Carnevale) e
l'accostamento dei colori &€ molto
piacevole. Sono presenti nella con-
fezione una serie di “gadget” che
vengono presi dal detective ai vari
personaggi durante le perquisizioni
e un grosso foglio dal quale ritaglia-
re tutti i documenti che servono al-
l'interno del programma.

Murders in Venice & un valido pro-
dotto che appassiona soprattutto gli
amanti dei giochi che subordinano
'azione alla capacita di ragiona-
mento, io stesso ne sono stato con-
tagiato, un'adventure piacevole con
una potenzialita in piu: & possibile
giocarla in ltaliano, Tedesco, Fran-
cese e Inglese.

Murders in Venice ¢ distribuito da:
C.T.0. s.r.l. Via Piemonte 7/F
40069 Zola Predosa (BO)

Tel. 051/753133
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Pro
tennis tour

Grafica 93
Sonoro 81
Giocabilita 90
Durata 87
Generale 92

Software house: Ubi Soft

Prezzo: 39.000 lire

E ora parliamo di tennis per Amiga.
Fin dalla nascita di questo compu-
ter, sono stati riportati sul video nu-
merosi sport: calcio, pallacanestro,
football americano, golf, pallavolo e
tanti altri in varie versioni, giusto per
avere un ampio campo discelta. Per
quantoriguardailtennisinvece, fino
a poco tempo fa, si poteva annove-
rare solamente Grand Slam della
Infinity Software, limitando cosi il
campo per questo tipo di sport.
Finalmente, per la gioia ditutti gliap-
passionati di tennis e non, la Ubi Soft
ha introdotto sul mercato Pro Tennis
Tour, definito dalla stessa casa “la
versione definitiva del tennis”.
Sicuramente si tratta di una simula-
zione molto interessante viste le
molte opzioni che si presentano al
giocatore nei varimenu di scelta ini-
ziali. Sono presenti diversi tipi di trai-
ning, tra due giocatori, al servizio,
oppure con la macchina “tancia-pal
line”.

Questo allenamento si rivelera mol-
to utile soprattutto nei primi giorni di
gioco vista la consistenza dell'av-
versario (it computer & molto tenace
anche nei livelli minori).

E' sempre presente, inoltre, una
classifica mondiale nella quale il
giocatore all'inizio figurera alla posi-
zione numero 64; durante le gare
che si affronteranno nei campi del
Grande Slam (Australian Open,
French Open, Wimbledon e U.S.
Open) si otterranno dei punti che
potranno migliorare di volta in volta
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il posto occupato (inutile dire che la
posizione piu ambita & la numero
1...). Effettuate le doverose scelte
dopo it caricamento iniziale si pud
subito entrare in gioco per affronta-
re il computer o il proprio compagno
(se si gioca in 2).

| vari campi sono stati ricostruiti con
una buona precisione e soprattutto
con le caratteristiche tecniche dei
campi ‘“veri” (terra rossa, erba,
ecc.); inoltre, sono presenti i vari
giudici di linea e di sedia (dotati di
movimento e di voce), pronti a chia-
mare I'out appena se ne presenta
'occasione buona.

Per quello che si pud dire del gioco
vero e proprio & che viene riprodot-
to in maniera fedele ossia & possibi-
le effettuare una vasta serie di gio-
cate (dritti, rovesci, colpiliftati, ecc.)
degne del grande lvan Lendl.

Se proprio si & in difficolta per la ri-
sposta, &€ sempre presente una pic-
cola croce che indica il punto propi-
zio per ribattere il colpo dell’avver-
sario. Nel manuale presente nella
confezione, inoltre, sono contenute
delle nozioni per eventuali schemidi
attacco e difesa che si potranno ac-
quisire meglio con molta pratica di
gioco. Viene anche spiegato come
ottenere il replay delt'ultimo scam-
bio effettuato con I'avversario (visto
in 3D).

In definitiva Pro Tennis Tour e una si-
mulazione tennistica molto buona,
sia dal punto di vista grafico, sia da
guello della giocabilita, nonché dal
punto di vista tecnico-tattico e sicu-
ramente non fara rimpiangere |l
buon vecchio Grand Slam.

Pro Tennis Tour é distribuito da:
ltalvideo s.r.l.

Via A.Moro 16/A

40055 Castenaso (BO)

Tel. 051/784010
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Microprose
soccer

Grafica 84
Sonoro 70
Giocabilita 42
Durata 62
Generale 68

Software house: Microprose

Prezzo: 49.000 lire

Microprose Soccer € una simulazio-
ne calcistica con prospettiva dall’al-
to. Il programma offre due diversi ti-
pi di gioco: Microprose Soccer e
Indoor Soccer. Il primo & il tipico gio-
co del calcio con 11 giocatori, men-
tre il secondo & il calcetto a 6
giocatori. Le opzioni offerte dal pro-
gramma sono tantissime: come al
solito abbiamo la possibilita di gio-
care contro il computer o con un
amico, ma oltre ad effettuare una
partita singola, possiamo parteci-
pare ai Campionati Mondiali o all’'In-
ternational Challenge dove affron-
tiamo squadre sempre piu forti con-
trollate dal computer. Possiamo,
inoltre, giocare in condizioni di tem-
po normali o sotto la pioggia, gioca-
re partite di durata variabile, rivede-
re i gol in tipico stile televisivo, ave-
re un sottofondomusicale durante la
partita e salvare la situazione su di-
sco. Nel gioco “Campionati Mondia-
li”, affrontiamo squadre con velocita
e stile di gioco diversi. Nel manuale
sono indicate le squadre divise in
quattro categorie di “bravura”. Se
scegliamo una squadra della prima
categoria piuttosto che della quarta
abbiamo maggiori possibilita di
vittoria. Il controllo de! giocatore si
effettua tramite joystick nelle otto
direzioni. Noi muoviamo l'uomo in
possesso della pallao quello che gli
€ piu vicino (indicato da una frec-
cia). Possiamo effettuare tackle in
scivolata, passaggi, rovesciate e ti-
ri ad effetto (muovendo il joystick a
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destra o sinistra dopo aver premuto
il tasto di fuoco). Quando l'azione si
svolge nei pressi dell’area di rigore
il controllo passa automaticamente
al portiere che pud “uscire dai pali”
tempestivamente. Nell'Indoor Soc-
cer giochiamo partite di guattro tem-
piin palestra senza che la palla fini-
sca in calcio d’angolo o in fallo late-
rale. L'azione non viene mai interrot-
ta e il portiere pud uscire fino a me-
tacampo. [lcampo di gioconon é vi-
sualizzato interamente, ma solo la
parte in cui si sta svolgendo
I'azione. Selamemorianon ciingan-
na questo ¢ il guinto gioco del calcio
per Amiga. Quando abbiamo inseri-
to per la prima volta il disco nel dri-
ve speravamo che fosse la volta
buona, ma siamo rimasti delusi.
L'unica cosa bella di questo pro-
gramma & la grafica e la varieta dei
tornei. L'azione e incredibilmente
lenta, non esistono falli o rigori € non
si riesce a controllare bene il
portiere. Un discorso a parte merita
I'Indor Soccer che stranamente non
risente dei difetti della versione a 11
ed & una novita rispetto alle solite si-
mulazioni calcistiche. Un’altra nota
positiva la merita il manuale: & tra-
dotto in italiano ed & molto chiaro e
completo (contiene addirittura le re-
gole fondamentalidel calcio e la sto-
ria dei Campionati Mondiali).

Microprose Soccer & in vendita da :
Supergames Tel. 02/6693340

Xybots

' Giocabilita =~ 88
Durata 79
Generale 84

Software house: Domark

Prezzo: 25.000

La Domark ha effettuato un’ottima
conversione di questo famoso arca-
de da bar, mantenendo intatte tutte
le caratteristiche del gioco.

In Xybots vestiamo' i panni del
Maggiore Rock Hardy e del Capita-
no Ace Gunn; la nostra missione
consiste nell'incontrare, e natural-
mente uccidere, il Master Xybot.
Prima di arrivare dal “grande capo”
dobbiamo attraversare una citta
sotterranea composta da vari livelli
sovrapposti in senso verticale.
Ogni livello & un vero e proprio labi-
rinto diviso in settori collegati fra lo-
ro con dei teletrasporti, ognuno do-
tato di una moltitudine di robot da
combattimento destinati al pattu-
gliamento dei corridoi.

[ robot hanno aspetto e caratteristi-
che diversi per guanto riguarda il
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movimento e lo stile di combatti-

mento e ognuno va affrontato con la
tattica piu opportuna. Alla fine di
ogni livello troviamo un ascensore
che ci condurra al successivo. Dis-
seminate lungo i livelli troviamo
chiavi per I'apertura di alcune porte,
risorse dienergia e monete che pos-
siamo usare per comprare mappe,
armi e sistemi di difesa. Infatti, le ar-
mi di cui siamo dotati all'inizio (una
pistolalaser e uno zapper) non sono
sufficienti per distruggere tutti i ro-
bot che incontriamo.

Lo schermo di gioco & diviso in tre
parti: nella parte superiore € presen-
te un pannello con la mappa del la-
birinto e gli oggetti raccolti, mentre
nella parte inferiore abbiamo le due
aree di gioco. In Xybots, infatti, &
possibile giocare in due contempo-
raneamente: it doppio schermo mo-
strera ad ognuno dei due giocatori
la parte di labirinto che sta attraver-
sando.

| nostri due eroi e i robot nemici si
muovono velocemente sulvideo e la
tridimensionalita del labirinto & resa
bene dal sapiente uso dei colori.
Non adeguatamente sfruttate sono
invece le doti sonore di Amiga.
Infatti, non esiste colonna sonora e
gli effetti come: gli spari e le esplo-
sioninon sono niente ditrascenden-
tale. Xybots €, comunque, molto ap-
passionante, soprattutto, se giocato
in due. Giocandoin coppia, infatti, si
riesce avisionare un maggior nume-
ro di livelli e ad accumulare piu
bonus. Cosa sempre gradita e che
non dimentichiamo mai di segnala-
re & la presenza del manuale di
istruzione in italiano.

Xybots é distribuito da: Leader
Distribuzione - Via Mazzini, 15
21020 Casciago (VA)

Tel. 0332/212255
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Barbarian |l

Software house: Palace Software
Prezzo: 39.000 lire

Inutile dire che il gioco in questione
¢ il seguito di BARBARIAN sempre
della PALACE SOFTWARE:; allinter-
no della confezione ¢'é una lettera
aperta che, dopo aver decantato la
potenza del primo gioco spiega che
sono state apportate sostanzialimo-
difiche principalmente al suono.

In effetti sono state aggiunte delle
musiche che esaltano le qualita “so-
nore” di AMIGA e delle splendide
voci digitalizzate (sullo stile dei
famosi ROBOCOP o di TEST DRIVE,
per intenderci) che accompagnano
l'inizio del gioco.

Ciononostante il prodotto non ec-
celle, soprattutto per quel che ri-
guarda la gestione del movimento
che oltre che essere poco intuitiva &
anche poco precisa e approssima-

tiva. Purtroppo se un avversario Ci
spinge verso uno dei lati dello
schermo e continua a colpirci le
possibilita di scappare o colpire a
nostra volta sono veramente esi-
gue.

Per quel che riguarda invece le in-
novazioni apportate devo assoluta-
mente lodare i programmatori per le
stupende animazioni dellintro ove
mani scheletriche vi invitano a se-
guirle e uno scheletro vi ordina di
cambiare disco esplodendo in una
risata satanica.

Oltre a questi accorgimenti pero il
prodotto non appaga appieno i de-
sideri ludici del giocatore: il grosso
problema, come gia detto, & la bas-
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sissima controllabilita dei perso-
naggi e, purtroppo la monotonia
dell'insieme.

[l gioco si estende comungue su tre
diversi livelli con differenti schiere di
nemici a volte bizzarri (vedi, ad
esempio, i polli mutanti).

La grafica invece & abbastanza in-
solita, ¢’é da notare la costante pre-
senza di qualcosa in movimento (ti-
po uccelli, fuochi e cosivia) e le ani-
mazioni degli scheletri nella presen-
tazione; la definizione degli sprite,
pero é abbastanza approssimativa
e le immagini che, sulla parte alta
dello schermo, rappresentano voi e
I'odiato Drax, si avvicinano piu alla
definizione diun C64 che a quella di
un AMIGA.

Da segnalare nella confezione la
presenza di un poster con due bar-
bari che potrete attaccare nella vo-
stra cameretta.

Inoltre, segnaliamo la presenza del
manuale in ltaliano a cura della
Lago Softmail.

In conclusione il gioco, a mio pare-
re, & inferiore alle aspettative (non
dimentichiamo che la PSYGNOSIS
tempo addietro ha creato un pro-
gramma stupendo che, guarda ca-
s0, porta lo stesso nome).

Barbarian Il & in vendita presso:
Lago SoftMail

Via Napoleona, 16

22100 Como

Tel. 031/300174
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Come annunciato
nello scorso numero,
eccoci qui

a raccontare

la “tre giorni” romana
dedicata interamente
ad Amiga.

Massimiliano Anticoli

Lo stand della Pix Computer sempre molto
affollato

AMIGA MAGAZINE

Amiga Days ‘89

ganizzato dalla DDC Service
presso I'Hotel Ergife, erano
molte e interessanti.
Tra gli espositori erano presentii piu
grossi produttori, rivenditori e distri-
butori dedicati ad Amiga.
Ma passiamo alle novita, la piu inte-
ressante arrivava da Napoli offerta
da TecnoData Europa, un Amiga
tutto nero | Che Steve Jobs abbia
colpito ancora ?1?
No, erasoloil primo modello di Blac-
kLine, il primo Amiga customizzato
contenente nel suo interno una
scheda genlock con tutti i controlli
(Graphics, Chromakey, ecc..) posti
vicino ai tasti funzione e un Megaby-
te di memoria.
[l prezzo? Veramente interessante,
circa 1 milione e mezzo con possibi-
lita anche di permute.
Ma TecnoData Europa non presen-

L e novita del 4° Amiga Days, or-

tava “solo” il BlackLine, ma anche il
VideoMaster (un genlock, video
processor, Mixer audio ecc..) e |
prodottidella GVP, dicui TecnoData
& distrubutrice per I'ltalia.

Nella vetrinetta dedicata abbiamo
potuto ammirare le schede 2630,
'Impact A2000-SQ44 e tantissime
altre cose.

Ma le novita non si fermavano solo
nello stand TecnoData.

DigiMail presentava, oltre a LAN
Amiga e la tavoletta Easyl (in cuine
parliama in altra parte della rivista ),
alcune prove di stampa con Page
Stream V 1.6 e stampante non-
postscript Mannesmann MT 905.
Invece presso lo stand C.T.0., oltre
ai giochi, abbiamo visto alcune novi-
ta nel campo professionale: Page
Flipper PLUS/FX, XCAD, Aquisition
1.3 e Deluxe Paint lil,

Parlando di giochi rispondeva al-
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I'appello anche Leader Distribuzio-
ne e Softel con tutte le ultime novita.
Chi pensa che a questo punto le no-
vita siano esaurite, si sbaglia di
grosso !!

Nell'angolo Logitek funzionava un
perfetto sistema CAD con plotter
Roland. Ed ancora, Informatic Fo-
rum presentava |'emulatore Mac,
A-Max, ad un prezzo interessante.
In un altro angolo Lab 3 dimostrava
un favoloso genlock Neriki, Alsoft le
novita Tecnocentro, Bucolo la vi-
deovetrina, Videographic delle stu-
pende immagini, Pix Computer tutte
le novita software, e poi i giochi, tan-
ti giochi...

Si chiederanno i lettori, e lo stand

Jackson ?

Nel nostro "angolino” presentava-
mo gli ultimi sei favolosi libri dedica-
ti ad Amiga, oltre alla nostra rivista.
Per finire, vogliamo ringraziare tutti |
nostri amici-lettori che sono venuti a
trovarci e la stupenda organizzazio-
ne deiragazzi della DDC Service. &

AR R E E R E R N N N ]
Il favolosa BlackLine di Tecnolata Enrope

AR E RN N R NN NN NN N NN
I simpatici amici della DigiMail,

mentre presentano le prove con PageStream

e la tavoletta Easyl
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AMIGA
Next...

...sul prossimo
numero

A Le pagine di
Transactor

Ovvero le pagine del
programmatore

A Zapshot !
La nuova tecnologia
video Canon e Amiga

A A - Max
Un Macintosh
nell'’Amiga

ACl-Text 2.0
Il word Processor tutto
italiano

A Roland MT 32
Una periferica MIDI per
la workstation Amiga

A |l tecnico risponde
Un tecnico hardware ci
parla dei problemi piv
comuni

A Kindwords 2.0
Il Word Processor pit
versatile e completo

A Inserto ON DISK
Piv di 20 programmi

e.

Appuntamento
in edicola !!
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Di tutto, di piu

Sheldon Leemon

J difficile etichettare Uedit. Ha
un sacco di funzioni normal-
mente associate con i Word

Processor (come la stampa format-
tata e un correttore ortografico o-
pzionale), ma & tutto tranne che un
emulo di WordStar. D'altra parte, le
sue possibilita sono molto maggiori
diquelle di altri text editor come ED.
Rick Stiles, autore del programma,
lo chiama “editor programmabile
per utentitecnici”. E precisa: "Vipu-
lira le scarpe, vi lavera la macchina
e vi trovera un lavoro. Uedit € un la-
voro”.

Almeno su quest’ultimo punto, Rick
non sta scherzando. Sta lavorando
a Uedit da quando compro il suo A-
miga, nel 1985, facendo del pro-
‘gramma il pionere del mercato sha-
reware. Le copie della versione
shareware di Uedit possono essere
liberamente diffuse da utente a u-
tente. Tale versione & perfettamente
funzionale manon cosi programma-
bile come quella commerciale, e
contiene unfile dihelp e untutoriat al
posto di un manuale completo.
Questo sistema di distribuzione per-
mette agli utenti Amiga di provare
Uedit prima di pagarlo. Se il pro-
gramma li soddisfa, essi possono
registrarsi come utenti con un paga-
mento di 25 dollari. Chi si registra ri-
ceve la versione completa del soft-
ware, documentazione aggiuntiva
su disco e la possibilita di comprare
opzioni come un correttore ortogra-
fico (15 dollari), un manuale com-
pleto su disco (19 dollari) o una co-
pia su carta dello stesso manuale
(disponibile in un numero limitato di
copie, i privilegiati pagheranno 25
dollari).

Agli utenti registrati arriveranno an-
che le nuove versioni del program-
ma, a un prezzo di 18 dollari, le no-
tizie sugli aggiornamenti e... sconti,
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Uedit, stella dello

shareware

se distribuiscono I programma a
persone che poi si registreranno uf-
ficialmente.

Uedit ha almeno due livelli di ap-
proccio. Il primo & guelio diun ottimo
text editor e Word Processor, con o-
pzioni come: I'apertura di un massi-
mo di 100 buffer per la gestione del
testo, editing di piu file su piu fine-
stre, grande accessibilita dei file di
help e livelli multipli di taglia-e-incol-
la.

Uedit possiede funzioni di ricerca e
sostituzione che comprendono an-
che i caratteri di controllo € le wild-
card, compreso un interessante co-
mando “tutto-tranne... (all-but)” che
restituisce tutte le stringhe che non
contengono una certa sequenza di
caratteri, e laricerca di piu stringhe
per volta. E’ possibile tagliare e in-
collare blocchi rettangolari di testo,
sommare i numeri incolonnati, con-
vertirli da esadecimale in decimale
e viceversa.

Attraverso combinazioni di tasti si
pud eseguire praticamente ogni
movimento del cursore, e lo stesso e
valido per tutte le funzioni del pro-
gramma. Per aiutare I'utente a fami-
liarizzare conunacosiestesallistadi
comandi, Uedit possiede un teach
mode estremamente user-friendly.
In teach mode, ogni combinazione
di tasti.provoca 'apparizione di un
messaggio che spiega a cosa equi-
vale la combinazione stessa. Inol-
tre, sebbene ogni comando abbia
un equivalente sulla tastiera, & pos-
sibile ricorrere ad ampi menu pull-
down o ai file di help.

Oltre alle normali funzioni ditext edi-
ting, Uedit comprende varie opzioni
supplementari. Sono previsti scher-
mi interlacciati e non, a due o quat-
tro colori; & possibile avere gualun-
que combinazione di colori sullo
schermo; come pochi altri program-

mi fanno, gestisce correttamente
font di sistema che eccedono la
classica matrice 8 x 8, permettendo
uso di programmi come Setfont, di
public domain, che installa il Topaz
11, particolarmente adatio per
schermi 640 x 400.

Routine inserite nel programma ve-
locizzano io scrolling del testo in
corpo 8 o 11, permettendo comun-
que la visualizzazione di tutti gli altri
formati. Uedit risiede su un suo
schermo, ma un click sulla title-bar
provoca la sua migrazione in una
piccola finestra all'interno dello
schermo Workbench. In questa si-
tuazione il programma libera quan-
ta piumemoria possibile per facilita-
re il multitasking, e simette in attesa.
Un click nella finestra rimette il pro-
gramma nel suo schermo, pronto
per lavorare.

[l tabulatore consente diinserire ca-
ratteri, appunto, di tabulazione o u-
na stringa di spazi. Inoltre, Uedit
permette di caricare file in memoria
premendo Cw#l e cliccando con il
mouse sopra il nome del file. Anco-
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ra, & possibile eseguire aitri pro-
grammi da Uedit digitando il loro no-
me, come inunalinea dicomando di
AmigaDos. Vi & uno spooling com-
pleto non solo in fase di stampa ma
anche di salvataggio su disco, evi-
tando totalmente le perdite ditempo
nella registrazione di file particolar-
mente lunghi.

La caratteristica piu peculiare di Ue-
dit, perd, che ne fa piu di un buon
Word Processor, &€ la sua grande
programmabilita. Uedit &€ un autenti-
co Text Editor Construction Set. O-
gni tocco di tasto o click di mouse
posSsSoNo corrispondere a una ma-
croistruzione, programmata per
svolgere qualsiasi funzione.
Diventa cosi molto facile customiz-
zare il programma in modo interatti-
vo. Per esempio, la versione regi-
strata del programma consente di
salvare con un solo tasto tutti i set-
taggi effettuati, che potranno in se-
guito essere richiamati a piacere.
Due macro possono scambiarsi tra
loro le funzioni, ed & presente un
fearn mode con il quale il program-
ma registra come macro una se-
quenzadiazioni compiute dall’'uten-
te. Le funzioni cosi imparate posso-
no essere ripetute un numero arbi-
trario di volte o indefinitamente, fin-
ché non generanc un errore. Con
queste premesse, operazioni quali
Finserimento di tre spazi all'inizio di
ogni riga diventano immediate.

Ma e reale forza del programma si
rivela cominciando a lavorare con |l
linguaggio di comando, un intero
linguaggio di programmazione che
puo essere usato per creare funzio-
ni in Uedit. Le stesse funzioni native
del programma sono programmate
in questo modo. Il linguaggio di co-
mando possiede funzioni per I'edi-
ting del testo di basso livello (come
muovere il cursore in una certa posi-
zione del buffer, inserire un caratte-
re nel buffer, leggere la pressione di
un tasto, riportare la posizione del
cursore) e dialto livello (ricercare u-
na stringa, caricare un file o creare
un’opzione dimenu). Visono perfino
strutture di controllo (cicli Do e Whi-
le, condizionali If...Else, Goto verso
unalabel), variabili e operatoricome
funzioni matematiche. Con il lin-
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guaggio di comando, la pressione
diuntasto puo implicare I'esecuzio-
ne di un intero programma. Si pos-
sono customizzare menu e layout
della tastiera, preparare funzioni
quali filtri per eliminare caratteri da
unfile o cambiareilinefeedin carria-
ge return, fare in modo che l'inter-
faccia datastiera emuli il comporta-
mento di altri text editor o Word Pro-
cessor, creare funzioni di formatta-
zione in fase di stampa.
Laversione stampata delmanuale &
dipersestessauntributoallinguag-
gio di comando; sebbene Uedit non
abbia funzioni di Word processing
native, Rick Stiles ha potutoinclude-
re nella stampa una tabella dei con-
tenuti, intestazioni e sottointestazio-
ni in grassetto, numeri di pagina in
posizioni opposte sulle pagine af-
fiancate e un indice completo. Un
Word Processor autentico non a-
vrebbe potuto fare meglio.

E, come se questo non fosse abba-
stanza rispetto alla flessibilita di Ue-
dit, Stiles ha aggiunto nell'ultimissi-
ma versione il supporto di ARexx.
ARexx & un linguaggio di comando
che facilita le comunicazionitra pro-
grammi separati funzionanti “in con-
temporanea” su Amiga. Con ARexx,
diventa possibile per gli altri pro-
grammi mandare comandi a Uedit,
compreso quello di entrare in fun-
zione. Un programma ARexx po-
trebbe, per esempio, comunicare
con un programma di emulazione
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terminale e indirizzarne il testo in ar-
rivo dalla porta seriale direttamente
verso un buffer di Uedit, magari i-
struendo quest’ultimo per effettuare
modifiche od operazioni diformatta-
zione. Siccome Uedit era stato pro-
gettato per essere totalmente fiessi-
bile prima dellimplementazione di
ARexx, pud mettere ora questa sua
dote al servizio di altri programmi,
offrendo tramite ARexx la disponibi-
lita di un intero linguaggio di pro-
grammazione. In ogni caso, se I'uso
di Uedit € semplice, la padronanza
del linguaggio richiede tempo ed e-
sperienza. Forse & per questo che
Stiles raccomanda il software all’'u-
tente tecnico.

Tutti, anche chinon & dotato di gran-
de esperienza, possono avvalersi
deimoltivantaggi diUedit, e i pit av-
venturosiimparare qualche nozione
di programmazione giocando con il
linguaggio incorporato. Il prezzo di
Uedit non pud che incoraggiare |l
tentativo. Se il programma vi piace,
pero, non scordatevi di pagarlo. Un
successo commerciale di Stiles po-
trebbe incoraggiare la creazione di
ulteriore shareware altamente crea-
tivo per Amiga, di cui beneficerebbe
I'intera comunita degli utenti. A

© Compute! Publications, Inc.1989.
Tutti i diritti sono riservati. Articolo
tradotto dal n.2 Summer 1989 di
Compute!’s Amiga Resource
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Utility

Una visitina

del “benamato” Guru?
Si, grazie ma...

con GOMEF,

ovvero Sparisci

dalla mia vista /!

Sebastiano Vigna

La finestra del GOMF si apre
automaticamente quando viene generato
un errore software.

GOMF 3.0

on esiste una persona che
N abbia messo le mani su Ami-

gaenon abbia maiimpreca-
to contro la strana ironia dei proget-
tisti del software di sistema : ogni
volta che qualcosa non funziona
appare l'odiato messaggio “Soft-
ware  failure - Guru Meditation
#NNNNNNNN.XXXXXXXX", previo un e-
ventuale passaggio per il fatidicore-
quester “Software error - task held”.
Fiumi di parole sono gia stati spesi
per parlare delle due cifre che com-
pongono il Guru Meditation Num-
ber. Un po’ meno é stato fatto per
cercare di porre rimedio al proble-
ma, che & diventato sempre piu gra-
ve mano a mano che gli utenti sco-
privano che il multitask & una vera fi-
losofia dei rapporti col computer, €
che una volta cominciato ad usarlo,
non si riesce piu a tornare indietro.
Se la versione 1.1 del software di si-

_BOF 3.0 ' the Gurwbuster’ 0 1988
Error Mber
wmter

SCAT

ErrorDenos
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stema di Amiga era piena di bug
{(per non parlare della 1.0, che sba-
gliava addirittura il refresh delle fine-
stre...), laversione 1.2 eraun po’ piu
stabile. L'attuale release 1.3 non ha
introdotto a questo livello modifiche
di alcun genere, e l'attesa 1.4 per |
primitempi portera pit problemiche
altro.

In questa situazione, ¢ facilmente
spiegabile il grande successo diun
programmino {circa 24K) della
Hypertec, una ditta canadese pro-
duttrice di hardware e software per
Amiga: GOMF, vale adire Get Qut of
My Face (sparisci dalla mia vista),
invito evidentemente rivolto al ben
noto Guru.

La struttura hardware/software di A-
miga, in effetti, non permette in ai-
cun modo di evitare che i task si
danneggino, e quindi la gestione
deglierrori, a soldoni, funziona cosi:

Updates

POStutf
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“se qualcosa va male, fa saltare tut-
to”.

Senza fare promesse non manteni-
bili, GOMF, una volta installato in
memoria, intercetta le chiamate
standard che vengono fatte in caso
di errore e sostituisce alla filosofia
del sistema la sua: “per quanto pos-
sibile, cerchiamo di eliminare solo
chi ha fatto il danno”.

Quando si risponde al requester
“Software error - task held”, anziché
il solito schermo rosso e nero appa-
re la finestra del GOMF, che ci pro-
pone dicancellare dal sistemail col-
pevole: se quest'ultimo é stato lan-
ciato dopo che GOMF era attivo,
vengono automaticamente elimina-
te le finestre e gli schermi che ha a-
perto; altrimenti, &€ necessario sele-
zionarli manualmente.

In concreto, il programma cerca di
localizzare il task che ha generato
l'errore, lo toglie dalle liste di Exec,
ne dealloca le risorse, ne chiude, se
possibile, gli schermi e le finestre, e
restituisce gentilmente il controllo al
sistema operativo.

Questo tentativo, ovviamente, non
sempre e destinato al successo: se
il danno arrecato dal programma
“bucato” & particolarmente grave
(ad esempio, se ha riempito a caso
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lamemoriadi zeri) GOMF stesso po-
trebbe risultarne mutilato, e non po-
trebbe quindi essere di aiuto. In ge-
nerale pero, siriesce arecuperare il
controllo della situazione: la cosa é
di enorme aiuto a tutti gli utenti che
sfruttano il multitask, e in particolar
modo ai programmatori che svilup-
pano codice C “pericoloso”, in
guanto spesso si generano errori in
sé non troppo gravi, ma che vengo-
no presi sul serio da Exec.

| comandi disponibili sono cinque:
*GOMF" fa si che il programma cer-
chi automaticamente di risolvere il
problema; in caso qualcosa non an-
dasse come dovuto, il comando
“WHAP” permette di eliminare fine-
stre e schermi; “BOOT” e “GURU"
permettono di eseguire il reboot o di
andare normalmente in Guru (ovvia-

mente, mai usato); “SCAT” spostala’

finestra del programma al lato oppo-
sto dello schermo, in modo da rive-
lare eventuali parti nascoste.

GOMEF permette di essere richiama-
to in qualsiasi momento mediante
U'utility recall per eliminare finestre o
schermi rimasti aperti per qualche
motivo, e attraverso il programma di
utitita Nuke & possibile rimuovere a
piacere singoli task dal sistema, ov-
viamente cum grano salis: tentare di
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Attraverso il selettore dell’utility Nitke
é possibile eliminare un task gualungue
dal sistema.

rimuovere task fondamentali (per e-
sempio, I'input.device) non pud che
condurre al crash.

Uno dei compiti affidati a Nuke & an-
che quello dirimuovere GOMF stes-
so, selezionandolo come un task
qualsiasi e chiedendone I'elimina-
zione.

Infine, oltre a vigilare sugli errori di
sistema, su richiesta GOMF control-
la periodicamente |a tavola dei vet-
tori del 68000 nella prima pagina di
memoria, e avverte 'utente nel caso
venga modificata (di solito capita se
in un programma un puntatore, non
essendo stato debitamente inizializ-
zato, contiene il valore zero).

Dopo la segnalazione, la pagina vie-
ne restaurata nella sua integrita.
Se stlanciano programmiche usano
la pagina zero per i propri scopi (ad
esempio, Marauder Il o TuneUp) &
necessario disattivare il controllo at-
traverso un’opzione di Nuke. Non ¢
raro scoprire, attraverso il controllo
dellatavola, diversi bug in program-
mi “insospettabili”.

Ci sono solo due motivi per i quali si
pud scegliere di non inserire GOMF
nella propria startup-sequence. I
primo € quello di possedere solo
512K, il che implica non poter spre-
care un “grammo” di memoria.

Il secondo & che, sebbene per la
maggior parte deltempo aspettinel-
lo sfondo, GOMF tende a rubare
gualche ciclo di microprocessore,
degradando le performance dei
programmi del 5% circa.

D'altra parte, dato che Nuke per-
mette di eliminare a piacere GOMF
stesso, nel caso sia necessaria tut-
ta la potenza del 68000 basta disat-
tivarlo.

Ma (consiglio personale) solo tem-
poraneamente. A



Adventure

JINXTER:

la soluzione

JINXTER ©MAGNETIC SCROLL

Ecco, per tutti gli amanti

degli adventure,

la soluzione completa di Jinxter,
uno fra i piv belli per Amiga.
Seguite attentamente la istruzioni,

il finale é a sorpresa 11!

Stefano Riva

Ci troviamo in piedi su un autobus.

Il controllore viene verso di
noi e ¢i chiede il biglietto.

Esamina il biglietto e ci dice
di scendere alla seconda fermata.

Premiamo il bottone per scendere.
Aspettiamo che I'autobus si fermi.
Scendiamo dall'autobus.

Il controllore ¢i fancia un mazzo
di chiavi che ¢i & caduto sul bus.

Mentre ci chiniamo a raccogliere le
chiavi, un bus si dirige verso di noi.

Un “Guardiano” ci salva e
ci consegna un documento.

Apriamo il cancello ed entriamo
in giardino.

Apriamo la porta di casa, entriamo
e andiamo in camera.

Prendiamo la borsa e apriamola.
Sotto il letto troviamo dei calzini.

Nell'armadio troviamo un paio di
scarpe.

Andiamo in cucina.
Prendiamo ['apriscatole che si
trova sul tavolo.

Lasciamo it biglietto del bus

e il documento.

Andiamo nella sala.

WAIT (4)

GIVE TICKET TO INSPECTOR
WAIT (2)

PUSH BUTTON
WAIT (4)
GO OUT BUS

GET KEYRING

WAIT (2)

READ DOCUMENT

OPEN GATE

N

OPEN DOOR WITH IRON KEY

N..NW

OPEN CASE
GET CASE

LOOK UNDER BED
GET SOCK

OPEN WARDROBE
EXAMINE WARDROBE
GET SHOES

PUT SHOES IN CASE

N

LOOK ON TABLE

GET OPENER

PUT OPENER IN CASE

DROP TICKET
DROP DOCUMENT

E

In gquesto momento suona il telefono.

Andiamo a rispondere.
Il nostro amico Xam ci chiede di
raggiungerlo a casa velocemente.

Torniamo in sala e prendiamo la
tovaglia.
Apriamo la porta e andiamo nel

giardino sul retro della casa.

Prendiamo tutto cid che vediamo
e indossiamo i guanti.

Andiamo nel prato dove troviamo un
toro a cui lanciamo la tovaglia.
Andiamo nel frutteto e lasciamo

i coltelli.

Andiamo a Est e prendiamo la
bottiglia.

Andiamo sulla barca ed esaminiamo

la porta. La serratura ha bisogno
di olio.

Raccogliamo tutto.

Guardiamo nella barca, prendiamo
il bung (?) e mettiamo la scatola
nel sacchetto.

Torniamo in cucina.

Mettiamo la bottiglia nel

frigorifero.

Andiamo nel giardino di Xam.

Apriamo la porta e andiamo in
sala da pranzo.

Prendiamo la candela e i

fiammiferi sul tavolo.

Andiamo a Sud. Se il postino bussa
alla porta della cucina ignoriamolo.
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S
ANSWER PHONE

N
EXAMINE TABLE
GET TABLECLOTH

OPEN DOOR WITH IRON KEY
N

GET ALL

WEAR GLOVES

N.E

WAVE CLOTH AT BULL
THROW CLOTH AT BULL

SE
DROP CUTTERS

E
GET BOTTLE

W.SE..S
EXAMINE DOOR

GET ALL

LOOK IN BOAT

GET BUNG

PUT CAN IN CASE
N..NW(2)..W..S(2).. W

OPEN FRIDGE

PUT PLASTIC BOTTLE IN FRIDGE
CLOSE FRIDGE

E.N(2).E.SE.S

OPEN DOOR WITH RUSTY KEY
SW.W

LOOK ON TABLE
GET CANDLE
GET MATCH BOX

S.SW.S
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Ascoltiamo il canto deil'uccello.
Indossiamo gli occhiali.

Torniamo in giardino.

Prendiamo la lettere nella cassetta

e leggiamola.

Torniamo in casa e telefoniamo.

Scendiamo in cantina e prendiamo il

formaggio.
Non preoccupatevi se il postino
bussa alla porta.

Prepariamo fa trappola per il topo.

Deformiamo la chiave di plastica con

il fuoco, assume una forma
completamente diversa.

Torniamo in giardino.

Apriamo la cassetta delle lettere.
Apriamo il pacco, prendiamo
'amuleto e leggiamo Ia lettera.
Torniamo nella nostra cucina.

Mettiamo I'olio nella bottiglia del
latte.

LISTEN
WEAR SPECTACLES
N.NE.N.E..NE

LOOK IN MAILBOX
GET NOTE
READ NOTE

SW.W.S
DIAL 300

N..E

OPEN TRAPDOOR
D

TAKE CHEESE

U

PUT CHEESE ON TRAP
SET TRAP
DROP TRAP

OPEN MATCHBOX

GET MATCH

LIGHT MATCH

LIGHT CANDLE WITH MATCH

HEAT PLASTIC KEY WITH CANDLE

AGAIN

NE

OPEN MAILBOX WITH PLASTIC KEY

OPEN PARCEL

GET CHARM THEN READ LETTER

EXAMINE CHARM
N..NW..W..S(2). W

OPEN FRIDGE

GET MILK BOTTLE

DRINK MILK

EXAMINE PLASTIC BOTTLE
GET OIL WITH MILK BOTTLE

Mettiamo I'olio sulla serratura.

Apriamo la porta ed entriamo.

Prendiamo I'ametista.

Iniziamo il viaggio in canoa.

Andiamo alla Pagoda.

Prendiamo solo gli oggetti che ci
servono.

Scendiamo.

Apriamo la lattina.

Mettiamo i vermi suila spazzatura
€ muoviamola.

Entriamo nel passaggio.
Raccogliamo tutto.

Torniamo alla Pagoda.

Indossiamo I'abbigliamento adatto

per una nuotata.

GET BOTTLE
PUT OIL ON RUNNERS
DROP BOTTLE

OPEN DOOR
S

EXAMINE SACK

GET AMETHYST CHARM
EXAMINE AMETHYST CHARM
DROP SACK

EXAMINE CANOE

PUT MOUSE IN HOLE
PUT CANOE IN WATER
GET IN CANOE

GET PADDLE

S(2)

DROP.CASE

DROP PADDLE

GET OPENER

GET CAN

GO OUT CANOE

D

OPEN CAN WITH OPENER
DROP OPENER

PUT WORMS ON DIRT
DROP CAN

MOVE DIRT

E(2)

GET ALL

Ww(2)..U

REMOVE TROUSERS
REMOVE SHIRT

WEAR WETSUIT
WEAR FLIPPERS

WEAR MASK
Torniamo nella cucina di Xam. E.N(2)..E.SE..3..SW
Entriamo in acqua. N..D.NW
Prendiamo il topo dalla trappola. EXAMINE TRAP WEAR AQUALUNG
Se non & stato ancora catturato GET MOUSE N
usciamo e rientriamo.
Apriamo la botola, entriamo e OPEN HATCH

PUT ALL BUT CHARM IN CASE indossiamo il respiratore. D

CLOSE HATCH

Mettiamo tutto nel sacchetto.

NE..N..SE..S

Torniamo sulla barca.

EXAMINE PANEL
EXAMINE BUTTONS
EXAMINE DOOR

Diamo un’occhiata in giro.
Facciamo uscire I'acqua dalla stanza.  PUSH LEFT BUTTON
Apriamo la porta. TURN WHEEL AND OPEN DOOR

Scendiamo. E.D

EXAMINE DESK
EXAMINE NOTECASE

Prendiamo la moneta.

GET COIN
Apriamo la porta rossa. OPEN DOOR
Torniamo al pannello di controllo. U.w

Facciamo riempire |a stanza di acqua. PUSH RIGHT BUTTON

Torniamo giu. E.D.E
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Aspettiamo fino a quando I'acqua
sommerge ogni cosa.

Nuotiamo verso I'alto.

Troviamo un altro amuleto.

Torniamo alla Pagoda.

Rimettiamoci calzoni e maglietta.

Riprendiamo la canoa e andiamo al
bosco di conifere.

Lasciamo la canoa e andiamo al
villaggio.

Cerchiamo lavoro.

Scendiamo nella dispensa.

Scaviamo nel sacco della farina.

Prendiamo I'amuleto.
Andiamo in cucina.

Cuciniamo I'amuleto col pane.

Mostriamo il pane al panettiere.
Ci butta fuori.

Recuperiamo 'amuleto.
C'e’ scritto “DOOFER” sopra.

Andiamo al pub.

Mettiamo alla prova la magia degli
amuleti.

Scendiamo nel pozzo del giardino.

Prendiamo {a moneta e torniamo su.

Andiamo alla giostra.

WAIT (3)

u

EXAMINE CHANDELIER
GET CHARM
EXAMINE UNICORN CHARM

D.W.U.W
OPEN HATCH
U.S.SE.U.§

DROP AQUALUNG
DROP WETSUIT
DROP FLIPPERS
DROP MASK
WEAR TROUSERS
WEAR SHIRT

GET IN CANOE
GET PADDLE
GET CASE
N..SW

DROP PADDLE
GO OUT CANOE
S

NW
READ NOTICE
ASK FOR JOB

D.E

OPEN SACK
GET SIEVE
SIEVE FLOUR WITH SIEVE

GET CHARM IN THE SIEVE
W

EXAMINE TABLE

PUT PELICAN CHARM IN TIN
OPEN OVEN

PUT TIN IN OVEN

CLOSE OVEN

PUSH BUTTON

PUSH BUTTON

OPEN OVEN

GET BREAD

u
SHOW BREAD TO BAKER

GET BREAD
EAT BREAD
EXAMINE PELICAN CHARM

DROP CASE
SE

WATCHERCALLIT COIN
BUY BEER WITH COIN
DRINK BEER
WATCHERCALLIT GLASS
OOJIMY FIRE

GET ASH

N
D

GET TWO-FERG COIN
u

S.NW.SwW

Un’altra dimostrazione del potere
degli amuleti.

Andiamo nell'ufficio postale.

Mettiamo fuori uso il campanelio
della porta.

Usciamo.

Rientriamo nell'ufficio postale.

Apriamo la cassaforte.

Un altro amuleto.

Usciamo e diamo un’occhiata
all'amuleto.
C’e’ scritto “THINGY” su di esso.

Torniamo alla giostra.

Guardiamo attraverso la vetrina.

Bussiamo alla porta e lanciamo il
bicchiere contro la lampada.

Prendiamo la scala ed entriamo nel
negozio.

Esaminiamo la scala e prendiame lo
sgabello.

Andiamo a est.

Appoggiamo la scala contro la trave.
Lasciamo lo sgabello.

Usciamo dal negozio.

AMIGA MAGAZINE

DOOFER UNICORN
DOOFER FIRE ENGINE
GET SADDLE

NE

GET SOCK

PUT ASH IN CASE

OPEN DOOR
NE

SEND SADDLE TO STATION
GIVE TWO-FERG COIN TO POST-
-MISTRESS

PUT SOCK IN BELL

OPEN DOOR
SW

OPEN DOOR
NE

EXAMINE SAFE

TURN BOTTOM RIGHT HANDLE
TURN TOP RIGHT HANDLE
TURN BOTTOM RIGHT HANDLE
TURN BOTTOM RIGHT HANDLE
TURN TOP LEFT HANDLE
OPEN SAFE

EXAMINE SAFE
GET DRAGON CHARM

OPEN DOOR

SW

EXAMINE DRAGON CHARM
GET CASE

SW

DROP CASE

LOOK THROUGH WINDOW

KNOCK ON DOOR
THROW SIEVE AT LAMP

GET LADDER
SW

EXAMINE LADDER

0OO0JIMY STOOL

GET STOOL

E

LEAN LADDER AGAINST GIRDER
DROP STOOL

W.NE
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Prendiamo cid che ci serve.

Rientriamo.

Saliamo sullo sgabello e
arrampichiamoci sulla scala

Saltiamo sulla piattaforma.
Facciamo entrare I'uomo giusto.
Esaminiamo I'uomo della pioggia.

Pigliamogli il cappello e saltiamoci
sopra.

Saliamo su una nuvola.
Alziamoci e leggiamo il cartello.

Andiamo al deposito della posta e
prendiamo la sella.

Andiamo aila biglietteria.

Cerchiamo i soldi necessari per
comprare il biglietto.

Compriamo il biglietto.
Il vento ci strappa il biglietto

dalle mani e lo trasporta per
gualche metro,

Prendiamo il treno al volo.

Mostriamo it biglietto al controllore.

Aspettiamo la nostra fermata e
scendiamo.

Utiliziamo I'unicorno per arrivare
al castello.

Lasciamo te scarpe.

Andiamo alla prigione.

Entriamo nella celta di Xam.

Leghiamo la corda afle manette.

Svegliamo Xam.
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GET SHOES
WEAR SHOES
GET HARMONICA
GET ASH

GET MATCHBOX
GET CANDLE

SW.E

GET ON STOOL
CLIMB LADDER

JUMP NORTH
THINGY
EXAMINE RAIN WEATHERMAN

GET HAT
HOLD ONTO RAIN WEATHERMAN

DOODAH
GET ON CLOUD
DOOFER CLOUD

GET UP
READ SIGN

E(2).N(2)
OPEN DOOR
w

GET SADDLE

E..S(2).W
BUY TICKET WITH COIN

PUT COIN IN HAT
PUT HAT DOWN
DOOFER SHOES
PLAY HARMONICA(3)
GET ONE FERG COIN

BUY TICKET WITH ONE FERG COIN
E

GET TICKET

N

GET TICKET

N

GET TICKET

N

GET TICKET

RUN AFTER TRAIN
RUN AFTER TRAIN

SHOW TICKET TO GUARD

WAIT
W

PUT SADDLE ON UNICORN

GET ON UNICORN
DOOFER UNICORN
D

REMOVE SHOES
DROP SHOES
E.N.E.D

OPEN DOOR
N

TIE ROPE TO MANACLES

WAKE XAM

Ci liberiamo con uno stratagemma
degno di 007.

Andiamo nei salone e diamo una
occhiata al camino.

Andiamo nella stanza dei gioielli.

Guardiamo nella bacheca.

Facciamo il gioco del 15.

Mettiamo tutti gli amuleti sul
braccialetto.

Andiamo nella torre.

Apriamo la porta di sinistra ed
entriamo.

Prendiamo la sfera di cristallo.
Torniamo nel salone.

Guardiamo nella sfera fino a quando
Jannedor esamina il camino (glances
at the fireplace).

L'ultimo incantesimo.

Mettiamo la cenere suf focolare e
saliamo nel camino.

Aspettiamo Jannedor.

Mettiamo il braccialetto al polso.
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GET MATCH

LIGHT MATCH

LIGHT CANDLE WITH MATCH
PUT CANDLE IN GLASS
WATCHERCALLIT MATCHBOX
PUT GLASS UNDER ROPE

N

WAIT

N.U
EXAMINE FIREPLACE

NE
OPEN DOOR
E@)

EXAMINE DOME
EXAMINE BLOCKS

SLIDE 5
SLIDE 8
SLIDE 1
SLIDE 6
SLIDE 7
SLIDE 2
SLIDE 9
SLIDE 5
SLIDE 3
SLIDE 4

GET BRACELET
PUT ALL CHARMS ON BRACELET

W(2)..SW..NW..U(2)

OPEN LEFT DOOR
N

GET CRYSTAL BALL

S.D(2)..SE
LOOK IN BALL (N volte)

DOOFER BALL

PUT ASH ON HEARTH
u

WAIT(3)

PUT BRACELET ON WRIST

A questo punto ci ritroviamo di fronte al pullman che sta per colpirci.

Non possiamo fare altro che aspettare la morte !




CALENDARIO CORSI 1990

i TITOLD -

AREA INFORMATICA

AUTOMAZIONE UFFICIO

AU-51  Word 24 450.000 | 29-31
AU-52  Lots 1-2-3 24 450,000 57
AU-53 DB Plus {utenti) 24 450.000 911
AU-54  Framework 24 450.000 26-28
LINGUAGGI DI PROGRAMMAZIONE

LPO1  Poscal e Turbopascal 40 |1.000.000 | 19-23

LP02  Cobol 40 11.000000] 1519 !

LPO3  Prolog e Turhoprolog 40 [1.200.000 26:30

LP-04  Llinguaggio C [corso base] 40 | 1.500.000 12-16

LP-05  Linguaggio C [corso avanzaio) 40 | 1.750.000 1.5%

SISTEMI OPERATIVI
SC01  MS-DOS [utenti) 24 450000 | 10-12
S0-02  MS-DOS {architettura) 24 750000 ] 22.24
SQ-03 OS2 [utenti) 24 600.000 79
5004  OS5i2 (architettura) 40 11.500000 19-23
$0-05  Unix [utenti] | 40 [1.500.000 1923
SC-06  Unix {architettura) 40 | 2.000.000 %13
5007  Xenix 40 | 1.50G.000 2-6
DATA BASE

DB-01  DBIIl Plus [programmazione) 32 800.000 3-6
DB-02 DBIV 32 [1.000.000 26t o
DB-D3  OQracle B 40 11.500.000 59

DB-04  Informix 40 | 1.500.000 19-23 .

TECNICHE DI SVILUPPO SOFTWARE

51 Ingegneric del Software _ | 40 |2.500.000 292 )

1502  Case 40 | 2.000.000 12-16

1503 Software Guality Assurance . 40 | 2.000.000 19-23 SCUO].‘A
TS-04  Tecniche di programmazione od oggetfi 40 | 2.000.000 26

. INTELLIGENZ A ARTIFICIALE DI ALTE

IA-01  Intelligenza artificiole 40 ] 2.000.000 | ! | 913

AREA ELETTRONICA - AUTOMAZIONE INDUSTRIALE - ROBOTICA

TECNOLOGIE

ELETTRONICA APPLICM‘E
EM 2  Criterl avanzati di progettazione digitale 40 | 1.000000| 1519 |
EM 3  Microprocessori [corso base] 40 800.000 [ 59
EM 4 Micraprocessori [corse evanzato) 40 | 1.200.000 12:16
EM 17 Progettazione di cireuiti ASIC 40 | 1.500.000 | 22-26 .

AT5 4 Progettazione di circuiti stampati ] 40 | 1.000.000 . | %13
PE06C  Programmazione dei microprocessori in “C* 40 11.750.000 26
AUTOMAZIONE INDUSTRIALE - ROBOTICA

Al&R4  Contrallor logici programmabili 40 700.000 812

Al&Ré  Elementi bose di robotica 24 500.000 26-28

AIBR8  Reti di comunicazione nella fabbrica 24 500.000 28-30
AIRRY  Tecniche di building mancgement 32 |1.200.000 26-ege |

AREA TELECOMUNICAZIONI - TELEMATICA

T-11 Trasmissione dati 40 | 1.500.000 59 |
T-12  Apparati per refi di computer 40 [ 1,750.000 ! 59
T-13  Tecniche di commutazione di pacchetto X25 | 40 | 2.000.000 e 26

Per le modalita di iscrizione

AREA EDITORIA ELETTRONICA - COMPUTER GRAFICA - MEMORIE OTTICHE

DESKTOP PUBLISHING

e richiesta programmi
dettagliati scrivere o
telefonare alla DIVISIONE

FORMAZIONE E PRODOTTI
PER LA DIDATTICA del

Gruppo Editoriale Jackson

DP-0!  Tecniche di Deskiop Publishing 24 1000000 29-1 |
_DP02__ Venturo 40 |[1.200000 262 | N
DP03  Pagemaker 40 |1,000.000 [ 26

AREA PIANIFICATIONE E PROGETTAZIONE ASSISTITE DA CALCOLATORE

PR-01

Autocad

|_40

1.200.000 |

{1923 |

PR-02

Tecniche di modellazione e simulazione

| 20 [2000000]

{2630 |

20144 MILANO
P.zza Vesuvio, 19
Tel. 02/4695294
4695054-4692983
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Stefano Riva

di grande attualita grazie anche

all’attenzione che la stampa, ne-
gliultimitempi, ha dedicatoall’argo-
mento. Non sempre pero si & affron-
tato il problema in maniera comple-
ta ed esauriente e spesso al lettore
restano molti dubbi su cosa sia in
realta unvirus informatico. Silimitaa
rovinare programmi e dati memoriz-
zati nel computer o infetta anche gli
utenti?
Fa esplodere i chip? Danneggia le
periferiche collegate all'unita cen-
trale? Cattura, tramite particolari se-
gnalivideo, lamente dell’'utente fino
a ipnotizzarlo?
Se nonvolete avere dubbi del gene-
re proseguite nella lettura di questo
articolo che partendo dalle radici
delle infezioni elettroniche arriva a
svelarvi quali saranno i virus del fu-
turo.

I | problema dei virus informatici &

Storia del virus dei computer

[l primo virus del computer si scopri
nel 1987: all'interno della memoria

Amiga Virus

del calcolatore dell’Universita di Tel
Aviv risiedeva un programma che
stava lentamente, ma inesorabil-
mante, cancellando i dati memoriz-
zati nella memoria di massa.

Fu allora che si comincid a prende-
re pienamente coscienza del pro-
blema dei virus informatici e del pe-
ricolo che questi potevano rappre-
sentare.

n seguito altri virus apparvero in al-
cune universita americane: nell’Ot-
tobre 1987 il “Virus Pakistan” infetta-
va | computer dell’Universita di De-
laware; un mese piu tardi il “Virus
Lehigh” (detto anche “Virus COM-
MAND.COM”) venne trovato alla
Lehigh University in Pensylvania; in-
fine, nel Dicembre dello stesso an-
no, alla Hebrew University di Geru-
salemmme trovarono il “Virus April
1st" un virus ditipo “Sleeping” (“Ad-
dormentato”) che entra in azione al
verificarsi di una certa condizione.
Come & facile immaginare, la condi-
zione era che gli orologi interni dei
computer segnassero la data del 1
Aprile. Nell'anno successivo appar-
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vero molti altri virus, variazioni dei
primi tre, a cui vennero assegnati
nomi pittoreschi: “Ping-Pong”, “Ma-
rijuana”, “Vienna”, “Readme”, “Ma-
cro”. In quello stesso periodo un vi-
rus fece la sua comparsa anche su-
glischermidi Amiga: lo SCA (dal no-
me dei loro ideatori: Swiss Cracking
Association, un gruppo di pirati sviz-
zeri). Esso risiedeva nel BOOT-
BLOCK dei dischi (per BOOT-
BLOCK siintende I'insieme dei primi
due blocchi del disco) e dopo es-
sersi installato in memoria infettava
tutti i dischi autoboot che venivano
inseriti nei drive.

Questo virus pur non essendo parti-
colarmente distruttivo fece parecchi
danni perché gli utenti Amiga non si
aspettavano un programma di quel
genere.

Dopo breve tempo il problema ven-
ne risolto in maniera tanto comples-
sa quanto efficace: se resettando il
computer, tenendo premuti i tasti
del mouse, lo schermo diventava
verde per circa un secondo, la me-
moria del nostro caro Amiga era in-
fettata dalla presenza dello SCA Vi-
rus. A guesto punto si doveva spe-
gnere il computer per circa 30 se-
condi (il tempo di cancellare com-
pletamente la memoria), effettuare il
boot con un disco “sano” (solita-
mente il disco del Workbench forni-
to con la macchina) e, infine, can-
cellare il BOOT-BLOCK dei dischi
infetti con il comando INSTALL del
DOS. Fortunatamente dopo poche
settimane apparvero i primi pro-
grammi Anti-Virus e tutte gueste
procedure vennero semplificate.
Ma tutto questo era soltanto l'inizio.
In seguito apparvero molti altri virus
sempre piu feroci: “Byte Bandit”,
“Byte Warrior-DASA”, “I.R.Q.” e co-
si via fino ad arrivare al distruttivo
“Lamer Exterminator”.
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L'evoluzione della specie

Ogni virus esistente ha caratteristi-
che che lo contraddistinguono: il
metodo di propagarsi, i danni effet-
tuati e la maniera di manifestarsi ai-
I'utente. | primi virus apparsi esegui-
vano operazioni molto semplici: si
inserivano in un punto prestabilito in
memoria e si riproducevano sui pri-
mi blocchi del disco. Col passare
deltempo pero, questi programmi si
sono evoluti intutte le tre caratteristi-
che gia citate: oltre a riprodursi nel
BOOT-BLOCK, si “linkano” con al-
cunifile; oltre abloccare 'attivita del
computer, formattano alcune tracce
dei dischi; infine, non silimitano a vi-
sualizzare messaggi sul video, ma
modificano il pointer o i titol delle
window. Nella tabeila a lato sono in-
dicate le caratteristiche della mag-
gior parte deivirus conosciuti.ll dan-
nomaggiore che creanoivirus, oltre
alla perdita di ore di lavore a causa
del blocco della macchina, & natu-
ralmente la perdita del BOOT-
BLOCK. Pur essendo possibile ri-
stabilire il normale BOOT-BLOCK
grazie ad un qualsiasi antivirus, non
sempre sara possibile riutilizzare |
programmi memorizzati su gquesti
dischi. La maggior parte dei giochi,
infatti, non fa uso di BOOT-BLOCK
standard, ma, solitamente, i primi
blocchi dei dischi contengono dei
caricatori particolari che, se cancel-
lati, rendono inutilizzabile il pro-
gramma.

Attenzione particolare merita il “La-
mer Exterminator” di cui ne esistono
guattro versioni. Come dice il nome
(con il termine “lamers” vengono in-
dicate le persone che fanno colle-
zione di software piratato), questo
virus, nelle intenzioni degli autori, a-
vrebbe dovuto distruggere i dischi
dei pirati.

Purtroppo, data la difficolta di indivi-
duarlo, ha danneggiato i dischi di
molti programmatori anche all'inter-
no di alcune note Software House (&
recente la notizia che le prime copie
diBarbarian Il immesse sul mercato
sono state frettolosamente ritirate
perché infette da questo virus).
Questo ha creato danni economici
notevolirecuperabili solo con un au-
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Virus Tipo Danni & Manifestazione

SCA Boot-Block Dopo 16 infezioni appare il messaggio
“Something of wonderful...” e il
computer si blocca.

Byte Bandit Boot-Block Manda in crash la macchina ogni 5 minuti

(lo schermo diventa nero). Nel boot scrive
anche il numero di contagi eseguiti (abbiamo
trovato dischi con il contatore che segnava
piu di 2000 contagi). E’ comunque sufficiente
premere contemporaneamente i 5 tasti
dell'ultima fila (Left-Alt, Left-Amiga, Space,
Right-Amiga, Right-Alt) per ripristinare

il normale funzionamento del computer.

Byte Warrior Boot-Block Siinstalla direttamente nella parte di
memoria destinata al Kick start, ma
funziona solo con la versione 1.2. Un
computer dotato di Kickstart 1.3 “va in
Guru” subito dopo aver inserito il disco
infetto. Non provoca particolari danni.

North Star Boot-Block E’ un clone dello SCA-Virus.
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I.R.Q. Link E' il primo virus che non si installa nel °
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memoria, mandando in esecuzione un file :
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eseguibile che trova nella startup-sequence e P
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Revenge Boot-Block E’ un clone del Byte Bandit, ma, in piu,
visualizza un pointer osceno per alcuni
minuti dopo aver resettato Amiga.

Obelisk Boot-Block E' un altro clone dello SCA-Virus, ma
infetta solo i dischi usati per effettuare il
boot.

Pentagon Circle Boot-Block Un altro clone dello SCA-Virus.

DiskDoctor Boot-Block E’ uno dei virus piu complessi. Dopo
che abbiamo resettato Amiga per 5
volte, toglie 10K di memoria ad ogni
nuovo reset. Inoltre, fa partire un TASK
di nome “clipboard.device " che riscrive
continuamente il virus in memoria.

Lamer Exterminator Boot-Block E’ il pit complesso e micidiale virus apparso
su Amiga. Si installa in memoria sempre
in punti differenti (stabiliti casualmente).
Si riscrive nel BOOT-BLOCK dei dischi in
maniera criptata e ad ogni nuova infezione
cambia la chiave di criptazione. Ha un contatore
interno e dopo due volte che il computer viene
resettato o dopo aver infettato tre dischi, sceglie
casualmente un DATA-BLOCK del disco e lo
riempie con la parola “LAMER”.
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mento dei prezzi.

Non contenti dei danni creati finora,
gli autori del “Lamer” hanno realiz-
zato un nuovo virus chiamato “Re-
venge of Lamer Exterminator” (“La
Vendetta del Lamer Exterminator”,
forse prendendo spunto dalla serie
deifilm diRambo) i cui effettinon so-
no ancora del tutto chiariti. La cosa
certa & che non si limita a danneg-
giare alcuni DATA-BLOCK, ma ten-
ta di formattare interamente il disco.
L'elenco di virus presentato non &
certamente completo: molti sono
semplice mente dei cloni di-altri piu
diffusi e i loro nomi (“Gadaffi”, “Ni-
ghtmare Loader”, “Old Northstar”,
ecc.) servono solo ad affollare i pro-
grammiantivirus. Inoltre, quasi sicu-
ramente, appariranno nuovi virus
nei prossimi mesi.

Gli antidoti

Vedendo fiorire ogni mese nuovi vi-
rus € nuovi programmi antivirus,
sembra di assistere a una guerra a
colpi di codice che non ha mai fine.
Come per i virus, anche gli antidoti
hanno modi differenti di operare e
funzioni che li contraddistinguono, e
si sono evoluti di pari passo: dalla
semplice rimozione del virus, si &
passati a programmi che permetto-
no di installare antivirus nel BOOT-
BLOCK o nel Kickstart.

Alcuni di questi programmi sono no-
ti, altri sono semisconosciuti, ma tut-
ti ugualmente utili e funzionali.
Anche in questo caso riassumiamo
nella tabella a lato le caratteristiche
dei programmi piu diffusi segnalan-
done pregi e difetti.

Alcuni dei programmi visti neila
tabella sono stati inseriti sul disco
della rivista, nella directory “Antivi-
rus”. Sono tutti programmi di pubbli-
co dominio (diffondeteli fra i vostri a-
mici) che, se usati regolarmente, vi
permetteranno di evitare contami-
nazioni per parecchio tempo.

Le istruzioni sono le seguenti:

Virus Hunter 2.3

Questo programma & lungo solo 4
Kbyte. Potete quindi copiarlo nella
maggior parte dei vostri dischi e in-
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serirlo come primo comando nella
startup-sequence. Controlla se la
memoria & infetta da uno di questi vi-
rus: SCA, BYTE BANDIT, BYTE
WARRIOR, LAMER EXTERMINA-
TOR (1, 2e 3), IRQ, DISKDOCTOR,
PENTAGON, NORTHSTAR, MI-
CROSYSTEM, OBELISK. In caso af-
fermativo, cancella il virus dalla me-
moria e visegnalail successo dell’o-
perazione.

Antivirus Note

VirusX 3.2

un solo drive.

“bootabile”.

Guardian 1.2

Remover 1.0

Virus Killer 2.3

I.R.Q. Killer

killer.

System-Z IV

Virus Hunter 2.3

E’ il piu famoso Antivirus disponibile. Realizzato da Steve
Tibbet nell’Aprile 1988 ha subito molti miglioramenti fino ad
arrivare alla versione 3.2. Riconosce 16 tipi di virus, controlla la
memoria e visualizza il BOOT-BLOCK dei dischi in formato
ASCIl. Ha dei problemi di funzionamento se si utilizza

KV E' stato scritto da Dan James ed & fornito con il VirusX 3.2
Controlla se i file sono infettati con I'l.R.Q. Virus.

Boot Controller 1.8 Anche guesto programma ha subito molte modifiche fino ad
arrivare alla versione 1.8. Riconosce 8 tipi di virus e permette
di riscrivere il BOOT-BLOCK o di rendere il disco non

E’ un antivirus di concetto diverso rispetto agli altri: si installa
nel Kickstart (1.2 0 1.3) e controlla se i dischi inseriti per
eseguire il boot abbianc il BOOT-BLOCK standard. In caso
contrario avverte 'utente del pericolo. | possessori di Amiga
1000 possono addirittura creare un nuovo disco del Kickstart
con incorporato questo programma. Ci fa piacere far notare
che e stato scritto da Leonardo Fei, un programmatore italiano.

E’ I'ultimo Antivirus messo in circolazione e serve ad eliminare
dai dischi il temibile “Revenge of Lamer Exterminator”.

E' uno dei programmi piu completi per la “vaccinazione” da
BOOT-BLOCK Virus. E’ stato realizzato da Pieter Van Leuven,
autore anche dei programmi “IRQ Killer”, “L.V.R." e

“Virus Hunter". Riconosce 9 virus, controlla la memoria,
visualizza il Boot-Block in formato ASCII, permette di scrivere
Boot-Block Antivirus.

Serve ad eliminare il virus 1.R.Q. dai file. Semplicemente legge
un file infetto e lo riscrive “pulito”.

LV.R. Questo programma legge intere directory e segnala 'eventuale
presenza del virus |.R.Q. E’ una versione evoluta dell'|.R.Q.

Graficamente & il miglior programma del genere. Permette di
scrivere Boot-Block antivirus, ma riconosce solo quattro tipi di
virus (SCA, Byte Bandit, Byte Warrior e Lamer Exterminator).

E’ un programma lungo solamente 4 Kbyte che controlia se c'e
qualche virus in memoria (riconosce 12 virus). Purtroppo & in
circolazione anche un programma che permette di inserire
alcuni virus sui dischi. It programma in gquestione si chiama
TristarMaker e purtroppo funziona in maniera impeccabile.
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Virus Killer 2.3

L'uso di questo programma & sem-
plicissimo. Dopo il caricamento ap-
pare unafinestra contre gruppidio-
pzioni. Il primo (“Select Drive”) ser-
ve aselezionare il drive con cui effet-
tuare le operazioni; il secondo (“Se-
lect BootBlock”) serve a scegliere il
tipo di BOOT-BLOCK; il terzo per-
mette le operazioni di lettura e scrit-
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tura del disco. Prima di tutto dovete
selezionare il drive con cui operare.
Per controllare un disco dovete in-
serirlo nel drive selezionato e sce-
gliere I'opzione "ReadBB”. Vi verra
indicato se contiene un virus, se &
un BOOT-BLOCK normale o se ¢ un
BOOT-BLOCK di tipo sconosciuto.
Selezionando "ASCII" visualizzate il
contenuto delf’uitimo BOOT-
BLOCK letto e con “Info” viene vi-
sualizzata una breve pagina diistru-
zioni. Con “WriteBB” scrivete sul di-
sco il tipo di BOOT-BLOCK selezio-
nato. Questo pudessere un BOOT-
BLOCK standard ("Normal BB”"), u-
no sonoro (“Sound BB"), uno con
Antivirus (“Antivirus”) o I'ultimo letto
("Buffer BB"). Questo programmari-
conosce 9 virus: SCA, Byte Bandit,
Byte Warrior, Lamer Exterminator
(1, 2 e 3), DiskDoctor, Obelisk e
MicroSystem.

L.V.R. - Link Virus Remover

Questo programma solitamente & u-
satoda CLI(potete copiarlonella di-
rectory C sul disco del Workbench).
Dovetedigitare LVR nome dove “no-
me” puo essere il nome di un disco,
diunadirectoryodiunfile (ad esem-
pio LVR df0: o LVR Workbench:C o
LVR C/echo). Se volete usare il pro-
gramma da Workbench dovete clic-
care una volta sulla sua icona, sele-
zionare il menu Info del Workbench,
modificare nel gadget “Default
Tool” il nome della directory che vo-
lete controllare (attualmente &
DFQ:), salvare la modifica e, infine,
far partire il programma con un dop-
pio click sulla sua icona.

Guardian 1.1

Il metodo migliore di usare questo
programma & di copiarlo nella di-
rectory C dei dischi e diinserirlo co-
me primo comando nella startup-
sequence. Dopo essersiinstallatoin
memoria esegue un reset del com-
puter.

A guesto punto sullo schermo che vi
chiede di inserire il Workbench ap-
parira un messaggio di copyright
per segnalarvi il successo dell’'ope-
razione. Il Guardian restera in me-

Complete Viras
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moria finché non spegnete Amiga.
Se introducete un disco con un
Boot-Block non standard, apparira
un messaggio che ve ne segnala la
presenzainsieme aldump ASCll dei
primi due blocchi del disco. A que-
sto punto potete scegliere se legge-
re il BOOT-BLOCK o se eseguire u-
na sequenza distartup normale tra-
mite il Guardian. In guest’ultimo ca-
S0 potete anche installare sul disco
un BOOT-BLOCK standard. Se non
volete copiare il Guardian su tutti i
vostri dischi, potete, ogni volta che
accendete Amiga, caricare il disco
di Amiga Magazine e lanciare il pro-
gramma da Workbench con un dop-
pio click sulla sua icona.

Sevolete copiare i programmi “Virus
Hunter”, “L.V.R.” e “Guardian” insie-
me alle loro icone (ad esempio sul
Workbench) in modo da utilizzarli
senza usare necessariamente |l
CLI, dovete copiare anche il file
“Xicon” dalladirectory C del discodi
“‘Amiga Magazine” alla directory C
del disco che usate per effettuare il
boot della macchina e modificare |l
path diricerca dei programmi trami-
te 'opzione Info dei menu del Work-
bench.

Prevenzione

Non aspettate che i virus entrano in
azione per agire: preveniteli.

Avere nel cassetto i programmi An-
tivirus e usarli solo in caso di eviden-

LR N NN N N I N A S N

erEssecasarsae

DR NN R N NN NI

LRI R NN N I N W )

te contaminazione non basta.
Potrebbero essere gia stati causati
gravi danni ai vostri archivi.

| programmi Antivirus vanno usati
regolarmente. Se un virus sfugge al
vostro controllo, in pochi giorni pud
infettare decine di dischi e a guel
punto I'opera di disinfestazione vi
impegnerebbe per parecchie ore,
soprattutto se possedete molto soft-
ware.

Qua di seguito c’¢ la “ricetta” per e-
vitare infezioni. Seguite questi con-
sigli e fa notte dormirete meglio. La
prima cosa da fare & controllare im-
mediatamente tuttii vostri dischi con
i programmi pubblicati sulla rivista.
Rovesciate senza pieta il contenuto
dei vostri portadischi sul tavolo e u-
no alla volta controllate tutti i dischi.
Ricordatevi che oltre a controllare il
BOOT-BLOCK dovete fare attenzio-
ne al virus LR.Q.

Man mano che procedete, da una
parte mettete i dischi sani, dall’altra
quelliinfetti. Finito il check-up, cura-
te i dischi "malati” con un qualsiasi
Antivirus.

Dopo quest’opera di disinfezione &
necessario seguire queste 10 rego-
le e dopo poche settimane viritrove-
reteacontrollare i dischi per abitudi-
ne.

1) Controllate attentamente tutti i
nuovi dischi, anche quelli che rite-
nete “sicuri”. Prima il BOOT-
BLOCK, poi i file.
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2) Proteggete dalla scrittura i dischi.
Se questo non & possibile (dischi di
lavoro, dischi dati, games in cui vo-
lete salvare i punteggi, ecc.), fate
piu attenzione del solito.

| virus non possono saltare la prote-
zione da scrittura perché f'ultimo
controllo lo effettua la meccanica
del drive.

3) Se non avete in memoria il Guar-
dian, spegnete il computer percirca
30 secondi invece di fare un sempli-
ce reset con i 3 tasti CTRL-AMIGA-
AMIGA.

4) Non eseguite “copie disicurezza”
di dischi che non avete ancora con-
trollato (in seguito potreste dimenti-
carvi di controllare le copie).

5) Se prelevate programmi da una
BBS controllate che non abbiano
I'.R.Q. virus.

6) In caso di frequenti crash di siste-
ma & probabile che ci sia un virus in
memoria. Spegnete il computer e
controllate gli ultimi dischi che ave-
te usato.

7) Accessi al disco non preventiva-
ti possono essere causati da un vi-
rus che tenta di replicarsi o di fare
danni(ad esempio il Lamer Extermi-
nator). Salvate il lavoro che state e-
seguendo, spegnete il computer
per 30 secondi e controllate gli ulti-
mi dischi che avete usato.

8) In generale funzionamenti non re-
golari da parte dei programmi pos-
sono essere causati davirusche en-
trano in azione. Stessa procedura
del punto 7.

9) Non installate i dischi se non & ne-
cessario (dischi dati, ecc). Un boot-
virus non pud infettare un disco non
installato.

10) Un BOOT-BLOCK non normale
puod in ogni caso nascondere un
nuovo virus (che i programmi antivi-
rus nNon riconoscono).

Spegnete il computer per 30 secon-
di dopo aver usato il disco sospetto.

Le epidemie del futuro

Abbiamo detto come sono nati i vi-
rus e come si sono evolutinel tempo,
ma abbiamo anche detto che sicu-
ramente appariranno nuovi virus,
sempre piu difficili da individuare e
sempre piu micidiali per cio che ri-
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guarda i danni che provocheranno
ai dati memorizzati sui dischi.

Per organizzarciin tempo ed evitare
di essere colti di sorpresa, cerchia-
mo di prevedere come si sviluppe-
ranno i virus nel futuro.

Quasi sicuramente si diffonderanno
maggiormente i LINK-VIRUS, prin-
cipalmente per due motivi: per pri-
ma cosa sono piu difficili da indivi-
duare rispetto ai BOOT-VIRUS: un
BOOT-BLOCK alterato & facilmente
riconoscibile a differenza di un file
infetto che non presenta anomalie
visibili; secondo, si possono diffon-
dere non solo con lo scambio di di-
schi fra utenti, ma anche attraverso
altri mezzi, ad esempio prelevando
un file dauna BBS (operazione sem-
pre piu frequente data la progressi-
va diffusione dell'uso dei modem in
tutto il mondo). In quest’ultimo caso
sara necessario un ulteriore sforzo
da parte dei responsabili delle ban-
che dati nel controllare i file deposi-
tati dagli utenti.

Questo non significa necessaria-
mente che non avremo nuovi
BOOT-VIRUS.

Probabilmente ne vedremo di nuovi
che seguiranno le orme dei Lamer
Exterminator: criptazione del codi-
ce del virus con chiavi casuali, sem-
pre diverse su ogni disco e installa-
zione in memoria in punti insoliti.
Quasi sicuramente appariranno an-
che gliSLEEPING-VIRUS, datoil ca-
lo dei prezzi delle espansioni di me-
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moria, solitamemte dotate di orolo-
gio. Ma P'evoluzione pit importante
che subiranno i virus non sara dal
punto di vista tecnico, ma riguarde-
ra l'utilizzo di questi programmi.
Se in passato la stesura di program-
mi virus poteva essere addebitata a
certi programmatori desiderosi di
manifestare la propria abilita, ora le
cose potrebbero cambiare. Con la
nascita dei nuovi modelli di Amiga
dotati di UNIX, si presuppone che
alcune ditte ne faranno uso dato |l
buon rapporto prezzo/prestazioni.

| virus allora, saranno progettati per
rovinare il lavoro all'interno delle dit-
te (sembra che questo sia gia acca-
duto in ditte dove si fa uso di compu-
ter MS-DOS); ci troveremo di fronte
aunvero e proprio sabotaggio indu-
striale. Un altro uso probabile dei vi-
rus, diverso da quello fatto finora (ci
riferiamo sempre al ristretto ambien-
te Amiga), sara quello di permettere
I'accesso areti protette con la tecni-
ca delle password. In questo caso,
i virus, per prima cosa instailerebbe-
ro nei sistemi i programmi che per-
metterebbero I'accesso di persona-
le non autorizzato e in seguito si au-
todistruggerebbero rendendone
difficile l'individuazione.

Si prospetterebbe quindi l'uso di
programmi virus destinati allo spio-
naggio industriale.

Chiaramente queste sono solo delle
previsioni e solo it tempo potra dirci
Se sono esatte. A
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Alla scoperta di Virus
Killer, l'antivirus
piu completo per
boot-block virus.

Massimiliano Anticoli

Virus Killer

L'auvtore racconta...

[l Terminator ha cominciato ad elimi-
nare i virus nel lontano Settembre
1987 quando ho scoperto il virus
BYTE BANDIT.

A quell’epoca stavo cercando di
scrivere programmi in Modula-2 sul
mio nuovo Amiga e improvvisamen-
te il video divenne bianco; dopo un
istante di confusione iniziale realiz-
zai che dovevoresettare il computer
perdendo naturalmente tutto il lavo-
ro eseguito fino a quel momento.
Questo mi spinse immediatamente
a scrivere una routine in assembler
cheleggesseif settore diboot del di-
sco per scoprire I'eventuale pre-
senza di virus nei miei dischi.
Dopo aver utilizzato altri Virus Killer,
ho pensato di scrivere un program-
ma che permettesse di essere utiliz-
zato contemporaneamente ad altri
programmi. Cominciai cosi a scrive-
re le prime istruzioni del Terminator.
[l Terminator doveva permettere di
scrivere lettere, disegnare, assem-
blare, calcolare mentre attendeva
che venisse inserito un nuovo di-
schetto da verificare. Dopo aver
programmato i virus fino ad allora
conosciuti nel Terminator stesso, in
modo che |i potesse riconoscere,
pensai di inserire nel programma la
possibilita di salvare nuovi virus su
disco e comparare i settori di boot
sconosciuti con quelli memorizzati
in precedenza. Questo € un concet-
to molto importante in quanto i nuo-
vi virus codificano il codice ASCII
sul disco e lo decodificano solo
quando si trovano in memoria.

Virus di Amiga
Tutti i virus di Amiga, fino ad oggi, si

sono trasmessi tramite il settore di
boot dei dischetti, cioe i primi due
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blocchi sulla traccia zero del disco.
Dopo I'accensione Amiga verifica i
settori di boot del dischetto del drive
interno, conosciuto come drive
DFO:. Se Amiga riconosce un codi-
ce corretto lo carica e lo esegue.
Nel caso di un codice normale, che
puod essere creato dal comando IN-
STALL, questo cerca nella libreria
del DOS la procedura STARTUP-
SEQUENCE nelia directory S.

La Startup-sequence contiene co-
mandi DOS scritti dall'utente.

Se il codice del settore di boot con-
tiene un virus conforme alla ricerca
iniziale di Amiga, esso viene carica-
to ed eseguito.

La prima cosa che un virus effettua
& quella di copiarsi in un'altra area
della memoria per poi rovinare i vet-
tori del sistema che puntano alle
routine della ROM e indirizzarli ver-
so il codice del virus stesso. Infine, il
controllo ritorna ad Amiga che puo
cosi proseguire normalmente.

Riproduzione dei Virus

Una volta in memoria, il virus comin-
cia il suo lavoro di distruzione in ba-
se alle istruzioni con cui & stato pro-
grammato.

Esso puorallentare le operazioni del
computer, emettere messaggi sul
video e anche distruggere i pro-
grammi presenti sui dischetti.

| virus, inoltre, si riproducono co-
piando se stessi su qualsiasi disco
che viene inserito nei drive del com-
puter, in qualche caso ANCHE SEE'
PROTETTO DA SCRITTURA! La
protezione da scrittura & sviluppata
nel sistema in modo software, in al-
tre parole il programmatore ha la re-
sponsabilita di proteggere I'utente
dalla scrittura di dati sui dischi.

Il virus sposta i vettori del sistema,
che gestiscono lerichieste di I/O del
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sistema, al codice del virus stesso.
In questo modo il virus pud intercet-
tare tutte le richieste di accesso ai
dischi dei programmi dell'utilizzato-
re per potersi copiare nei dischi
stessi.

Il Terminator

[l Terminator e stato programmato
sfruttando l'interfaccia standard A-
miga WIMP (Windows, lcon, Mouse,
Pointer).

Viene percio fatto un uso estensivo
di requester che permettono sem-
plicemente risposte deltipo SIoNO.

Il Workbench

[l Terminator pud essere attivato dal
Workbench semplicemente clic-
cando sull’icona.

E’ da notare che nel dischetto del
programma sono presenti due ico-
ne: Terminator e Virus. fil. L'icona del
Virus fil & presente semplicemente
per permettervi di trasferire 'archi-
vio dei virus su un altro disco.
Dopo lattivazione il programma
‘dorme’ in memoria fino all'inseri-
mento di un disco in qualsiasi drive.
Mentre il Terminator & attivo potrete
eseguire parallelamente qualsiasi
programma; ma & consigliabile la-
sciare adisposizione del Terminator
almeno 40K di memoria per potergli
consentire la gestione di un settore
di boot non standard.

Virus che risiedono in memoria

Dopo lattivazione, il programma
controlla I'eventuale presenza di vi-
rus in memoria; normalmente essiri-
siedono agli indirizzi $7e800,
$7ec00 o $7f800.

Vengono poi controllati anche molti
deivettoridellalibreria EXEC di Ami-
ga per verificare che puntino alla
ROM e non alla RAM. Quando una
delle verifiche descritte trova un ca-
so anomalo il programma visualizza
un requester con il messaggio ‘At-
tenzione: un task (virus) sconosciu-
to e presenteinmemorial’ eigadget
‘Eliminalo’ e ‘Lascialo andare’.

Nel caso del primo gadget il Termi-
nator provvede a reimpostare i vet-
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tori e a cancellare il virus dalla me-
moria. Dopo I'eliminazione verra vi-
sualizzato un gadget appropriato.
Potrete anche decidere dilasciare il
virus in memoria e analizzarlo in se-
guito con un debugger.

Virus che risiedono sul disco

Dopo aver completato il test dei vi-
rus in memoria, il Terminator verifica
ogni drive nel quale &€ inserito un di-
sco con settori diboot non standard.
Quando viene trovato un settore non
standard, il programma visualizza il
requester ‘Settore di boot non stan-
dard su questo disco. Cosa faccio?’
con i gadget ‘Investiga!" e ‘Rinun-
cia’. Scegliendo ‘Investiga!l’ verra
visualizzato il contenuto del settore
sospetto in modo ASCII.

Menu principale

Il menu principale del Terminator &
€osi composto:

- Variazioni del database

- Comando Install
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- Fine lavoro
Vediamo ora in dettaglio le funzioni.

Variazioni del database

Questa funzione permette di elimi-
nare quelle voci del database che
non ritenete piu interessanti.

Comando Install

La funzione Install rappresenta il
modo pit semplice per trascrivere
su dischetto quella parte del siste-
ma operativo che permette al di-
schetto in questione di eseguire il
boot del computer. Dopo aver ese-
guito il comando Install I'utente do-
vracreare nel dischetto una directo-
ry denominata ‘s’ e inserirvi I'archi-
vio ‘startup-sequence’.

Conclusione del programma

Per chiudere it Terminator potete re-
settare Amiga o cliccare sul gadget
di chiusura nella finestra del Termi-
nator.
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Menu di visualizzazione ASCII del
settore di boot

La finestra di visualizzazione ASCII
ha un menu cosi composto:

-Elimina!
-Cerca
-Stampa
-Salva
-Ricarica
-Continua

La visualizzazione del settore di
boot in modo ASCII serve solamen-
te a verificare 'esistenza di un testo
che confermi la presenza di un vi-
rus. Vi consigliamo di NON elimina-
re il codice di un settore se non sie-
te completamente sicuri che non sia
un virus.

Elimina!

Questa funzione permette di di-
struggere il settore di boot del disco
nel drive attivo.

Seil disco & protetto da scrittura ver-
ra visualizzato il requester standard
fino alla correzione dell'errore o alla
rinuncia dell'esecuzione della fun-
zione. E’ consigliabile utilizzare
questa funzione con molta attenzio-
ne verificando mediante le opzioni
‘Ricerca’ e ‘Salva’ fino a quando sa-
rete sicuridelia presenzadiunvirus.
Infatti, alcune case produttrici di
software creano dei settori di boot
non standard per proteggersi dalla
copiatura dei programmi.

Ricerca

L'opzione ‘Ricerca’ fa ricercare al
programma il disco in un drive qual-
siasi. Se il dischetto del Terminator
non verra trovato ne verra richiesto
I'inserimento.

| codici del settore di boot verranno
memorizzati SOLO in un dischetto
denominato “Terminator”.

Cio vi permettera di salvare i codici
di boot in un unico database invece
che in diversi dischetti!

Dopo averinseritoil dischetto giusto
verra visualizzata la finestra di ana-
lisi del codice di boot con la stringa
‘Cerco...” lampeggiante fino al ter-

mine della ricerca.

Comparira quindi una lista di nomi
che rappresentano sia quelli dei di-
schi che quelli di virus catalogati.
Se appariranno parecchi nomi di di-
schi e siete certi che appartengono
adischidiversi, c'élapossibilita del-
la presenza di un virus, altrimenti
salvatelo con il nome del disco e at-
tendete di esserne certi.

Stampa

[lmenu di stampa consente di stam-
pare una copia del contenuto del
settore di boot.

Salva

Con questa opzione il programma
visualizzera il requester per il salva-
taggio; esso permettera di inserire
un testo di 40 caratteri circa per il ri-
conoscimento dell’archivio in segui-
to. Dopo aver inserito il testo clicca-
te sul gadget ‘Salva’ per salvare il
settore di boot nel database.

All'inizio il database viene fornito
con cinque archivi contenenti i set-
tori di boot dei seguenti virus:

- Byte Warrior

- Micro Master

- Anti-virus Vkill V1.0

- Pentagon Virus Slayer
- Lamer Exterminator

Il Terminator, inoltre, riconosce in o-
gni caso virus come lo SCA e il Byte
Bandit.

Ricarica

L ’opzione ‘Ricarica’ deve essere u-
sata unitamente all’'opzione ‘Salva’,
per questo & molto importante iden-
tificare i settori di boot salvati nel da-
tabase.

La funzione ‘Ricarica’ mostrera la fi-
nestra dei ‘Contenuti del database:
potrete utilizzare il gadget di scorri-
mento posizionato sulla destra della
finestra per scorrere i titoli presenti
nel database. Quando avrete trova-
to il titolo che interessa cliccate
semplicemente su di esso.

Il colore del nome prescelto verra
quindi invertito ad indicare che tale

AMIGA MAGAZINE

titolo & stato selezionato e rimarra ta-
le fino a quando verra selezionato il
gadget ‘Ricarica’ o un altro titolo.
A gquesto punto per rimettere il setto-
re di boot sul disco attivo cliccate sul
gadget 'Ricarica’.

Continua

L'opzione ‘Continua’ serve ad usci-
re dal menu di visualizzazione A-
SCIL.

Vi consigliamo di NON inserire nuo-
vi dischetti, mentre siete nel menu di
visualizzaziocne ASCII perché il Ter-
minator NON verifica i dischetti du-
rante questa fase.

Consigli e suggerimenti

Ecco, infing, alcuni consigli per evi-
tare di contagiare altri dischi.
Prima di tutto I'unico modo dirende-
re effettivo il Terminator & quetllo di
verificare tutti i dischetti che posse-
dete e tutti i nuovi dischetti che ag-
giungerete alla vostra collezione.
Ricordate di salvare ogni settore di
boot non standard: se viaccorgere-
te di averlo su diversi dischettilo po-
trete cosi riconoscere come un vi-
rus. Attenzione: ora che avete il po-
tere di distruggere ogni settore non
standard, vi ricordiamo che spesso
le case produttrici di programmi,
specialmente di videogiochi, pro-
teggonoilorolavoricon dei settoridi
boot non standard.

Questo NON significa che se elimi-
nate il settore di boot il programma é
sprotetto, ma che molto probabil-
mente il vostro gioco non funzionera
piu, in quanto in quel settore si po-
trebbe trovare un codice di conver-
sione del formato del programma o
addirittura una speciale routine per
il caricamento dello stesso.

Cosi se non siete del tutto sicuri che
in un settore non standard & presen-
te un virus EVITATE ASSOLUTA-
MENTE DI ELIMINARLO! A

Virus Killer & in vendita presso:

Lago SoftMail
Via Napoleona, 16
22100 Como
Tel. 0331/300174
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Cosa pensa il centro di assistenza

Computer Lab non teme il virus

Cosa sia un virus, come si propaga e come si crea non
possiamo certo dirlo noi di Computer Lab in quanto la nostra
specializzazione riguarda I'hardware di Amiga con i suoci
molteplici problemi, molti dei quali, dobbiamo proprio dirlo,
sono creati 0 provocati inavvertitamente dall'utente.

Il contributo che vogliamo dare sull’argomento riguarda

gli effetti collaterali provocati da questo fenomeno al fine
anche di continuare nell'opera di abbattimento di quelle che
noi definiamo le omerta dei riparatori. Cid premesso, nella
speranza di poter tornare sull'argomento grazie alla
collaborazione con questo gruppo editoriale, vediamo di
isolare il problema virus con un semplice dato di fatto:

il famigerato virus nelle sue decine di versioni non provoca
danni fisici agli apparecchi, ma solo al software.

Ma quali sono i segnali di allarme che ci giungono
telefonicamente dai possessori di Amiga “infettati” dal virus?

(I difetto maggiormente segnalato & sintetizzato nella classica
dichiarazione <<fino a ieri caricava tutto, oggi qualche
programma non lo legge>>; un'altra affermazione, piu
ricorrente nei primi mesi di quest’anno, in seguito all'arrivo di
un altro tipo di virus, era <<non riesco a formattare i dischi,

si blocca sulla prima traccia>> mentre altri dichiaravano

che <<con alcuni programmi scompare I'immagine dopo
circa 20 minuti>>; poi il virus si &, per cosi dire, evoluto e
iniziavamo a ricevere richieste di riparazioni in quanto
visualizzando l'orologio del Workbench si poteva notare dopo
circa due minuti uno strano ritorno delle lancette in senso
antiorario.

Dall'orologio al datario il passo € stato breve: chi aveva Amiga
2000 o il 500 con I'espansione, all'accensione si trovava con
una data sempre diversa che faceva pensare ad un
malfunzionamento dell'integrato di gestione del real time clock.
Quando il danneggiamento dei dischetti, e la modifica della
data erano diventati un luogo comune che nascondeva a volte
un vero problema del drive o dell'apparecchio in generale, si &
presentato un nuovo difetto causato dalla presenza del virus:
la velocita di esecuzione di una qualsiasi funzione grafica,
viene rallentata o automatizzata facendone perdere il controllo
a chi in quel momento sta cercando di portare a termine un
lavoro.

In questa veloce panoramica di allarmi per falsi guasti
provocati dai virus abbiamo tralasciato, volutamente, i casi di
infezione al’'hard disk per due motivi: il primo perché non sono
molti gli utenti Amiga possessori di hard disk e i} secondo, di
maggiore importanza, € rappresentato dal fatto che tali utenti
sono pib “attenti” al fenomeno essendo utilizzatori di Amiga
per scopi professionali; lasciando in second’ordine I'utilizzo
dei game, portatori d’eccellenza di virus. Resta comungue il
fatto che sono gia stati effettuati interventi su apparecchi con
hard disk “infetto” dove si & reso necessario riformattare anche
a basso livelio.

Fin qui abbiamo analizzato la prima fase costituita dalla
dichiarazione di apparecchio guasto da parte dell'utente: per i
laboratori da noi definiti “improvvisati”, c'é di che rallegrarsi

per la comparsa dei virus. Secondo indiscrezioni raccolte nel
settore abbiamo saputo di interventi culminati con sostituzione
di drive (peraltro senza riconsegna del pezzo guasto) che
hanno comunqgue lasciato il malcapitato utente di Amiga con il
suo virus sui dischetti e... qualche denaro in meno.

La seconda fase, cioe il nostro intervento da

dei numerosi antivirus presenti sul mercato per cercare di far
risolvere al cliente il problema; prendendo confidenza con
semplici procedure di controllo F'utente si pud gestire con una
certa tranquillita la propria raccolta di software.

Solo nel caso in cui il virus risieda nella zona alimentata dalla
batteria tampone (A2000 e A500 con espansione RAM dotata
di batteria) & necessario I'intervento in laboratorio.
Lintervento sicuramente risolutivo consiste nell’interruzione
dell’alimentazione fornita dalla batteria tampone alla sezione
real time clock: in tal modo si azzerano i dati contenuti
perdendo anche if messaggio “infetto”. Nella stragrande
maggioranza dei casi, si ottiene lo stesso risultato ponendo
sotto test, con una particolare diagnostica hardware,
I'apparecchio: una fase della diagnosi prevede, infatti,
I'azzeramento di tutti i messaggi contenuti nella sezione del
clock con una successiva scrittura e rilettura per verificarne il
corretto funzionamento. Il rimedio piu “elegante”, quello ciog
consigliato all’'utente consiste nell'utilizzo di alcuni pacchetti
antivirus che leggendo la sezione alimentata dalla batteria
tampone offrono la possibilita di cancellarne il contenuto dopo
aver dato il classico responso “infected”. La soluzione in
proprio del problema la consigliamo a tutti, fatta esclusione
per coloro che utilizzano hard disk da poco tempo e non
conoscono sufficientemente la materia: il virus dannoso per
gli hard disk, cioeé per il loro contenuto il pit delie volte frutto
di lunghe ore di lavoro di composizione e creazione di
immagini, non € legato al boot block, ma ai file. n realta ne
“allunga” le dimensioni rendendoli illeggibili e, purtroppo,
I'unica soluzione & drastica (almeno per ora). Sarebbe
oltremodo dannoso ricostruire tutti gli archivi senza aver
prima escluso categoricamente che il virus non sia ancora
residente nel computer.

Cid di cui vi abbiamo parlato fa parte della nostra esperienza
maturata su migliaia di riparazioni piti o meno difficili che ci
portano ad escludere ovviamente la “voglia” di inventare falsi
rimedi per falsi problemi; il nostro invito, rivoito ai numerosi
“copiatori”, & guello di divulgare non solo software copiato
con o senza virus ma anche antivirus, generando cosi una
sorta di gara af migliore composto “farmaceutico debellatore
del male”.

Nell'attesa che il fenomeno si esaurisca naturaimente, il nostro
consiglio, e o ribadiamo, & ditenere i dischetti protetti in
scrittura ed acquistare software “sicuro” presso il negozio

di fiducia e parallelamente con un antivirus verificare tutti

i dischetti, nuovi o vecchi che siano, acquistati o ricevuti

in prestito dagli amici; se poi non possedete hard disk o

il vostro apparecchio € un Amiga 500 senza espansione
ricordate che spegnendolo, il virus scompare come qualsiasi
altro programma.
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Scopriamo insieme le
intevessanti novitd del
4° I.B.T.S.

Gianni Ghezzi
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Fiera AHtrezzature Video

|.B.T.S. 1989

i & tenuto al Padiglione Sud
della Fiera di Milano il 4° IBTS

(International Broadcasting

Telecommunications Show).

Erano presentiaLacchiarellatutte le
principali marche e organizzazioni
commerciali di attrezzature video
per Diffusione via Etere e Professio-
nali.

Un salone di consolidamento e di ef-

fettiva disponibilita e operativita dei

sistemi presentati in anteprima le
scorse edizioni.

Ancora limitate a una ristretta cer-

chia di utilizzatori, al piu alto livello

tecnico € finanziario, le attrezzature
diregistrazione Digitale 4.2.2. o I'Al-
ta Definizione TV.

Gli Stand piu affollati erano quelli
che offrivano apparecchiature a

prezzi contenuti, ma con prestazio-
niche, solo pochi annifa, erano pre-
rogativa di macchine molto piu

costose.

Il grosso dei visitatori era costituito
da operatori di case di produzione
video medio/piccole, di emittenti lo-
cali e d'immagine aziendale.

E’ qui che avrebbe potuto farsi sen-
tire “fortemente” il richiamo di un si-
stema di computergrafica come
AMIGA.

Infatti, il popolo Amiga era presente;
& bastato che in alcuni stand giras-
sero animazioni fatte con Videosca-
pe o Sculpt per richiamare subito
capannelli di appassionati utilizza-
tori.

AMIGA, che abitualmente & prima-
diva nel desktop-video, era Cene-
rentola nel contesto di workstation
grafiche, generatori di effetti e mixer
digitali da decine se non centinaia di
milioni.

Ma una Cenerentola con un tale fa-
scino che, si dice, abbia sedotto i
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Principe Azzurro Fininvest.

Pare, infatti, che le emittenti decen-
trate del gruppo saranno dotate di
sistemi AMIGA per la produzione
LIVE di titoli ed effetti negli inserti e
nelle pubblicita locali.

Assente uno stand ufficiale Commo-
dore, macchine e periferiche dedi-
cate al video erano esposte in alcu-
ni stand di Importatori e Rivenditori.
La TELAV esponeva il GenlLock
MAGN! 4005 (pal) doppia scheda
interna per Amiga 2000/2500 con
specifiche di gualita broadcast; an-
nunciato a breve il modello 4005/S
con uscite separate in componenti
Luminanza e Crominanza per la mi-
gliorresasu Super VHS e altri forma-
ti professionali.

Gia disponibile il comando esterno
opzionale 4010 con cursori di dis-
solvenza e livello Key, temporizza-
tore della dissolvenza automatica
per consentire il controllo diretto
Hardware.

Tali funzioni sono disponibili anche
via Software, con programmi grafici
che consentono il multitasking, ma
presentano maggicri difficolta di
gestione.

L'IBC commercializza i Genlock
esterni NERIKI adatti a tutti i model-
Il AMIGA.

LaNERIKIampliala gamma deipro-
dotti per prestazioni e comandi.
Desktop Genlock 1189c, autokey su
registro colore 0 di Amiga, (500 li-
nee di risoluzione).
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Image Master 1187b, come sopra,
piu key di luminanza, (625 linee di
risoluzione).

Image Master 1187¢, come sopra,
miglior croma e luminanza, control-
lo di dissolvenza aggiunto.
Abreve, stessi modelli con uscitain
componenti y-c.

Visti sui monitor degli stand raccol-
te di lavori realizzati con AMIGA, tra
i migliori quelli di Videowork centro
di produzione e post-produzione a
ciclo completo.

Trale attrezzature video, le pit mira-
te ad un pubblico vasto di utilizzato-
ri, anche semiprofessionali, sono le
Panasonic.

Un ampio ventaglio di modelli e di
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prestazioni, con grande facilita ope-
rativa, i registratori Super VHS e i
piccoli mixer Video digitali.
Registratori gi_ dotati d'interfaccia
RS-232c, modelli time-lapse (regi-
strazione intervallata a tempo auto-
maticamente).

Queste caratteristiche sfruttate
creativamente possono costituire
una possibilita assai ghiotta per la
registrazione di animazioni a frame
singolo con costi molto contenuti.
Possibilita di utilizzo e d’interazione
fra video e computer Amiga ancora
da esplorare e sperimentare. A

Indirizzi delle ditte citate:

TELAV

via Leonardo da Vinci 45
20090 TREZZANO S/N (M)
Tel. 02/4455741.2.3.4

IBC

via Marzabotto 139

20099 SESTO S.GIOVANNI (M1)
Tel. 02/2407098

VIDEOWORK

comunicazioni audiovisive

Via Diaz 39 - 20033 DESIO (MI)
Tel. 0362/625751.2

PANASONIC Italia
Via Lucini 19 - 20125 MILANO
Tel. 02/67881
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Sebastiano Vigna

uando, all’accensione di
Q Amiga o dopo un reset, un

dischetto viene inserito nel
drive dfQ:, accadono degli eventi
pitlo meno misteriosi (ma piu che al-
tro non documentati) che conduco-
no al’apertura del Workbench
Screen e alla lettura/esecuzione
della startup-sequence. Il protago-
nista principale di questi avveni-
menti & il bootblock, gia tristemente
famoso perché ospite degli odiati vi-
rus. Con “bootblock” cisiriferisce ai
primi due blocchi da 512 byte di un
disco (ciog il blocco O e it blocco 1),
o equivalentemente ad un program-
ma in linguaggio macchina ivi con-
tenuto.
Quando installiamo un disco con il
ben noto comando AmigaDOS,
scriviamo semplicemente un bre-
vissimo programmino nel boot-
block, il quale controlla che sia resi-
dente inmemoria il DOS, dopodiché
passa il controllo alla startup-se-
guence. Se, per rispondere alla fati-
dicamanina che chiede un dischet-
to di Workbench, noi inseriamo un
disco senza bootblock, il sistema se
ne accorge e sirifiuta difar partire la
macchina. Se invece determina la
presenza del bootblock, carica e
lancia il programma ivi residente.
La parte divertente comincia quan-
do si scopre che anche noi, nel no-
stro piccolo, possiamo scrivere dei
bootblock “su misura”. Tutto quel
che & necessario possedere e:

1) un po’ di pazienza;
2) una conoscenza di base dell’as-
sembler 68000.

Non cominciate neppure a pensare
di scrivere un bootblock in C. Il pro-
gramma sarebbe sicuramente trop-
po lungo. Inoltre, & evidente che su-
bito dopo un reset un programma C
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AutoBootBlock

non si trova nel’ambiente che si a-
spetterebbe: non ci sono file stan-
dard di 1/O, non c’é il Workbench
Screen, eccetera. Dovremo quindi
ridurre al minimo le nostre richieste
in fatto di “ajuti esterni”.
Lapazienza & necessaria in quanto,
non essendoci una buona docu-
mentazione, bisogna andare un po’
a tastoni, e piu che altro passare le
notti a disassemblare bootblock gia
esistenti... ma no, non & cosi nera:
leggendo questo articolo, al dila del
trovare un programma gia confezio-
natoimparerete quanto serve perin-
ventarne uno.

AutoBootBlock € nate da un'esigen-
za molto precisa. Esistono, su mofti
dischi di pubblico dominio, vari tipi
di bootblock che, prima della par-
tenza della startup-sequence, per-
mettono di selezionare un program-
ma contenuto nel disco e di lanciar-
lo direttamente. In realta, il boot-
block (che chiameremo Booter) si li-
mita a memorizzare un codice rap-
presentante il programma scelto in
unalocazione “sicura” € quindi ese-
gue il bootblock standard di Amiga-
DOS. Nelia startup-sequence si tro-
va un programmino (che chiamere-
mo Loader) che controlla il valore
nella locazione suddetta, e lancia il
comando corrispondente attraver-
so (in genere) la funzione Amiga-
DOS Execute(). Il Loader potrebbe
essere s scritto in C, ma dovendo
essere caricato nel piu breve tempo
possibile, e ingombrando spazio vi-
tale sul disco, sirivela il candidato i-
deale per una compatta scrittura in
Assembler,

[l difetto da me riscontrato in tutti |
bootblock che mi sono passati sotto
gliocchié stato sempre lo stesso: al-
lo scopo di esibire una grafica ecla-
tante (e un tantino inutilmente tron-
fia, se mi permettete...), essi consu-

mano le prime due o tre tracce del
disco per contenere un'immagine
da visualizzare o addirittura un pro-
gramma piu complessc (che viene
ovviamente chiamato dal bootblock
prima di restituire il controllo). Que-
sto ha come conseguenza due in-
convenienti insormontabili:

1) Si sprecano decine di Kbyte del
disco;

2)Non & in pratica possibile installa-
re un bootblock in un disco gia pie-
no.

Stufo di cercare il bootblock della
mia vita, ho scritto AutoBootBlock,
tentando con cid di conciliare tutti i
problemi appena esposti: ha una
grafica gradevole (non scrivero
“bella” per evitare raffiche di criti-
che..)), permette di scegliere trami-
te la pressione di un tasto alfabetico
il caricamento di un programma tra
n, con n<16, & lungo esattamente
1012 byte e quindi riempie perfetta-
mente i blocchi0Oe 1 (i primi 12 byte
sono utilizzati dal sistema) senza u-
sare spazio utile del disco e, dulcis
in fundo, il codice del suo Loader &
lungo 100 byte, e fa quindi "spreca-
re" solo due blocchi in tutto il disco
(uno di header e uno di dati, per chi
si stesse chiedendo come mai due).
Per ottenere tutto cid dobbiamo ap-
prestarci a considerare tre pro-
grammi: e il perché & presto detio.

1) Booter
2) Loader
3) BootInstall

Certo non avrete pensato che si
possa “infilare” un bootblock su un
disco dicendo dolci parole al driver
o simili; in ogni caso I'ultimo pro-
gramma ¢& il meno gravoso dei tre,
anche perché lo scriveremo in C,
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non avendo piu preoccupazioni di
ambiente o di lunghezza.

Partiamo dal facile e arriviamo al dif-
ficile. Cominciamo quindi ad analiz-
zare Bootlnstall.

Lo scopo del programma & di pren-
dere un programma di nome Booter
dalla directory corrente e di scriver-
lo nei primi due blocchi del drive in-
dicato come argomento. Per com-
prendere il suo funzionamento & pe-
ro necessario un breve excursus in
tre punti.

1) Il formato oggetto standard di A-
miga. Un qualunque programma A-
miga, quale ad esempio quello ge-
nerato da un linker, non consiste
semplicemente in una sequenza di
istruzioni e di dati.

Poiché Amiga &€ una macchina mul-
titask, un programma deve essere
descritto in un formato che conten-
ga le informazioni per posizionarlo
correttamente ovunque nella me-
moria. Se cosi non fosse, tutti i pro-
grammi dovrebbero essere caricati
a locazioni fisse, rendendo il multi-
task impossibile. Un file oggetto di
Amiga € quindi formato da diversi
“hunk”, ovvero blocchi di informa-
zioni per ognuno dei quali viene in-
dicato il tipo di trattamento da effet-
tuare: nessuna rilocazione, riloca-
zione a 16 bit, a 32 bit eccetera. Per
semplificare la situazione, conside-
reremo solo programmi formati da
unsingolohunk. In pratica, dovremo
saltare i primi 32 byte (ovvero 4 pa-
role lunghe) del file oggetto e scar-
tare gli ultimi quattro (ovvero 1 paro-
la lunga), in quanto contenenti dati
descriventi gli hunk, e quindi per noi
discarsointeresse. llrestoéilnostro
programma.

2) llformato standard del bootblock.
| primi quattro byte del bootblock
devono contenere necessariamen-
te i caratteri ‘D’,’O’,’'S’,0 (non ‘0’),
cioé in pratica la stringa “DOS” in
formato C. | secondi quattro byte
formano una parola lunga che costi-
tuisce il checksum del blocco. | ter-
zi quattro byte formano una parola
lunga che contiene sempre 880, ov-
vero i Kbyte del disco: dopo viene il
nostro programma. La massima at-
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tenzione deve essere prestata al fat-
to che il checksum viene calcolato
negando logicamente la somma e-
stesa di tutte le parole lunghe che
formano il blocco, ove somma este-
sa sta a significare che ogni qualvol-
ta ¢’@ un trabocco dell’aritmetica a
32 bit, e quindi un riporto, questo va
pure sommato sotto forma di 1. Inu-
tile dire che “le parole lunghe del
blocco” indica le parole lunghe che
cominciano ad offset multipli di 4
dall’inizio del blocco, e che il “tutte”
esclude la parola lunga di check-
sum.

3) Le tecniche di I/O di Exec. Il DOS
non consente di effettuare 1/O alivel-
lo di blocco, bensi solo a livello di fi-
le. Per scrivere quindi nei blocchi O
e 1 dovremo tuffarci nella gestione
delle device di Exec, il controllore
del traffico multitask di Amiga. Per
scrivere dei dati in un punto specifi-
co del disco, occorre:

1) Allocare una struttura di tipo 10-
StdReq;

2) Aprire, mediante OpenDevice(),
la trackdisk.device;

3) Dare il comando di Write;

4) Dare il comando di UpDate, che
fa eseguire fisicamente la scrittura;
5) Fermare il motore del drive.

Torniamo ora a BootInstall. Dopo gli
#include necessari (gli utenti Manx
eliminino quelli che cominciano con
proto/, poiché I'Aztec C non permet-
te il prototype checking e tantomeno
I'in-line call per le funzioni di libre-
ria), vengono dichiarate le variabili
statiche del caso: il buffer di scrittu-
ra (b[1030}), la porta di comunica-
zione necessaria per fare dell'l/O
con Exec elalOStdReq dicui sopra.
Per semplicita, sono stati dati gli
stessi nomi dei tipi alle strutture. I
programma dovra essere compilato
con l'opzione che impone il carica-
mento dei dati in CHIP RAM, poiché
e li che b deve necessariamente ri-
siedere. L'oblio della raccomanda-
zione avra come conseguenza la
scrittura di “spazzatura” varia nel
bootblock.

Dopo un breve controllo degli argo-
menti che non si presta ad equivoci,
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BootInstall prova ad aprire Booter.
In caso positivo, salta con una Seek
i primi 32 byte, e ne legge 1017.
1017 1? Certamente: 1012 costitui-
scono la lunghezza massima per |l
bootblock, 4 formano la parola fina-
le di informazione per lo hunk, e un
byte in piu ci serve (nel caso venga
effettivamente letto) per avvisare I'u-
tente del fatto che il file e troppo lun-
go. Una lunghezza di 1016 andreb-
be ancora bene, in quanto 'ultima
parola lunga non ci interessa. Nota-
te come essa non venga cancellata
espressamente, e quindi, se la lun-
ghezza del programma & minore di
1012, risieda anch’essa nel boot-
block (che fastidio ci da?).
Eseguita l'inizializzazione dei primi
12 byte (il codice dovrebbe parlare
da solo, dopo le spiegazioni prece-
denti; date un’occhiata al calcolo
del checksum!), Bootinstall cercadi
aprire la trackdisk.device utilizzan-
do il numero di unita fornito dall’u-
tente. Nel caso tutto vada bene, ini-
zializza la porta di comunicazioni
con Exec (per gli interessati, Exec
non usa WaitPort(Port), bensi
Wait(sigbit), e quindi la mancata al-
locazione del segnale causerebbe
l'arresto a tempo indeterminato del
programma, piantato su una Wait(0)
) ed effettua le operazioni di cui so-
pra. Notate che nella prima opera-
zione di I/O 10StdReq.io_Offset=0
indica che vogliamo scrivere dal
blocco O (se volessimo scrivere dal
blocco 1, comunque, dovremmo
scrivere 512, 1024 per il blocco 2,
eccetera), mentre nella terza 10-
StdReg.io_Length=0 indica che vo-
gliamo spegnere il motore del drive
(nel caso volessimo accenderlo, sa-
rebbe 1).

Non c’¢ che da chiudere la
trackdisk.device e stampare un
confortante messaggio.
Proseguendo sulla nostra strada,
andiamo a commentare Loader. I
simbolo ITEMS deve essere egua-
gliato al numero di programmi che
Booterintende visualizzare (anche i
¢ chiamato ITEMS). PROGNUM-
LOC indica invece la locazione di
memoria mediante la quale Booter e
L oader si scambiano le informazio-
ni. La mia scelta & caduta su $24, in
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quanto vi & memorizzato l'indirizzo
di una routine che il 68000 esegue
automaticamente dopo ogni istru-
zione quando ¢ in trace mode. Poi-
ché nessunoin generale usailtrace
mode su Amiga, e in particolare &
improbabile che qualcuno lo faccia
mentre usa AutoBootBlock, la loca-
zione é relativamente sicura, sia per
il sistema che per noi (altre scelte
sono ovviamente possibili, ad e-
sempio la $100). | due macro che
seguono sono identici. La ragione
della distinzione denominativa stain
una maggiore chiarezza a livello di
documentazione: in questo modo &
pil chiaro se si stia chiamando il
DOS o Exec.

La prima azione del programma &
quella di aprire la dos.library, in mo-
do da disporre della funzione Exe-
cute(). La posizione in memoria
dell’exec.library (necessaria per
chiamare OldOpenLibrary() ) € oite-
nuta tramite il puntatore memorizza-
to nella locazione $4, che, come tut-
ti sanno, & l'unica locazione fissa di
tutto il software di sistema Amiga
che risiede in RAM. Usiamo OIdO-
penLibrary() in luogo della pit mo-
derna Openl.ibrary() semplicemen-
te perche la prima non controlia il
numero di release della libreria, e ci
consente quindi di risparmiare i 2
byte di cui avremmo bisogno per az-
zerare DO.

Immediatamente dopo, viene e-
stratto il numero in PROGNUMLOC,
lo si complementa a (ITEMS-1), e si
controlla che il risultato sia minore di
ITEMS (strettamente minore, in
quanto al primo programma com-
pete it codice 0). Notate come dalla
corretta assegnazione di ITEMS di-
penda non solo il test di controllo,
ma anche il vero e proprio calcolo
del codice del programma (ad e-
sempio, I'ultimo programma che I'u-
tente puod scegliere fa sempre depo-
sitare a Booter uno zero in $24, men-
tre il codice reale & ITEMS-1, dipen-
dente quindi da ITEMS). Attraverso
una semplice ricerca Loader deter-
mina poi quale dei comandi debba
essere eseguito e chiama Execute()
per lanciarlo. Non resta a questo
punto che chiudere la dos.library e
uscire. Per inserire i comandi nella

tabella basta scriverli nella stessa
forma della stringa ‘dos.library’,
cioé racchiusi tra apostrofi e segui-
ti da uno zero (peraltro gia presente
nel listato).

Eccoci arrivati “alllacme di questa
sciarada programmatoria”.
Parleremo ora diffusamente del
bootblock vero € proprio, ovvero di
Booter. Esso € in realta composto
dadue programmi separati, e uno di
questinon verraeseguito dal 68000.
Infatti € una Copper List, ovvero una
serie di comandi per il Copper (co-
processore), che & programmabile
mediante un set relativamente ridot-
to, ma molto potente di istruzioni. In
particolare, noi ne useremo solo
due: WAIT e MOVE.

[l Copper, infatti, hala capacita diar-
restare I'esecuzione di un proprio
programma fino a che il pennello e-
lettronico del monitor non abbiarag-
giunto una certa posizione o non
'abbia oltrepassata, attraverso ['i-
struzione WAIT.

Inoltre, attraverso I'istruzione MOVE
puo inserire dei valori nei registri
hardware di Amiga, che consento-
no il controllo completo del sistema
audio/video e, mediante il Blitter, an-
che della memoria.

Il programma contenuto in Booter fa
siche venga visualizzato uno scher-
mo di nostra creazione, avente co-
me sfondo una serie di striscie colo-
rate che sfumano dal blu al nero e vi-
ceversa. Il risultato non & ottenuto u-
tilizzando 32 colori, bensi modifi-
cando in tempo reale il colore di
sfondo mano a mano che il pennel-
lo elettronico si muove (pensando al
fatto che quest'ultimo visualizza
l'immagine su! monitor 60 volte al
secondo, vi renderete conto della
potenza del Copper). Questo com-
porta che il nostro fabbisogno di bi-
tplane sia ridotto ad uno solo: vo-
gliamo un colore per scrivere il testo
(bianco, ovvero OxFFF), e uno di
sfondo da fare modificare al Cop-
per. llprogramma del Copper viene,
infatti, eseguito una volta per ogni vi-
deo frame (cioé 60 volte al secondo,
come sopra). Andiamo ora ad esa-
minare in dettaglio la Copper List
che si trova in fondo al listato.
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Le prime due istruzioni scrivono nei
puntatori al primo {ed ultimo, in
qguanto unico) bitplane ['indirizzo
della memoria CHIP da noi allocata
a questo scopo (la scrittura a destra
del punto e virgola & puramente
mnemonica, ed & irrilevante ai fini
della compilazione). Notate come il
formato dell'istruzione MOVE sia in
pratica: (indirizzo del registro hard-
ware), (contenuto da immagazzi-
narvi), ove il primo & pensato come
spostamento da $DFF000 ed &€ sem-
pre pari, in quanto il bit 0 della prima
parola deve essere tassativamente
0 (coerentemente col fatto che i re-
gistri hanno la dimensione di una
parola). Notate anche che I'indirizzo
del bitplane & lasciato a zero, € ver-
ra scritto durante I'esecuzione. La
ragione di questo fatto sta nella
scelta di utilizzare AllocMem() per
ottenere la memoria di cui abbiso-
gnamo, anziché utilizzare una loca-
zione RAM fissa, come fala maggior
parte dei bootblock (per esempio,
$50000). L'impagabile vantaggio &
che se abbiamo in RAM un qualun-
que tipo di registrazione residente
(come il RAD: del Workbench 1.3)
questa non verra disturbato dal
bootblock, che potrebbe invece
danneggiarla usandola indiscrimi-
natamente come memoria video.
Le sei istruzioni successive sono
completamente standard, e ci con-
sentono di visualizzare senza pro-
blemi uno schermo 320 x 256 a bas-
sa risoluzione (per i particolari, ve-
dasi Amiga Hardware Manual della
Addison-Wesley).

Le due istruzioni successive sono
piu importanti: la prima mette a 0 x
OOF, cioé azzurro, il colore di sfon-
do, mentre la seconda mette a bian-
coilcolore discrittura. Quindiil Cop-
per aspetta di arrivare allariga 42, e
inserisce il colore 0 x O0E (azzurro
un po’ pit scuro del precedente) nel
registro di sfondo. Da questo punto
in poi, ogni nove righe il colore di
sfondo verra modificato fino ad arri-
vare al nero 0 x 000 al centro dello
schermo, e poi tornare al blu al fon-
do (potete ovviamente modificare a
vostro piacimento la variazione del
colore agendo sulle istruzioni della
forma MOVE $xxxx,COLORO0Q).
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[l formato di WAIT & un po’ piu com-
plesso di quelio di MOVE, in quanto
non solo ci & permesso di specifica-
re una coordinata x e una y da a-
spettare, ma anche di fornire una
maschera di bit che specifica quale
parte & rilevante nel confronto. In
particolare, il fatto che in tutte le no-
stre istruzioni WAIT (tranne due di
cuiparleremo piuavanti)laseconda
parola sia O x FFCO fa si che la coor-
dinata x sia considerata dal Copper
irrilevante.

La prima parolaindicainvece il pun-
to da aspettare: il primo byte contie-
ne la coordinata y, il secondo la
coordinata x privata del bit 0, che
viene sempre messo a 1. In pratica,
si puo individuare un punto in oriz-
zontale ogni4 diunoschermoabas-
sa risoluzione, mentre il controllo
verticale permette di aspettare una
gualunqgue riga.

Quandeo il contatore arriva alla riga
44, succede una cosa un po' parti-
colare. Il Copper mette il valore di
controlle $1200 nel primo registro di
controllo video e, come conseguen-
za, la bitmap da noi indicata con le
prime due istruzioni comincia ad es-
sere visualizzata sotto forma di
schermo 320 x 256 con profondita 1.
Un aspetto fondamentale dell’hard-
ware di Amiga che & necessario
comprendere a fondo per capire
l'importanza del Copper e cheiregi-
stri che puntano alle bitmap vengo-
no aggiornati durante il display alla
locazione correntemente visualiz-
zata. Questo significa che quando
si giunge alla fine della bitmap, e il
pennello elettronico & alla fine del
monitor, i registri non hanno piu il
contenuto da noil immesso, in quan-
to indirizzano la fine, e non l'inizio
della memoria che abbiamo alloca-
to. Se non cifosse it Copper, che 60
volte al secondo si premura di rista-
bilire i valori corretti, vedremmo il
contenuto dello schermo cambiare
ad una velocita impressionante, co-
me in effetti capita quando qualche
programma “bucato” va a sporcare
le Copper List di sistema.

Mentre il resto della bitmap viene vi-
sualizzato, il colore di sfondo viene
modificato, come gia detto, ogni no-
ve righe. Un’attenzione speciale
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merita pero l'istruzione che si trova
verso la fine, e che ho volgarmente
tradotto con un WAIT UNTIL VERT
256. La sua ragion d’essere € sem-
plice: il contatore di linee verticali
del Copper ¢ formato da un solo
byte, mentre le righe sono piu di
300; passata lariga 255, il contato-
re ricomincia da zero. E’ quindi ne-
cessario, se si vuole aspettare una
riga n oltre la 255esima, aspettare
quest’ultima e poi aspettare la riga
n-256. Supponiamo per esempio
cheilCoppersitroviallariga248. Se
incontrasse ora un’instruzione WAIT
VERT 2, non aspetterebbe la linea
258, ma salterebbe subito all’istru-
Zione successiva, in guanto 248>2!
Se invece noi inseriamo prima delia
WAIT VERT 2una WAIT UNTIL VERT
256, almomento del confronto con 2
il contatore del Copper sara gia tor-
nato a 0, e il nostro amico dovra a-
spettare, in quanto 0<2. Notate che
quest’istruzione ¢ la prima a non a-
vere nella seconda parola 0 x FF0OO,
in quanto aspettiamo la fine della
255esima linea, ovvero il punto
(238,255), e ci serve avere un con-
fronto effettivo sia sulla y che sulla x
(il bit O della seconda parola deve
comunque contenere 0).

Le istruzioni rimanenti meritano solo
due commenti. Il primo riguarda I'i-
struzione MOVE $0200,BLPCONO.
Essa serve a fermare la visualizza-
zione della nostra bitmap, altrimen-
ti essa continuerebbe, mostrando la
“spazzatura” che segue immediata-
mente lo spazio da noi allocato in
CHIP RAM. il pericolo viene evitato
imponendo di visualizzare uno
schermo di “profondita zero”, ovve-
ro uno sfondo uniforme del colore
contenuto in COLOROQQ. il secondo
commento riguarda [I'istruzione
WAIT FOREVER. Essa dice sempli-
cemente al Copper di aspettare un
eventochenonaccadramai(inreal-
ta gli si chiede di aspettare la coor-
dinata (254,255), main orizzontale il
pennelio video non supera 239), ed
e l'istruzione standard che ponefine
ad una Copper List (€ anche la se-
conda istruzione non seguita da
OxFFOO, per ovvii motivi). Non c’e bi-
sogno di far ricominciare da capo il
Copper in guanto viene automatica-
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mente riportato all'inizio delia lista
ad ogni video frame.

Passiamo ora al programma vero e
proprio. Dopo le INCLUDE e le xref
dirito, abbiamo la dichiarazione se-
ction text,text che scandisce l'inizio
del programma.

E’ di fondamentale importanza che
voi non dichiariate per i dati una se-
ction data, altrimentiillinker genere-
ra due hunk anziché uno, come da
noi desiderato. Le due EQU succes-
sive non necessitano spiegazioni.
Le undici seguenti sono fondamen-
talmente delle dichiarazioni di co-
stanti atte a rendere il programma
pit leggibile. Evidenziano la lar-
ghezza dello schermo (320 pixel), la
sua altezza (256 pixel), la sua lun-
ghezza in byte (pensato come por-
zione di memoria), la lunghezza in
caratteri delle stringhe che defini-
scono i nomi dei programmi, e la di-
stanza in pixel dall’angolo in alto a
sinistra dello schermo della primarri-
gaditesto davisualizzare. Seguono
il puntatore al primo registro hard-
ware (accederemo agli altrimedian-
te gli spostamenti definiti invcu-
stom.i), gli offset delle nostre struttu-
re dati e la lunghezza complessiva
della memoria di cui abbiamo biso-
gno. Vorrei fare qui una precisazio-
ne: per risparmiare spazio, alloche-
remo tutta la memoria necessaria
con una sola chiamata ad Alloc-
Mem. Quindi, per individuare I'inizio
delle due strutture che useremo, u-
na di tipo BitMap e una di tipo Ra-
stPort, abbiamo bisogno di sapere
quanto distano dall’inizio della me-
moria allocata. Il risultato & ottenuto
tramite la variabile xx_SIZEOF, defi-
nita per ogni struttura, che neindica
la lunghezza complessiva, e tramite
le EQU in questione.

Dopo entrambe le strutture viene la
memoria di schermo. Si osservi che
mentre quest'ultima deve risiedere
in CHIP RAM, le strutture vivrebbero
meglio in FAST RAM. Questo richie-
derebbe perd una seconda chiama-
ta ad AllocMem, percid acconten-
tiamoci: lo spazio ¢ terribilmente
prezioso. | due macro sucessivi so-
no analoghi a quelli di Booter, e va-
le per essi lo stesso commento.

La prima mossa di AutoBootBlock e
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di salvare tutti i registri sullo stack.
Quindi spegne il motore del drive (in
un certo senso, € un atto di vanita
che cifa sprecare alcuni byte, ma o-
dio continuare a vedere la luce ros-
sa accesa).

[lcomando é passato ad Exec trami-
te il puntatore ad una struttura di ti-
po [0StdReq (esattemente come in
BootInstall) presente in A1, che ci
viene gentilmente offerto da Amiga-
DOS neiregistriiniziali (non chiede-
temi perché...). Una volta che il mo-
tore & fermo, procediamo all’alloca-
zione della CHIP RAM, ovviamente
azzerata (il che ci risparmia un Se-
tRast per pulire il video; ecco la ra-
gione per non usare l'allocatore di
schermi standard AllocRaster).
Memorizziamo il risultato in A5, che
da questo momento fungera da
puntatore all'inizio della zona dati, e
memorizziamo il risultato stesso in-
crementato di STRUCTSIZE in Bi-
tMap.Planes, in modo che quest'ul-
tima variabile punti alla memoria di
schermo (notate la sintassi Assem-
bler a base dioffset; ci spostiamo da
A5 prima di quel po’ che ci fa rag-
giungere la struttura BitMap, e poi di
qguel po’ che cifa arrivare a Planes).
Lo stesso valore viene memorizza-
to, una volta spezzato nella parola
alta e in quella bassa, nelle due i-
struzioni all’inizio della Copper List
che avevamo lasciato a zero.
L'impossibilita per il 68000 di usare
il modo di indirizzamento relativo al
Program Counter in scrittura ci ob-
bliga a caricare preventivamente
AQ con lindirizzo effettivo e a ese-
guire la scrittura vera e propria inun
secondo tempo. Inutile dire che |l
fatto di essere caricati non dal loa-
der standard di Amiga, ma come
contenuto del bootblock ha come ri-
sultato la non rilocazione del nostro
programma. Questo significa che
tutti gli indirizzi relativi a dati conte-
nuti nel codice a cui il programma
vuole accedere dovranno essere ot-
tenuti mediante un indirizzamento
relativo al Program Counter. Ecco
un altro motivo per il guale il pro-
gramma deve essere contenuto in
uno ed un solo hunk: in caso contra-
rio, l'assemblatore si rifiuterebbe di
generare gli offset dal PC in quanto

privi di senso.

Apriamo ora la graphics.library con
la solita OldOpenLibrary (stesso
commento di Loader). Non vi ho av-
vertito, ma a questo punto avrete gia
immaginato che il sistema ci ha re-
galato, all'inizio del bootblock, il
puntatore ad ExecBase in A6; altri-
menti, questa chiamata non avreb-
be senso. Inoltre, poiché da questo
momento useremo solo funzioni
grafiche, memorizziamo in A6 il pun-
tatore a GfxBase.

Le istruzioni seguenti inizializzano
'accoppiata RastPort/BitMap.Ci
viene qui utile il fatto che una Ra-
stPort venga usata dalle routine gra-
fiche perdisegnare o scrivere senza
bisogno che questa faccia effetiva-
mente riferimento ad uno schermo
di Intuition, ad una ViewPort di Exec
o addirittura ad uno schermo visibi-
le in assoluto.

La RastPort, con la corrispondente
BitMap, fornisce solo il formato me-
diante il quale una certa area di me-
moria deve essere considerata un
raster (dimensioni, profondita, ec-
cetera). A scopo puramente esteti-
co poniamo il font della RastPort a
Topaz.8 o Topaz80 che dir si voglia
(il sistema fornirebbe per difetto il
Topaz.9). L'indirizzo della struttura
TextFont che gli corrisponde & otte-
nuto tramite lo scan della lista di
GfxBase che contiene tutti i font del
sistema (all'accensione sono solo
due; it primo & Topaz.9; indovinate
quale sara il secondo?).
Prepariamoci ora al “lavoro sporco”
mettendo in AQ lindirizzo della no-
stra Copper List e in A3 l'indirizzo i-
niziale dei registri hardware.
Costringiamo il Copper ad eseguire
il nostro programma scrivendoil suo
indirizzo iniziale in coplic (sporca
#1) e accediamo direttamente al
controllo DMA per attivare il display
ed eliminare gli sprite (sporche #2 e
#3). Due parole su dmacon: questa
locazione controlla l'accesso al
DMA da parte di tutto il sistema au-
dio, video e I/O.

All'accensione, non & concesso all’-
hardware video di leggere la CHIP
RAM, e quindi tutto guello che sipud
visualizzare & un colore di fondo uni-
forme (quel che in effetti si vede do-
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po un reset); noi vogliamo pero vi-
sualizzare le nostre scritte, e quindi
dobbiamo attivarlo, o tutto quel che
si vedra sara lo sfondo a strisce ge-
nerato dalla nostra Copper List. Di-
sattiviamo poi gli sprite per non ri-
schiare di vedere in giro la freccina
di Amiga o, peggio, della spazzatu-
ra materializzata sotto forma di spri-
te. Il ciclo che segue & quella re-
sponsabile della scrittura del nomi.
Il suo funzionamento & pressoché
owvio: degni di nota sono solo il fat-
to che usiamo funzioni standard
(Move e Text) e il fatto che guando
posizioniamo il cursore con Move,
non ci riferiamo all’angolo sinistro
superiore del carattere, come molti
potrebbero pensare, bensi alla sua
baseline (che sitrova 6 pixel pit sot-
to). Il passo successivo consiste nel
prelevare dal Serial Data Register
del primo 8520 (Peripheral Interface
Adapter) il codice del tasto premu-
to. Nel vettore keycodes si trovano
memorizzati in ordine i codici relati-
viadA,B,..,P.Viene eseguitoun bre-
ve cicloditest e, in caso negativo, si
ritorna a prelevare; in caso positivo,
il risultato viene memorizzato in
PROGNUMLOC. Si noti ancora che
il risultato non corrisponde al nume-
ro n del programma scelto, ma a
(ITEMS-1)-n.

Non ciresta che osare altre tre spor-
che per rimettere a posto il display:
disattiviamo il DMA delraster, reset-
tiamo il Copper mandandolo ad e-
seguire la Copper List attiva prima
che lo precettassimo (I'indirizzo di
quest'ultima & contenuto in
GfxBase.copinit) e mettiamo diret-
tamente a zero il numero dei bitpla-
nes, in modo che non vengano mo-
strati sullo schermo dei video/orrori
tipo le locazioni $0000-$4000 sotto
forma di bitmap, come purtroppo
avviene per molti bootblock in circo-
lazione. Chiudiamo la gra-
phics.library (da qui in poi A6 con-
tiene ExecBase, ricavato come
sempre dallalocazione $4) e liberia-
mo lamemoria dati & video; rimettia-
mo a postoiregistried eseguiamola
fedele copia del bootblock stan-
dard.

Per personalizzare il vostro boot-
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block non dovrete fare quindi altro
che seguire fedelmente le istruzioni
seguenti.

Editate Booter.a e Loader.a per in-
serire il corretto numero in ITEMS e
scrivere le righe da visualizzare in
Booter.a, ei comandi da eseguirein
Loader.a: attenzione al fatto che la
forma, nei due casi, & diversa. Loa-
der.arichiede ITEMS stringhe dilun-
ghezza arbitraria (possibilmente
non eccedete 65535...) che rappre-
sentino comandi AmigaDQOS, segui-
te ciascuna da uno zero; Booter.ari-
chiede ITEMS stringhe dilunghezza
fissa (NAMESLEN, cicé 24 caratte-
ri), non seguite da zero, che posso-
no rappresentare quello che volete:
virtualmente, potrebbero non esse-
re in alcuna relazione con i coman-
di di Loader (in caso contrario, fate
corrispondere ad ogni lettera X in
Booter.a il relativo Command_X in
Loader.a). Assemblate e linkate i
due senza nessuna opzione (a par-
te I'indicazione dei recessi ove con-
servate gelosamente gli INCLUDE)
e usate BootInstall (che avrete gia
compilato con I'opzione che costrin-
ge acaricareidatiin CHIP RAM) per
scrivere Booter sul disco interessa-
to (BootInstall scrivera la propria
sintassi se chiamato con “?” come
argomento). Scrivete una startup-
sequence che contenga Loader,
controllate che sia presente il co-
mando Run nella directory C del di-
sco (Execute() putroppo lorichiede)
e... lafine delle vostre fatiche & giun-
ta. Posso solo sperare, con questo
piccolo viaggio, di avere invogliato
qualcuno ad interessarsi ad Exec o
all’hardware diAmiga, nel qual caso
mi sentird soddisfatto.
Chiaramente, mi sentird molto piu
soddisfatto (per non dire felice) se
un bel giorno qualcuno mi portera
beatamente un dischetto di utility
PD da copiare la cui presentazione
e ottenuta tramite il bootblock che
potete immaginare...

Aftenzione:

In questa pagina pubblichiamo il
listato di Loader, ricordiamo che i
sorgenti, e i programmi eseguibili,
sono registrati su disco nella
subdirectory UTILITY.
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Loader

Controlla il valore in PROGNUMLOC e lancia il corrispondente comando

Assegnazione registri:

P N T T T

A6 - DosBase

xref LVOOldOpenLibrary
xref _LVOCloseLibrary
xref _LVOExecute

section text,text

ITEMS EQU ? ; numerc del programmi (<=16})

PROGNUMLOC EQD $24 ; locazione che conserva
; il numero del programma scelto

CALLEXEC MACRO ; presume ExecBase .in A '

JSR __LVO\1 (A6) ’

ENDM
CALLDOS MACRO . ¢ presume DosBase in' A6

JSR _LVO\1 (A6)

ENDM

; apre la dos.library
MOVEA.L 4,.A6
LEA (dosname~-*~2) (PC}),Al

CALLEXEC OldOpenLibrary ; non richiede il version#
MOVEA.L DU0,A6 : da qui A6=DosBase

; mette in D4 il numero del programma (progl=0)
MOVEQ #(ITEMS-1),D4
SUB.B PROGNUMLOC, D4
CMPI.W #ITEMS, D4
BGE.S GoAway

; cerca il comando numeroc B4 : . ' :
LEA {Commands~*-3} (PC)},AQ ; A0 viene puntato sullo 0 che

SearchLoop: - ; segue DosBase, in quanto un
TST.B (A0} + ; ciclo DPBRA verra comunque
BNE.S SearchLoop. - ; eseguito .
DBRA D4, SearchLoop '

; chiama Execute
MOVE . L AG,D1
MOVEQ #0,D2
MOVEQ #0,D3
CALLDGOS Execute

¢ chiude la dos.library

GoAway:
MOVEA.L A6,Al
MOVEA.L 4,Ab
CALLEXEC CloseLibrary

RTS
dosname: DC.B ‘dos.library’,0

Commands:

command A DC.B
command B DC.B
command C DC.B
command D DC.B
command E DC.B
command F  DC.B
command G DC.B
command H DC.B
command I DC.B
command J DC.B
command K DC.B
command L DC.B
command M DC.B
command N DC.B
command O BC.B
command P DC.B
command QO DC.B
command R DC.B
command S DC.B
command T DC.B

}

OO HOLOODOCC

END
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B 1 Automazicne Industriale

1 Meccanica
1 Elettronica
- Strumentazione
- Elettricita e Energia
- Trasmissione Dati
e Telecomunicazioni
Finanza/Banche/fssicurazioni
Editoria/Pubblicita/Comunicazione
Pubbilica Amministrazione
Centrale/Locale

QMo O

SRl -
LLL

INTERESSI PRINCIPALI

6123 EDP

02 1 Personal Computer

0323 Computer Grafica e Deskiop
Publishing

04 ] Trasmissione Dati e Reti

0521 Home Computer e Videogiochi

06 4 Automazione Industriale

072 Meccanica

081 Strumentazione Elettronica

090 Telecomunicazioni e Telefonia

10 Elettronica Professionale

11 Elettronica Hobbistica

127 Elettrotecnica e Impianti Elettrici

131 Strumenti Musicali

141 Marketing e Management

157 Broadeast/Audio e Video
Professionale

161 Didattica

17 Altro (specificare}

CHE PERSONAL COMPUTER
POSSIEDE/UTILIZZA

DOS 1 MS DOS, 0%/2 e PC compatibili
MAC ] Macintosh

M I Consulenza AMG 1 Amiga ,.Q\ . M 1 Consulenza AMG 2 Amiga
N 1 Istruzione (Scuolalniversita) Cé4 1 Commodore 64 - N 2 Istruzione (Scuola/Universita) C64 11 Commodore 64
0 1 Mltro (specificare} VAR . Altro Home Computer {spec.) 0 1 Altro (specificare} VAR L] Altro Home Computer {spec.)




ﬁ«/“ per lo studio,

il lavoro e 'aggiornamento

i dizionari enciclopedici di:

Matematica
Fisica ¢ Chimica
Informatica ¢ Meccanica
Astronomia « Biologia « Geologia
Ragioneria Generale
Ragioneria Applicata « Elettronica

lllllllllllll

Conoscenza e
informazione, chiarezza e
rigore scientifico in
15.000 termini e oltre
650 illustrazioni, tabelle e schemi.




IL PROGRAMMA PIU' EVOLUTO PER LO SVILUPPO

DI PRONOSTICI A GONGORSO

g VL e T T . BT et o e T
e g e 3% . ; om i %
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MEMORIZZAZIONE SETTIMANALE o SISTEMI A TUTTO CAMPO  SISTEMI A SEZIONI » SISTEMI INTEGRALI O
SEMI-INTEGRALI « FORMULE DERIVATE » CONSECUTIVITA" DEl SEGNI » COLONNE CONDIZIONATE
INTERRUZIONI GENERALI E PARTICOLARI » SEQUENZE DI SEGNI A PASSO VARIABILE E CON MINIMO £
MASSIMO CONSECUTIVO  ANALISI DEL SISTEMA IN BASE A FORMULE DERIVATE E QUANTITA' DI
SEGNI « MEMORIZZAZIONE DEI SISTEMI SU DISCO  SPOGLIO ELETTRONICO e« STAMPA VIDEQ o

&»_ GRUPPO EDITORIALE
I

# JACKSON
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