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AMIGA MAGAZINE

E E .t & I
Bentornati !

Dopo aver passato il meraviglioso periodo di vacanze,
eccoci tornati con un altro favoloso super-numero !

Lo speciale di questo mese é dedicato a Hollywood !
Vediamo come Amiga é diventata una star. '

Nella parte bardware, questo mese, abbiamo fatio una
prova pratica della Bridgeboard Commodore.

Nella parte software ci soffermiamo su: Superbase
Professional, un sistema per gestire database, Virus
Protection Toolbox, il pacchetto anti-virus pit completo,
M, un super-programma musicale e, infine, Pen Pal, un
word processor con molte sorprese.

Per l'attualita, ovvero "Amiga Magazine in giro per il
mondo”, vi presentiamo le novitd dell'AmiExpo di
Washington (I'autore di questo articolo, € un nostro
nuovo collaboratore e svolge, per Amiga Magazine,
l'autorevole compito di corrispondente dagli US.A. 1),
Expoedit Copia, Amiga per il progetto Columbus e Basilea
'90.

Inoltre, il nostro tecnico é andato alla scoperta delle
8520; continuiamo il "discorso” sul MIDI e, per i
principanti ed ex possessori di C64, pubblichiamo un
articolo dal nome molto esplicito: "Dal 6502 al 68000".

Per questo mese ci congediamo e... non dimenticatevi
che c'é anche l'inserto di TRANSACTOR e ON DISK con il
Jfavoloso disco in cui troverete oltre 15 programmi !/

Arrivederci in edicola !/

La redazione
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ATTENZIONE

Per motivi

di spazio su disco
non ci € stato
possibile mettere
il programma
Post 1.1( Rubrica
Public Domam)

Ci scusiamo

con i lettori e

B, ?

: File batch per la compilazione

Versione per Lattice C 4.00 *

i KKK KIAAKRKARKKAK *%k * Kk
)

key prg
stack 20000
if not exists <prg>.c
echo "File non disponibile !"
Skip end
endif
echo "Inizio compilazione..."
LC:LC1 <prg>.c
if not exists <prg>.q
echo "Errore di compilazione"

%

Compilatore

Spett.redazione,
scrivo questa lettera con la speranza

di avere risposta al mio problema. quit 20 romettiamo Che
Sono in possesso della versione 4.00 endif

del compilatore C della Lattice. LC:LC2 <prg>.q II SUddeHO .
Quando mando in esecuzione il LC:Blink FROM LIB:c.o+<prg>.0 Progl’ClmmG sara
compilatore, da voi chiamato COMP LIBRARY LIB: presenl'e

nel libro "Linguaggio C" per Amiga lc.lib+LiB:lcm.lib+LIB:amiga.lib H

500, il file esegue il comando LC1, poi VERBOSE sicuramente I:‘el

LC2 e quando arriva a BLINK si
verifica un errore:

Error 426: Cannot find object

Blink failed returncode 140.

Questo ervore sta tenendo a freno la
mia voglia di imparare il C e per il
momento sto apprendendo solo
teoricamente.

Vi prego di rispondere al pisi presto al
mio problema.

Distinti saluti

Baglione Massimo

Tiringraziamo peri complimenti alla
rivista e passiamo subito alla tua
domanda.

L'errore che ti “assilla’ & dovuto al
fatto che il libro "Linguaggio C" &
stato scritto quando sul mercato era
presente la versione 3.40 del compi-
latore Lattice C.

Nella release 4.00 sono camblate
moltissime cose, tra cui anche il file
Istartup.obj che ¢ stato sostituito dal
file c.o.

Di seguito trovi il file COMP aggior-
nato per la versione 4.00. Si assume
cheifile include sitrovino in INCLU-
DE;, lelibrerie in LIB: e il compilatore
eillinkerinLC:, cosicome suggerito
dal manuale Lattice.
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delete <prg>.0

echo "Compilazione e linkaggio
terminati”

jab end

numero 16 di
Amiga Magazine
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Note per |'uso dei
programmi compattati

Il continuo sviluppo di programmi, sempre piu di grande mole, ci
vede costretti a dover compattare alcuni nostri programmi.

Ad esempio, nella directory Transactor e nella directory Ultilities
vi sono due programmi che sono stati compattati a causa della
loro mole. | due programmi sono Scripit 1.20 e VLT e sono stati
compattati con LHArc, un compattatore molto potente scritto da
un nostro connazionale. Per poter decompattare, bisogna
portarsi nella directory che contiene il file .LZH (questa &
l'estensione che LHArc aggiunge ai suoi archivi) e digitare:

LHArc x nomefile.LZH <dest-path>
dove dest-path si indica un'altro drive, la RAM: o qualsiasi altro
device che disponga di almeno mezzo Mega byte libero.

Ulteriori informazioni si ottengono digitando LHArc, che si trova
nella directory C: del disco di Amiga Magazine 15.
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User Grou up

International
User Group

User Group del mondo unitevi !!

Questo & 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 stranieri in modo da
aprire le frontiere fra utenti Amiga.
La redazione non si assume nessu-
na responsabilita sui dati inviati e
pubblicati.

© Compute Publications, Inc. 1990.
Tutti i diritt sono riservati.

it nostro indirizzo &:

Gruppo Editoriale Jackson

Amiga Magazine - Area Consumer
Rubrica “International User Group”
Via Pola, 9

20124 Milano

US.A.

Birmingham Commodore Computer Club
(BCCC), P.O. Box 59564, Birmingham,
AL 35259-9564

Scottsboro Commodore Users Group,
Rt. 5 Box 255, Scottsboro, AL 35768

Coosa Valley Commodore Club (C:V.C.C.),
P.O. Box 1893, Gadsen, AL 35902 - 1893

Montgomery. Area Commodore Komputer,
Society (MACKS), P.O. Box 210126,
Maontgomery, AL 36121 - 0126 :

Am|ga/Commodore Club of Mobile,
3868 H Rue Malson Mobile, AL 36608

Commaodore Mobile Users Group (CMUG)
P.O. Box 9524, Mobile, AL 36691 - 0524
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'Via San fruﬂuoso 16/A - MONZA (S. Fruttuoso) - T. 039/7441615

ARTICOLO

Amiga 2000

Amiga 500

Drive esierno AMIGA 500/2000 ¢/mulidis.
Modulatore AMIGA 500,/2000 ,

Cavo skart TV/monitor AMIGA 500/2000
Espansione 521K ¢/dock AMIGA 500

Hard Disk AMIGA 500 20mb ¢/controlfer
Videodigitalizzatori audio/video per AMIGA
interfaccia MIDI per Amign

KIT START 1.3 AMIGA 500 {¢/montaggio)
Scheda JANUS XT e AT 5°1/4 per AMIGA 2000
Scheda espansione AMIGA 2000 da 0 o 8mb
Hard Disk 30-40 Mb AMIGA 2000 SCSI
MODEM 2400 per AMIGA 500/2000 int.-esterno
Handy Sconner per AMIGA

Genlock RGB Splitter per AMIGA 500/2000
Penna offica AMIGA comp. ¢/tutti programmi -
MONITOR colori per AMIGA/P.C./COMMODORE 64 da
MONITOR monocromatico ¢/audio per Amiga-PC
Stampante colori per Amiga e PCLC10
Stampante {doppia interf.) C64/Amiga/P(
Cavo centronics per stampanti P(/ Amiga
MOUSE microsw. per AMIGA-PC-AT-AMSTRAD
MOUSE and JOYSTICK Sensor FLASHFIRE
Joystick Flashfire "BEP BOP"

Joystick Flashfire ¢/3 spari manuali

Joystick Floshfire ¢/3 spari man. + autofire
Joystick Flashfire ¢/3 spari e microswitches
Joystick Flashfire trasporente autofire

Joystick Flashfire trasparente microswiiches
Joystick Wiz Master con 3 sistemi di comando
Joystick Competition Pro 500 microsw. nero
Joystick Competition Pro 500 trasp.-colorato
Joystick Switch Joy von leva acciaio

Joystick QS 128 per tutti i sistemi ¢ Nintendo
Joystick Microswitches SAVAGE

Joystick JOYBOARD microsw. multifunzioni
Joystick ALBATROS microswitches
Copricoputer in plexglas Amiga 500

Tappefino mouse antistatico

Kit puliscitestine drive 5°1/4 ¢ 3"1/2

~ Dischi 3°1/2 df.dd (conf. minima 50 pz.)
- Dischi 3"1/2.H.D. 2mb df.dd
" “Carta per Stampante {conf. 500 fg.)

‘NASTRI per Stamopnte di tutti i tipi

 RIPARAZIONI-- RICAMI - INTEGRATI - CAVETTERIA - INTERFACCE ec..
- Software per AMIGA e PC. novitd settimanali, prezzi a parfire du L. 10.000 - (ABBONAMENTIM)

| PREZZI SONO GIA' COMPRES! Di IVA

PREZZ0

L. 1.750.000
L. 790.000
L 230.000
L. 60.000
L 32000
L 235000
telefonare
. 200.000
1:9.000
40.000
454.000
telefonare
teleforare
. 39090
telef - re
telef: =2
. 35000
. 454.000
. 195000
. 495.000
. 395.000
. 25.000
95.000
45.000
7.500
10.000
15.000
25.000
19.000
29.000
35.000
38.000
48.000
20.000
59.000
39.000
49.000
49.000
19.500
16.000
15.000
1.000
3.000
L. 15.000
telefonare

' ~ SCONTI - SPEDIZIONI POSSONE e
Anchorage - Commodore - Users Group . . o : VARIAZIONI
(ACUG), Box 104615, Anchorage, AK 99510 .. ; " RISERVATI Al CONTRASSEGNO TELEFONARE P.ER
Sitka Commadore User's Group, ' | RIVENDITORI | IN TUTTA ITALIA CONFERMA AL

P.O. Box 2204, -Sitka, AK 99835 N° 039/744164
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1l nostro
corrispondente
americano ha visitato,
per tutti i lettori di
Amiga Magazine,
l'AmiExpo di
Washington.

Marshal M. Rosenthal
Photo/Marshal M. Rosenthal NYC

Dr. T's SMPTE BOX
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La mostra

AMIGA MAGAIZINE

di Washington

(con qualche notizia da NY)

ashington D.C. & la capi-
tale degli Stati Uniti e pos-
siede piu viste meravi-

gliose di quante si possano immagi-
nare: monumenti, musei, parchi e,
ovviamente, la sede del governo.
Ma noi non siamo venuti fin qui a
vedere i ciliegi in fiore: la nostra
visita all'hotel Sheraton, fuori dalla
Connecticutt Avenue € troppo seria
per indulgere in tali frivolezze (d'ac-
cordo non seria atal punto, I'AmiEx-
po avviene qui e noi vogliamo vede-
re le ultime novita per inostri compu-
ter). L'ingresso nella Showroom e,
come sempre, una lotta.

Qui sfilano davanti ai nostri occhi
valanghe di stand pieni di meravi-
glie. Dicono che i colori brillanti atti-
rino l'attenzione, forse non & vero,
dato che la prima cosa che sentia-
mo e la musica. Lo stand della Dr.
T's simuove al suono del loro Phan-
tom SMPTE Video, una combinazio-
ne diun sincronizzatore SMPTE e un
MIDI Thru. Progettato per applica-
zioni professionali (SMPTE invia un
segnale di sincronismo che permet-

te alla musica di essere precisa-
mente in sincronismo con una trac-
cia audio o video), Phantom consi-
ste sia di un hardware, che di un
software. L'hardware pud essere
usato per il MIDI, e il prezzo conte-
nuto di un'unita diviene persino piu
attraente quando consideriamo |l
costo per aggiungere un'unita MIDI
ad Amiga. L'hardware sembra es-
sere ovunque, € studiato per gli usi
pit inaspettati. Tra le solite versioni
500 e 2000, vediamo poche unita
1000. Questa vecchia macchina, ai
sui tempi, era una bellezza e molti
dei suoi possessori originari conti-
nuano a lavorarci attivamente.

Mentre la Commodore sta cercando
in tutti i modi di eliminare la versione
1000 (offrendo vantaggiosamente
la versione 2000 qui negli States), il
nuovo hardware che sta uscendo,
fa del 1000 una copia dei suoi piu
nuovi e piu costosi fratelli. Il proget-
tista Greg Tibbs ha creato il REJUVI-
NATOR, una cartuccia che si inseri-
sce nel 1000 e gli fafare cose mera-
vigliose. E' un Mega di memoria
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RAM on board che complementaun
sistema che permette di usare i piu
nuovi sistemi ROM, I'Extended Chip
Set (potete usare | 256K interni del
WCS come memoria aggiuntiva
avendo ora un Mega di RAM Chip e
512K Fast). E' incluso un orologio
con batteria tampone e, come nel-
I'A2000, una videoslot valida per
usare il flicker fixer. In piu potete
scegliere tra il Kickstart interno e un
disco esterno. Tutte connessioni
sono fatte tramite cavi ad innesto,
senza bisogno di alcuna saldatura
(ma dovete fare molti disassem-
blaggi per inserire la cart).

Ci allontaniamo e torniamo nella
confusione che ci porta allAUTO
SCRIPT, un tool professionale che
vale la pena di esaminare.

Uno dei vantaggi delle immagini del
PostScript &€ che vengono stampate
in HI-RES e che non riportano nes-
suno dei soliti problemi grafici.
Script pud importare file grafici del
PostScript molto complessi e accu-
rati, direttamente in programmi del
tipo di ScuiptdD o Turbo Silver,
permettendo l'uso di pacchetti di
alta qualita come Aldus Freehand,
L etraStudio, piti Gold Disk's Amiga-
Based Professional Draw. Il tutto in
un modo semplice e intuitivo, pud
lavorare con file MS-DOS, ma non
significa che debba avere una
Command Line! Piu cose aggiungi
ad un sistema, piu hai la possibilita
che qualcosa vada storto. Meglio
prevenire che curare, cosi sarebbe
il massimo portare il computer dal

dottore, questo € il DOCTOR AMI.
Si tratta di due programmi: Memory
Doctor fa un controllo ditutto il siste-
ma e delle espansioni di memoria
per localizzare e identificare difettie
chip difettosi. Inoltre, mappale loca-
zioni di memoria guaste.

La seconda parte, Drive Doctor,
controlla tutti i settori del disco per
cercare, identificare e mappare
eventuali errori hardware e softwa-
re. Cio che suscita molta attenzione
e il nuovo Video Toaster della New
Tek. Tenete presente che il Toaster
e stato annunciato dalla New Tek da
oltre 4 anni, con promessa della sua
uscita con regolarita ad ogni fiera.
Ora l'unita & uscita ed & molto inte-
ressante per cio che pud fare assie-
me alle potenzialita del multitasking
di Amiga. Comandato da software, il
Toaster consiste di una cartuccia

-che viene inserita nelle versioni

2000-2500-3000 (sono consigliati 3
Mega di RAM). Contiene un proprio
set di chip custom che rendono
possibile una risoluzione di qualita
broadcasting (standard U.S.), con
tuttii 16,8 milioni di colori necessari.
Tutto viene controllato da un'inter-
faccia "punta e clicca’, l'input/out-
put & collegato direttamente alla
cartuccia che ha quattro in perput
video esterni, due canali digitali e un
generatore di disegni. Due buffer
rendono le immaginiin 3D a 24 bite
i disegni possono essere fatti con il
software opzionale che uscira pre-
sto. Il caricamento delle immagini &
veloce, sia dall'hard disk che dalla

AMIGA MAGAZINE

La Cart Rejuvinator
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Show Maker Program

memoria RAM. Un banco dicommu-
tazione permette la dissolvenza, gli
effkey e color, mentre un preview
output vi permette di controllare cio
che ciascuno sta per vedere. Gl
effetti digitali video avvengono in
tempo reale, conimmagini che gira-
no, vengono schiacciate, zoomate
eccetera. C'é anche il processo per
creare l'effetto solarizzazione e
quello dei filtri fotografici; un gene-
ratore dicaratteri con scroll incorpo-
rato e una moltitudine difonte opzio-
ni, oltre ad un "cattura" di immagini
per salvarle (frame grabber). Forse
I'effetto piu incredibile & il prezzo,
circa 1600 dollari USA, davvero
pochissimo per avere tutte queste
prestazioni in una sola scatoletta !
Una volta passata questa meravi-
glia, ci troviamo davanti a file di ditte
che ci aspettavamo e che mostrano
i loro prodotti. inaspettata, invece,
I'Electronic Arts; & la sua prima pre-
senza ad una mostra di Amiga.
Oltre a mostrare il Deluxe Video llI,
presenta altri tre marchi affiliati. .
La Lucasfilm presenta LOOM, il loro

9
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nuovo gioco grafico/avventuroso,
pieno di fantasia e musica. Offrono
anche Battle of Britain, con effetti
grafici che sono possibili grazie alla
qualita grafica superiore di Amiga,
con cui attaccate il nemico dalla
cabina del vostro bombardiere.
Alcuni programmi particolari fanno
parte di questi eventi, e la Gold Disk
mostra uno spettacolo multimedia
aftraverso la presentazione del loro
ShowMaker, di prossima uscita.
Piuttosto che seguire la folla, noi ci
infiliamo nella vicina hospitality suite
per poterlo vedere meglio, grazie
alla cortesia del direttore della Gotd
Disk, David Jones. Egli comincia:
"MULTIMEDIA & I'espressione degl
anni ottanta, e sara disponibile nei
novanta'. Lo ShowMaker rende |l
desktop video multimedia una real-
ta. Permette l'integrazione di anima-
zione, della grafica, del MIDI, del
suono delcomputer, del discolaser,
Genlock controllati dal software e
altre fonti di immagini video. Studia-
to per applicazioni professionali, ma
con un mezzo popolare, ShowMa-
ker ha unafunzione di auto-load che
funziona durante gli eventi, cosi il
programma guarda sempre avanti
(cio richiede come minimo 1 Mega
di memoria RAM e un hard disk per
essere effettivo). E' compresa la tito-
lazione, come una quantita di possi-
bilita video, quali wipe e il fade.

‘Credo che I'aspetto piu importante
del programma sia la possibilita di
sincronizzare automaticamente la
musica € il video" fa notare Jones

10

"questo elimina oggi un importante
problema nel desktop video, e vi
permette di definire un'animazione
in termini di frame per battuta musi-
cale, invece di frame per secondo”.
Ce lo dimostra assemblando un
breve pezzo, usando la grafica sta-
tica IFF, un segmento di animazio-
ne, piu la musica da una tastiera
MIDI. Un'interfaccia molto semplice
e intuitiva mette ogni cosa insieme
sullo schermo di Amiga in un modo
logico e semplice. Il programma
mostrera e stampera degli story-
board e persino bozze del lavoro in
corso. Altre caratteristiche includo-

AMIGA MAGAZINE

no un clock esterno per I'input MIDI,
e |'attesa per il comando di intera-
zione tra le varie periferiche e
Amiga. Le mostre di computer sono
come i pasti, alcuni pesanti, alcuni
leggeri. Garantito che i giochi si
vendono sempre bene, € un'segno
positivo vedere ditte che investono
in periferiche hardware. Significa
che vogliono fare un investimento
extra nel futuro di Amiga e aspettarsi
un ritorno finanziario. Tutto cid puo®
essere tradotto in una lunga e sana
vita per il nostro computer preferito.

Dati sull'autore:

Marshal M. Rosenthal ha passato
una vita nell'industria dell'intratteni-
mento elettronico.

Giocare con i videogame e svilup-
pare I'Hi-tech pud essere faticoso,

ma egli & perfettamente convinto di
tirare avanti cosi (heh-heh). A

Loom

Battle of Britain
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Una prova pratica
della Bridgeboard
della Commodore

Neil Randall
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Un ponte sull'abisso

miga 1000 fece il suo debut-
A tonel 1985, quandoil PC IBM
A era il solo computer profes-
sionale preso sul serio. Il Macintosh,
con un solo anno di vita, era ancora
considerato come un giocattolo
dalla folia dei professionisti, e I'Ap-
ple Il e it Commodore 64 non erano
statifatti per il lavoro. Non pud mera-
vigliare, allora, che uno dei maggiori
obiettivi della Commodore, nei con-
fronti di Amiga, fosse la compatibili-
ta con I'IBM. E dal momento che la
famiglia degli IBM e la sua crescen-
te legione di cloni, girava sotto I'MS-
DOS della Microsoft, allora anche
Amiga doveva diventare un clone
MS-DOS.
Dapprima la Commodore penso di
risolvere il problema via software.
Nel 1986 la compagnia rilasciod
Transformer, che, assieme a un disk
drive da 5.25", it Commodore 1020,
portava di fatto le capacita dell'MS-
DOS su Amiga. Ma emersero ben
presto tre problemi. Primo, il Tran-
sformer permetteva di far girare |
pacchetti mostro dell'MS-DOS,
come WordPerfect, WordStar, dBa-
se ll e Lotus 1-2-3, ma aveva proble-
mi con molti altri pacchetti, special-
mente quelli orientati, in qualche
modo, alla grafica (una grande iro-
nia, considerando le capacita grafi-
che enormemente superiori di Ami-
ga). Secondo, Transformer era len-
to, girando ben al di sotto dei 4.77
MHz raggiunti persino dai PC piu
disadorni. Infine, gli utenti MS-DOS
si eranc rapidamente abituati agli
hard disk e il mercato Amiganon era
ancora abbastanza esteso da so-
stenerli.
Il software Transformer & ancora
disponibile, e anche programmi di
public domain che lo velocizzano.

Ma la vera compatibilitd con I'MS-
DOS ¢ realizzata dall'hardware, non
dal software, perché gliAmigaeiPC
non usano solo differenti micropro-
cessori, ma anche microprocessori
prodotti da compagnie del tutto di-
verse. Gli Amiga (come il Macintosh
e l'Atari ST) usanoil chip 68000 della
Motorola, mentre i PC usano I'Intel
8086 0 8088. Farli sposare non & un
compito facile.

Infine, la Commodore sviluppd il
Sidecar, un modulo hardware ag-
giuntivo per Amiga 1000, che era, in
effetti, un.PC XT, IBM compatibile, in
un piccolo contenitore separato.
Quando la compagnia decise di fer-
mare la produzione del 1000 per
passare al 500 e al 2000, abbando-
no anche il Sidecar. Al suo posto la
Commeodore introdusse la Bridge-
board A2088, una scheda interna
per Amiga 2000.

Come funziona?

La Bridgeboard A2088 & una sche-
da hardware che si colloca in uno
dei due slot speciali che risiedono
nel 2000. Siccome si colloca fisica-
mente a cavallo degli slot PC e
Amiga, funziona precisamente
come il ponte (bridge) che il suo
nome suggerisce. Con un'impres-
sionante impresa di ingegneria
hardware, la Commodore & riuscita
a mettere in comunicazione due
mondi informatici completamente
diversi. '

Cio che la Bridgeboard deve fare, &
permettere a una macchina MS-
DOS di funzionare contemporanea-
mente ad Amiga, e come sua parte.
A tal fine la Bridgeboard contiene
sia un computer separato, sia circui-
ti che permettono a due computer di
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condividere un sistema. Cio signifi-
ca, dal punto divista funzionale, che
il processore Intel 8088 della Brid-
geboard, il cuore dei cloni PC XT
IBM, deve lavorare congiuntamente
con un Motorola 68000, la CPU di
Amiga.

Far lavorare 1'8088 non costituisce,
di per sé, un problema. La Commo-
dore aveva da due anniuna linea di
computer PC compatibili, cosi la
tecnologia era gia pronta. Il PC della
Bridgeboard funziona come un
puro XT, con un 8088 a 4.77 MHz,
uno zoccolo per il coprocessore
matematico 8087, 512K di RAM, un
BIOS da 16K progettato dalla Phoe-
nix Tecnologies e un disk drive da
5.25" (con controller su scheda)
destinato a inserirsi nell'apertura
inferiore del 2000. Per la Bridge-
board la tastiera Amiga emula una
tastiera XT standard, mentre la porta
parallela (per la stampante) pud
essere assegnata al lato PC. Mentre
tutto guesto & in funzione, il monitor
Amiga emula o il modo colore o
quello monocromatico dell'IBM.

[l resto dell'emulazione PC & assicu-
rato da siot e porte. La stessa Brid-
geboard contiene un connettore
parallelo Centronics, nel quale si
pud inserire un disk drive esterno.
Possono esservi collegati sia il
Commodore 1020, un drive Amiga
da 5.25" sia lo standard Amiga
1010, un drive esterno da 3.5, ca-
pace di formattare un dischetto a
doppia faccia con la capacita di
720K. Non appena inserite la Brid-

geboard nello slot pit a destra del
2000, avrete a disposizione tre slot
PC per periferiche, come adattatori
video, schede per hard disk, sche-
de musicali, schede acceleratrici e
persino schede di emulazione AT.
Pur essendo separati, il lato PC e
quello Amiga condividono 128K di
RAM molto importante, chiamata
‘dual-port" (a doppio accesso). At-
traverso la RAM dual-port, che €&
suddivisa in tre sezioni, Amiga puo
interagire e controllare il PC XT che
risiede sulla Bridgeboard. Assieme
a due grandi chip custom della Brid-
geboard, che contengono la confi-
gurazione di controllo di Amiga e
l'interfaccia per il software Janus, la
RAM dual-port permette ad Amiga
divisualizzare e controllare it PC XT,
come se fosse semplicemente
un'altra finestra Amiga.

Mettiamola al lavoro

1. Il montaggio

Iimparare a usare la Bridgeboard
non € immediato. Si pud prevedere
con sicurezza che chiungue compri
un Amiga 2000, senza averne mai
usato uno, e vi aggiunga una Brid-
geboard senza avere mai usato
I'MS-DQOS, difatto non sarain grado
diiniziare. Quelli che conoscono un
sistema, ma non l'altro, avranno una
vita in qualche modo piu facile. L'i-
deale, tuttavia, & conoscere sia I'A-
migaDOS che I'MS-DOS o almeno
trovare qualcuno che prepari il si-
stema per voi.

Per caricare I'MS-DOS su Amiga,
dovete dapprima montare la Brid-
geboard. Il caso migliore, in questo
caso, € che il rivenditore la installi
per voi, soprattutto per il fatto che
l'apertura del contenitore del 2000
pud annullare la vostra garanzia. In-
stallare la Bridgeboard, tuttavia, é
piuttosto facile: semplicemente si
aprail 2000 e si seguano le istruzioni
del manuale Bridgeboard. In tutto, il
lavoro richiede circa mezz'ora.

2. Monocromatico o a colori, e chi
gestisce la stampante?

Quando Amiga e stata rimontata,
inserite il disco di sistema dell'MS-
DOS (incluso nella Bridgeboard) nel
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disk drive da 5.25" (che avete mon-
tato conlaBridgeboard) e accende-
te Amiga. Quando Amiga richiedera
il disco Workbench, inserite il disco
PC-Workbench, incluso anch'esso
nel pacchetto della 2088. Questo
disco contiene una Startup-Se-
guence modificata che lancia I'MS-
DOS dopo avere caricato il Work-
bench. Infine,dovete solo aprire una
finestra MS-DOS.

Per aprire una finestra MS-DOS,
selezionate due volte il drawer PC
che si trova sul disco Workbench.
Apparira unafinestra coniprogram-
mi "PC Mono*, "PC Color", "PCDisk’",
"LPT1" e "PCPrefs". "PC Mono" apre
uno schermo monocromatico MS-
DOS, mentre "PC Color" fornisce
uno schermo a colori. Selezionando
‘LPT1" si assegna la porta per la
stampante di Amiga al lato PC.
"PCDisk" lancia il software necessa-
rio per trasferire file tra I'MS-DOS e
I'AmigaDOS e per usare i disk drive
di Amiga come dischi virtuali (si
veda.oltre). "PCPrefs" vi da la possi-
bilita di disabilitare 1o schermo Ami-
ga (utile se comprate un monitor
separato per il lato PC) e vi permette
di stabilire la quantita di memoria
che il vostro sistema usera per {'in-
terfaccia Amiga/Bridgeboard.

Un esempio della difficolta nell’'uso
del software delia Bridgeboard & lo
sforzo necessario per aprire uno
schermo PC a colori. Al momento
del boot lo schermo di default per la
Bridgeboard & monocromatico;
pertanto uno schermo a colori deve
essere richiesto in maniera specifi-
ca. Per fare questo, selezionate due
volte l'icona "PC Mono"; poi digitate
"MODE CO80" sullo schermo MS-
DOS e premete RETURN. Poi dove-
te chiudere la finestra "PC Mono"
(selezionando il gadget di chiusura)
e selezionare due volte l'icona "PC
Color" nella finestra "PC-Work-
bench". Ora potete modificare lo
schermo di default, rendendolo a
colori, ma il punto e che, per gli
utenti iniziali, tutto cid & insieme
sconcertante e non necessario.
Senza dubbio, sarebbe bastato un
requester che chiedesse se si desi-
dera uno schermo monocromatico
o a colori al momento del boot.
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3. Guardando aftraverso

la finestra PC

Se si tiene presente che la finestra
PC & proprio come qualsiasi altra
finestra Amiga, non € sorprendente
scoprire che essa contiene i menu
puli-down, tipici di Amiga. In primo
luogo, questi menu servono per
configurare la finestra PC come si
desidera.

Potete scegliere "Hide Borders" per
eliminare i bordi della finestra (in
modo che assomigli di piu allo
schermo di un PC), oppure sceglie-
re "Small-Size Window" per restrin-
gere la finestra e porla in un angolo
(al fine di accedere al Workbench).
'Window Freeze" vi permette di
mantenere il contenuto di una fine-
stra PC cosl com'é (di solito per
lavorare contemporaneamente su
un‘altra finestra PC), mentre "Set
Cursor Blink Rate" vi permette di
modificare l'intervallo con cui lam-
peggia il cursore. Inoltre, potete
aprire una seconda e unaterzafine-
stra PC (in multitasking), o'stabilire il
numero di colori del testo (massimo
4 con schermo monocromatico, 16
con quello a colori). A differenza di
un PC reale, il PC di Amiga pu0
scegliere i suoi colori fra i 4096 di-
sponibili sulla macchina ospite.

E' anche inclusa una rudimentale
funzione di taglia-e-incolla. Questa
vi permette di trasferire testi tra ie
finestre PC e altre applicazioni di
Amiga. Sfortunatamente, andrete
incontro a dei problemi se la vostra
applicazione per Amiga non usa la
clipboard standard (WordPerfect &
il primo a non usarla).

Tuttavia, questo non & un difetto
della Bridgeboard; questi program-
mi, che trasgrediscono le regole,
non possono fare operazioni di
"taglio”, "copia’ o "incolia" a nient'al-
tro che a se stessi.

4. Virtuale o reale? Solo Janus lo sa
con certezza.

La Bridgeboard si presenta con un
disk drive da 5.25", che va installato
dentro Amiga 2000. Esso formatta i
dischi a doppia faccia con una ca-
pacita di 360K. Il problema & che
molti programmi PC richiedono due
drive e che un numero sempre cre-
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scente ¢ inutilizzabile senza un hard
disk. Nel mondo PC, si sa, gli hard
disk sono a buon mercato.

Ci sono cinque modi per aggiunge-
re un drive in piu alla Bridgeboard:
* Comprare un drive da 5.25" ag-
giuntivo e inserirlo nella porta per
drive fornita dalia Bridgeboard. |l
Commodore 1020 & perfetio per
questo scopo, ma molti altri drive
sono disponibili sul mercato.

* Comprare un drive esterno da 3.5
e inserirlo nella porta della Bridge-
board. Se gia lo possedete, andra
bene it Commodore 1010 (il normale
drive di espansione di Amiga). Di
fatto, potete staccarlo dal connetto-
re della Bridgeboard e collegarlo a
quello di Amiga secondo le necessi-
ta.

Si noti, tuttavia, che la Bridgeboard
formattera il disco in questo drive
con solo 360K di capacita, a meno
che voi non modifichiate il file
CONFIG.SYS sul vostro disco di
sistema MS-DOS. Per far cio, cari-
cate CONFIG.SYS in un buon word
processor (non usate l'inguaribil-
mente ostico programma EDLIN,
fornito con I'MS-DOS); poi aggiun-
gete al file Ia linea:
DRIVPARM=/D:01 /F:2 /H:2 /S:9 /
T.80

assicurandovi di inserire tutti gli
spazi, e salvatelo in formato ASCII
(testo). A questo punto effettuate un
reboot del'MS-DOS, premendo i
tasti CTRL, ALT e DEL contempora-
neamente. Potete ora formattare i
dischi da 3.5" con una capacita di
720K.

* Comprare un hard disk con con-
troller per Amiga. Il controller Com-
modore 2090A costituisce lo stan-
dard (non comprate il 2090, perché
non permette di effettuare l'auto-
boot), inoltre esistono altri hard disk
sul mercato. li lato MS-DOS potra
condividere questo drive, usandolo
come drive virtuale (si veda l'opzio-
ne finale in questa lista).

* Comprare un hard disk con con-
troller per MS-DOS. Il lato Amiga
potra condividere questo drive
usando il software Janus fornito con
la Bridgeboard. Questi drive si chia-
mano drive Janus.

Si noti che la scelta tra la terza e la

AMIGA MAGAZINE

N EEENERERENNEENEEEENEEN BN EREEAEE AR R AR R ENREEERERR R R EREE RS NERERENEERENREZSHNZHSZ}S

quarta opzione dipende da quale
sistema usate pil frequentemente.
Un hard disk Amiga vi permettera di
effettuare l'autoboot al momento
dell'accensione (non avrete biso-
gno del disco Workbench) e vi per-
metterd un accesso piu veloce al
disco dal lato Amiga, piuttosto che
da quelio MS-DOS.

Modificando la Startup-Sequence
di Amiga, potete anche effettuare
l'autoboot deli'MS-DOS, usando il
drive. 1 soli benefici che provengono
dall'acquisto di un hard disk MS-
DOS sono l'aumento di velocita dal
lato MS-DOS e il prezzo moito ridot-
to. Si calcolino 800.000 lire per un
drive Amiga da 40 Megabyte e
400.000 lire per un drive MS-DOS
con la stessa capacita.

* Usare i drive Amiga come drive
virtuali MS-DOS. La combinazione
dell'icona "PCDisk" sul disco PC-
Workbench e del programma
"JDISK" sul disco MS-DOS vi con-
sente diusareidrive Amigacome se
fossero drive MS-DOS. Cio significa
che potete usare i drive interni del
2000 (df0: o df1:), il drive esterno di
Amiga (df2:) o I'hard disk di Amiga
per il lato MS-DOS del sistema.
Creare dei drive virtuali non & parti-
colarmente difficile, ma il manuaie
della Bridgeboard, che per altri
versi appare molto ben fatto, si di-
funga fino a generare molta confu-
sione sul procedimento da usare.
Quando create un drive virtuale, non
state facendo altro che dire al drive
di Amiga diriservare dello spazio su
disco per 'MS-DOS.
Tecnicamente, questo spazio €
semplicemente un file AmigaDOS
che Amiga pudleggere, ma che, dal
punto di vista dell'utente, appare a
tutti gli effetti un disco MS-DOS. i
problema & che il software JLINK
non ¢ affatto facile daimplementare.

Procedere con cavtela

La procedura che segue vi dice
esattamente come fare per creare
un drive virtuale MS-DOS sul drive
interno del 2000 (df1:). Sono dispo-
nibili molte opzioni, ma dovreste
esplorarle solo dopo aver messo a
punto la procedura che segue.
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* |l file CONFIG.SYS deve contenere
la linea:

DEVICE=JDISK.SYS

Se cosl non fosse, usate il vostro
word processor preferito per ag-
giungere guesta linea ed effettuate
un reboot dell'MS-DOS premendo i
tasti CTRL-ALT-DEL.

* Aprite il PC-Workbench e selezio-
nate due volte "PCDisk" (si noti che
dovete farlo 0 non potrete usare il
drive virtuale).

* Aprite una finestra MS-DOS sele-
zionando due volte licona "PC
Mono".

* Rispondete alle richieste di ora e
data e giungete al prompt A>.

* Ponete un disco formattato per
Amiga (preferibilmente vuoto) in
dfz:.

* Cambiate con il drive A: e digitate:

JLINK D: DF2:VIRTUAL /C:160

* Ora usate il vostro software MS-
DOS. Quando desiderate usare il
drive virtuale per caricare, salvare,
copiare e cosi via, dite al program-
ma di usare il drive D:.

* Quando avete finito di usare I'MS-
DQOS, non chiudete la finestra e non
spegnete la macchina. Invece,
scollegate il drive virtuale digitando:

JLINK D: /U , e ¢

(se'non fate cosi, potreste darneg-

giare il file da voi creato).

* Quando volete usare di nuovo il

drive virtuale, fate il boot dell'MS-

DOS, ponste lo stesso dISCO indf2: .

e dlgstate
JLINK D: DFz-\/tR‘rUAL‘ P

* Ancora una volta potete caricaree -

salvare file i in ‘dfe: attraverso D:.

Qualche sptegazwne Siete obbli-
gatl a chiamare il vostro drive virtua- -
le D:. JLINK permetteC D:,E:oF:.

Infatti, potete avere quattro drive

virtuali che funzionano contempora:

neamente. Inoltre, potete specifica-
re qualsuasa drive Amiga,-come. de-

tmaz:one del vostro drive virtuale;
assicuratevi solamente di avere in

ess0 un disco formattato. Per esem-
pio, JLINK C: DHO:VIRTUAL. porra
un drive virtuale chiamato C: sui-
I'hard disk di Amiga, emulando con
cid il normale sistema hard disk del-
'MS-DOS. Potete anche creare dri-
ve virtuali nel RAM disk di Amiga
(JLINK E: RAM:VIRTUAL), nel nuo-
vo disco RAD, in df0: o in dft:.
Infine, I'ampiezza che attribuite al
drive virtuale (/C:160) non ¢ molio
importante, come avviene per |l
RAM disk di Amiga, il drive virtuale
crescera man mano che i dati vi
vengono immagazzinati. E' per que-
sto che ho raccomandato di usare
un disco vuoto come disco virtuale:
non vorrete certo che il vostro drive
virtuale debba combattere con i file
di Amiga per lo spazio su disco.

Funziona veramente?

Si funziona veramente. Installata e
configurata correttamente, la Brid-
geboard € un clone dell'iBM PC XT.
Ho lanciato molti programmi MS-
DOS sulla Bridgeboard e hanno
lavorato tutti senza problemi.

Ho sentito dire che alcuni giochi,
che fanno intenso uso della grafica,
non funzionano correttamente, ma
tutti quelli che ho provato: Starflight,
Star Commander, Flight Simutator I,
Nobunagas Ambition, Civil War,
Pete Rose Baseball, Heroes of the
Lance, non hanno avyto-alcun pro-

".blema. Analogament&; ho lavorato

‘con successo con ‘Word Perfect,
Microsoft Word, Microsoft Works,
Lotus 1-2-3 e altri pacchetti applica-
tivi. La scheda AdLib's Music Syrite-

. tizer ha funzionato perfettamente in

“lino slot PC e ho parlato con persone
che hanno usato senza problemi

"schede VGA e schede per hard

.disk. Il manuale della Bridgeboard
promette totale compatibilitd con
schede quali la AST Six Pak Plus,

“"I'ATI EGA Wonder, la scheda d'e-

spansione Intel Above Board 2MB, il

“modem interno Hayes Smartmo-

dem 1200, la Plus Hardcard e la
scheda Taurus LAN. .
A4.77 MHz, tuttavia, la Bndgeboard

&lenta. La maggior parte dei cloni

:PC XT ora monta proca,sson turbo o

“a doppia velocita e loro uteriti nate-
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rannoladifferenza. Untecnicomiha
suggerito, ufficiosamente, di sosti-
tuire il processore 8088 delia Brid-
geboard con il piu veloce 8088-2,
ma non ho ancora avuto il coraggio
di provare.

Se optate per la Bridgeboard, com-
prate anche un hard disk. Se il vo-
stro budget & un po' limitato, com-
prate un hard disk MS-DOS e prepa-
rate delle partizioni per usarle dal
latoc Amiga (il manuale spiega
come). Se prevedete di usare soft-
ware MS-DOS in maniera intensiva,
comprate un drive aggiuntivoc MS-
DOS (i drive virtuali sono adatti solo
per usi saltuari). Se non potete asso-
lutamente permettervi un hard disk,
comprate un drive esterno e inseri-
telo nello slot della Bridgeboard.
Non vi aspetiate risuliati soddisfa-
centi da un sistema Bridgeboard
con un solo drive.

Il presente e il futuro

Nel corso del 1989, la Commodore
ha posto in vendita alla Bridgeboard
A2286. Questa scheda siaccostala
2088 e da ad Amiga piena compati-
bilita con gli AT IBM. La A2286 con-
tiene un processore Intel 80286 (su
cui sono basati gli AT) e un disk
drive da 5.25" da 1.2MB. Questa
versione della Bridgeboard gira a 8
MHz, molto pit velocemente della
2088, ma ancora ben al di sotto dei
10-12 MHz tipici dei cloni AT.

La Commodore stima che un acqui-
rente su due di Amiga 2000, compri
una Bridgeboard.

E' impossibile prevedere se questo
trend si manterra anche con la piu
costosa A2286. Si pud prevedere,
comunque, un ulteriore aggiorna-
mento verso '80386 e oltre, perché
la combinazione Bridgeboard/Ami-
ga & molto potente.

L'interfaccia software deve essere
migliorata drasticamente per porta-
re il sistema ad esprimere tutte le
sue potenzialita, ma avere due
computer in un solo contenitore &
un'idea molto buona.

Per coloro che vogliono Amiga, ma
hanno anche bisogno di accedere
all'MS-DOS, la Bridgeboard & una
soluzione quasi ideale. A
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Aldo & Andrea Laus

uesto mese affrontiamo un
Q argomento di sicuro inte-

resse per chi intende fare
musica con Amiga, utilizzando |
guattro generatori di suono di cui il
nostro computer € dotato.
E' noto, infatti, che grazie ai suoi
quattro circuiti digitali per riprodurre
suoni campionati, contenuti nel chip
PAULA, Amiga, tramite opportuni
programmi, puo svolgere le funzioni
di quelle macchine musicali note
con il nome di lettori di campioni e
che normalmente costano come |l
computer stesso.
Questo in fase esecutiva, ma, la
nostra macchina, con l'aggiunta di
un piccolo dispositivo hardware e
un altro tipo di programma, € anche
in grado di effettuare registrazioni di
suoni, voci singole o parecchi se-
condi di brani musicali, sotto forma
di informazioni digitali.
Queste possono essere manipolate
con l'aiuto di una rappresentazione
grafica e poi archiviate sotto forma
di filte IFF per un successivo utilizzo
con i programmi di esecuzione
musicale.
E qui viene il bello, perché, a parte
qualche eccezione che vedremo in
seguito, Amiga ha il vantaggio di
disporre di un sistema standard di
file che li rende intercambiabili fra
diversi programmi.
Quando Amiga era in fase di svilup-
po, un gruppo di progettisti della
Commodore e della Electronic Arts
(nota software house che ha da
sempre supportato Amiga con pac-

Schermata di presentazione del programme
Perfect Sound
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A Pesca di suoni
con Perfect Sound

chetti di qualita quali Deluxe Music
Construction Set, che tutti conosce-
ranno e che rappresenta un buon
modo per iniziarsi alla musica gesti-
ta dal computer) hanno introdotto
uno standard per definire il formato
dei file in modo da poter facilmente
scambiare i dati fra diversi program-
mi.

Tale standard & stato appunto bat-
tezzato IFF (Interchange File For-
mat) e definisce delle strutture di
dati per gestire, ad esempio, imma-
gini (file ILBM), spartiti musicali (file
SMUS), testi (file FTXT) e suoni
campionati a 8 bit (8SVX).

[l tipo specifico di file viene ricono-
sciuto dai programmi grazie a degli
identificatori posti all'inizio che ne
indicano i parametri essenziali per
la loro gestione (tipo, tunghezza
della sezione dati, fine della sezione

dati, nome ecc..).

Non vogliamo qui entrare in dettagli
tecnici sull'architettura dei file IFF,
per i quali rimandiamo all'ampia let-
teratura esistente (ad esempio, l'ar-
ticolo "Lo standard IFF" di Leonardo
Fei sul numero 6/89 di Transactor
per Amiga).

linostro obiettivo & invece diorienta-
re gli appassionati di computer
music alle applicazioni che i file IFF
rendono possibili.

Come visto sopra, ifile per eccellen-
za che interessano i musicisti sono
di due tipi:

* ['8SVX che riguarda le voci audio
da utilizzare con i programmi musi-
cali o pit semplicemente i suoni che
vengono usati nei giochi.

Talvolta troviamo anche interi brani
per la presentazioni di giochi. In
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questi file sono codificati forme
d'onda, inviluppo, volume ecc...,
relativi a ciascuna voce per una sola
nota.

Ci pensera poi il programma musi-
cale a generare tutte le note neces-
sarie al brano da eseguire.

¢ |0 SMUS, invece, contiene le infor-
mazioni di brani musicali con le
qguali & possibile sia generare la
notazione musicale sotto forma di
righi di spartito sullo schermo, che
di eseguire il brano indirizzando le
note ai suoni disponibili.
Ovviamente in questi file sono codi-
ficate tutte le informazioni necessa-
rie (tempo, numero di traccia, volu-
me ecc..).

La generazione dei suoni di Amiga

Amiga dispone di un hardware
dedicato per produrre il suono.
Esso consente di generare contem-
poraneamente fino a quattro canali
di suono, i quali vengono assegnati
alle due uscite audio del computer.
La generazione dei suoni avviene
tramite un processo digitale chia-
mato campionamento, analogo a
guanto avviene per i compact disc,
il DAT e i sintetizzatori musicali digi-
tali.

Nel processo di campionamento,
un'onda sonora analogica (la voce,
una nota musicale o un brano) viene
trasformata in una serie di dati digi-
tali attraverso un dispositivo hard-
ware chiamato campionatore (o
digitalizzatore audio).

Questi dati sono convertiti, nel caso
di Amiga, in un formato a 8 bit e

memorizzati in file IFF del tipo 8SVX.

Quando un set di questi dati viene
inviato ad un generatore di.suono di
Amiga, questiriproduce fedelmente
it suono analogico originale.

| suoni possono essere modificati a

piacere tramite opportuni program-

mi, intervenendo sulila loro frequen-
za, inviluppo, volume ecc., dando
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cosilapossibilita di realizzare archi-
vi personalizzati.

Come procurarsi i dati dei suoni

Ci sono due metodi, fondamentai-
mente, per collezionare le voci con
le quali poi eseguire i vostri brani
musicali attraverso altri programmi:

1- Attrezzarvi con un digitalizzatore
audio e uno o piu programmi per il
campionamento; con questa attrez-
zatura sarete in grado di catturare
suoni dal vivo, da un registratore,
dalla radio e da ogni altra sorgente
sonora.

2- Procurarvi uno o pitl programmi
campionatori € "andare a caccia di
suoni' sui dischetti di programmi
che gia possedete.

Oggi esistono diverse proposte sul
mercato sia peridigitalizzatori hard-
ware, che per i relativi programmi.
Per chi sitrova a cominciare e vuole
farlo in forma economica, proponia-
mo di ricorrere ad un classico del
campionamento, disponibile sul
disco 50 della raccolta di Fred Fish:
PERFECT SQUND della Sunrize
Industries, .nota azienda USA del
settore.

Il disco suddetto puo essere ordina-
to alla redazione Jackson che ve lo
inviera secondo le modalita indicate
nell'apposita pagina di questa stes-
sarivista., L )
Seviinteressaun digitalizzatore, noi

DiskZap

abbiamo sperimentato quello offer-
to in kit da Fare Elettronica N.44 (e
che riproporremo su uno dei prossi-
mi numeri di Amiga Magazine) che
funziona perfettamente assieme al
programma PERFECT SOUND.
L'unico accorgimento suggerito, e
di registrare i suoni in uscita da un
registratore per avere un livello
adeguato per pilotare il digitalizza-
tore.

Con questi semplici tool potete
crearvi dei dischetti di voci IFF da
impiegare poi con | programmi
musicali.

[l procedimento e semplice ed &
descritto di seguito.

Anche senza disporre del digitaliz-
zatore, potete crearvi una raccolta
di suoni con il Perfect Sound, utiliz-
zando la funzione LOAD, "pescan-
do", dai dischetti di giochi o di altri
programmi musicali eventuali suoni
presenti sotto forma di file IFF.

Una volta catturato un suono, que-
sto pud essere salvato subito sul
vostro dischetto, oppure modificato
a vostro piacere prima di essere
salvato.

Mentre andate allaricerca dei suoni,
dovete fare attenzione, infatti non
tutti i programmi adottano i file IFF
standard.

Ad esempio, il noto programma
musicale SONIX ha un proprio for-
mato.

E' anche vero, pero, che il famoso
programma MUSIC-X contiene una
utility che converte il formato SONIX
in IFF (ma non viceversa).

17
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Per chi, oltre al campionamento,
volesse cimentarsi nella generazio-
ne di suoni con la tecnica della sin-
tesi, come nei primi sintetizzatori,
consigliamo il programma SYNTHIA
(della ditta americana The Other
Guys) che consente di realizzare
suoni per mezzo della sintesi additi-
va e sottrattiva (& possibile creare
suoni tipo I'organo Hammonda).

Come usare i suoni della nostra
raccolta per fare musica

Una volta realizzati uno o piu di-
schetti di suoni, avrete a disposi-
zione una gamma di strumenti da
utilizzare con i programmi di com-
posizione musicale o i sequencer
che ormai sono numerosi in com-
mercio.

Citiamo, fra i tanti, il classico Deluxe
Music ma anche il recentissimo
Music-X, sofisticatissimo program-
ma MID! che consente di eseguire i
braniregistrati da unatastiera ester-
naanche conisuoniinternidi Amiga
e che permette di suonare in diretta
i suoni di Amiga da una tastiera
esterna, possibilitd questa sempre
piu diffusa tra i nuovi sequencer
MIDI per Amiga.

Questa caratteristica & molto inte-
ressante per coloro che, non dispo-
nendo ancora di un campionatore
musicale, abbiano bisogno delle
prestazioni che solo queste macchi-
ne offrono.

Con Amiga é possibile sostituire tali
macchine e, nonostante alcuni limiti

18

rate;

e: 352

tecnici, dovuti alla ridotta larghezza
di banda, non le consentano di
pareggiare i campionatori profes-
sionali, con un oculato impiego, il
dilettante pud davvero ottenere ri-
sultati sorprendenti.

Volete un esempio?

Provate a "pescare" dal dischetto
dei brani Jazz "HOT & COOL JAZZ"
per il Deluxe Music il bellissimo
suono campionato "LOW PIANO".
Nella parte centrale della tastiera &
di una purezza eccezionale.

Bene, caricatelo ora su un sequen-
cer (noi abbiamo provato sul Music
Recording Studio della Dr.T's) e
collegate una qualunque tastiera
MIDI ad Amiga.

Predisponete il programma ad uti-
lizzare la suddetta voce e poi suona-
teta come solo di piano, magari con
un sottofondo di violini da parte del

Provare per credere!

Scheda sul programma Perfect
Sound

Questo programma, sviluppato dal-
la ditta USA "Sunrize', ¢ stato uno
dei primissimi campionatori apparsi
per Amiga e, tutto sommato, rappre-
senta ancora oggi un buono stan-
dard.

Nella raccolta dei Fish Disk, nel
dischetto 50, & presente una copia
demo versione 2.0, sviluppata da
Anthony Wood.

Nella videata README, viene spie-
gato che il programma puo essere
utilizzato per editare suoni digitaliz-
zati oppure con I'hardware Perfect
Sound Stereo Digitalizer per regi-
strare ed editare i vostri suoni prefe-
riti. Il prezzo indicato & di 79.95$ e
l'indirizzo e: Sunrize Industries, PO
BOX 1453 Coliege Station, TX
77841,

Per la cifra sopra citata, viene pro-
posto l'invio di: un digitalizzatore

Lo schermo di lavoro subito dopo il
caricamernto

Lo schermo di lavoro dopo aver fatto
il "pieno” di suoni
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cheregistraintemporeale stereofo-
nicamente, la piu recente versione
del programma Perfect Sound,
manuale e una libreria di suoni pre-
registrati (battiti di mano, aerei, urla,
spari ecc..).
Viene, inoltre, chiarito che questa
copia del programma (tipico dei
Fish Disk) & distribuita amichevol-
mente. Se vi piace e lo ritenete utile,
viene suggerita una donazione di 20
$. In cambio di questo contributo, la
Sunrize promette l'invio di: manuale
d'uso, l'ultima versione del pro-
gramma e una copia di "The Captai-
n's Greatest Hits, Vol I, un disco
pieno di suoni digitalizzati, in forma-
to IFF, da usare con programmi
musicali.

Oggi, questo programma € stato
ulteriormente aggiornato e compare
in pubblicita nella versione 3.0; tut-

tavia, la versione Fish si dimostra
eccellente per i nostri scopi.
Anche se non disponete del manua-
le, it funzionamento & molto intuitivo
e, dopo un po' di prove, familiarizze-
rete facilmente con le numerose
opzioni. L'azione si svolge inun'uni-
ca schermata a sfondo nero, divisa
in quattro parti: in quella superiore
compaiono i nomi dei file che ven-
gono o caricati col programma o
creati successivamente.

Cliccando sul nome si manda in
esecuzione il suono relativo.
Nella sezione immediatamente sot-
to, viene rappresentato il grafico
audio del segnale, che pud compa-
rire intero o in parte, per studiarne il
dettaglio, in funzione della posizio-
ne deitre gadgeta cursore contenu-
ti nella sezione sottostante.
L'ultima sezione contiene le infor-
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mazioni numeriche dei parametri
del suono, nonché-due gadget che
consentono di attivare il suono per
intero o per la parte (range) selezio-
nata.

Per andare a "pesca di suoni' sui
dischetti dei giochi, & sufficiente
caricare Perfect Sound e poi, una
voltainserito il dischetto da cui pren-
dere i file IFF, dare il comando
LOAD.

Cercando nel menu del dischetto
con il gioco in questione, troverete,
prima o poi, tali file da "pescare”.
Non temete di sbagliare, poiché, se
date il Load a qualcosa di diverso, il
programma vi dice a video che non
si tratta di un file IFF.

Una volta caricato il suono, date |l
SAVE AS IFF e lo riponete in un
dischetto di file di voci che rappre-
senta il vostro archivio. A
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Database

Steven Anzovin

I di fuori del creativo mondo

Amiga, in cui trovate grafica,

animazioni, video, musica e
giochi stupefacenti, si distendono
senza fine le righe grigie e ocra dei
PC, che macinano, fra le altre cose,
immani programmi per la gestione
di database. Nella categoria infor-
matica dei lavori "seri’, la gestione
dei database regna sovrana e i PC
compatibili fanno i "galletti’ con
programmi come dBase lli della
Ashton-Tate e Paradox della Bor-
land. Amiga pud competere in que-
staarenainformaticadi"macho'?La
risposta e Si, con Superbase Profes-
sional della Precision Software, un
sistema per la gestione di database
(DBMS) completamente relazionale
e di massima qualita, che & insieme
potente e facile da usare.
Superbase & un software basato su

Superbase
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Professional 3.0

moduli dalla potenza crescente.
Superbase Personal costituisce |l
livello di ingresso, con gestione di
base deifile e deirecord, tre modi di
rappresentare i dati e capacita di
Query e di Report. Superbase Per-
sonal 2 estende Superbase Perso-
nal fino ad includere un text editor e
funzioni di telecomunicazione.

Superbase Professional, qui recen-
sito, aggiunge un Forms Editor, il
Database Management Language
(linguaggio per la gestione di data-
base) e la compatibilita con ARexx.
Ciascuna versione pud essere
‘aggiornata” (up-grade) con la suc-
cessiva, pagando la differenza di
prezzo, rendendo cosifacile iniziare
con il sistema Superbase, per
espanderlo man mano che le ne-
cessita e le competenze si accre-
scono. Cid e inusuale nel mercato

[ffeading diretiory
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dei DBMS, non c'e alcuna versione
"home" di dBase {11, per esempio, ed
&improbabile che ce ne siamaiuna.
Di Superbase esistono anche ver-
sioni per PC e per Atari ST che
possono girare sotto la shell GEM
0O8S; iloro file sono compatibili con la
versione per Amiga.

Superbase Professional & attual-
mente una collezione di programmi,
basata sul gestore di database, che
include un editor di testi, un Forms
Editor e un linguaggio per comandi
simile al BASIC. ll gestore di databa-
se puod essere completamente gui-
dato con mouse, menu e requester,
ed e dungue molto facile imparare
ad usarlo. Per muoversi attraverso
un file da un record all'altro, potete
usare i controlli posti sul fondo dello
schermo, costituiti da pulsanti simili
a quelli dei videoregistratori, che
permettono di spostarsi in avanti,
indietro, in avanti velocemente e
cosi via. | record possono essere
visualizzati in tre modi: uno alla vol-
ta, con un campo per finea (Record
View), un record alla volta con
campi decisi dall'utente (Form
View), o tutti i record insieme in for-
mato tabella (Table View). La barra
di scorrimento permette di visualiz-
zare record che sone troppo grandi
per stare in uno schermo.
L'opzione diricerca di Superbase vi
permette di eseguire operazioni
(chiamate key lookups) con molti
parametri e variabili. Potete anche
usare filtri basati su pattern mat-
ching e operatori relazionali, boo-
leani e matematici per visualizzare
soloirecord i cui campi soddisfano
certi criteri, come quelli che conten-
gono un nome specifico o una
gamma di valori. Filtri e ricerche
sono completamente definibili dal-
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I'utente per mezzo di requester ben
progettati. |l contenuto dei record
pud essere modificato in qualsiasi
momento e salvato tutto insieme su
disco (per diminuire il numero di
salvataggiversoillentofloppy disk).
Quando create un nuovo database,
viverrarichiesto il nome del file, una
password opzionale e la definizione
dei dati per ciascun campo del file.
Superbase Professional pud gestire
quasi tutli i tipi di dati trattati da
Amiga. Il programma ha i suoi tipi di
dati interni: stringa, numero, data/
tempo; ma puod accedere anche a
molti generidifile esterni, fracuitesti
in formato ASCII, immagini in forma-
to IFF (per librerie di immagini, uno
degli usi migliori per Superbase
Professional), suoniin formato IFF e
suoni campionati. Inoltre, potete
importare file nel formato di dBase
Il o di altri programmi, come i file
WKS di Lotus. E' possibile stabilire
un'ampia gamma di altri criteri per i
campi di dati: se i dati siano a sola
lettura, se sianecessario calcolarlio
convalidarli, se si tratti di costanti.
Formule, funzioni e operatori ternari
possono essere aggiunti ad ogni
campo e verranno eseguiti automa-
ticamente per ogni valore che im-
metterete. Nel complesso, il numero
di possibili varianti per i tipi di dati e
di campi fa "vacillare", ma risulta
facile da gestire perché le scelte
vengono presentate attraverso di-
Versi requester, cosi potrete pren-
dere in considerazione solo quelle
opzioni che vi servono.

Superbase Professional pud certa-
mente svolgere lavori "pesanti'. Non
c'é limite al numero dei campi in un
record o al numero di record in un
file e la memoria e il sclo vincolo sul
numero di file che possono essere
aperti contemporaneamente. |
campi stringa scno limitati a una
lunghezza di 255 caratteri, pertanto,
per testi piu lunghi, vanno usati
campi esterni di testo. Il testo per
questi campi pud essere creato at-
traverso I'editor built-in di Superba-
se. Ciascun file deve avere almeno
un indice, il massimo & 999 indici.

Le funzioni di Report, il cuore diogni .

database, sono gestite dalle funzio-
ni di Query di Superbase Professio-

nal. Le Query vengono costruite in
maniera molto simile ai filtri, con la
possibilita di eseguire ordinamenti
veloci su piu file. Per decidere il
formato del Report, potete usare il
Forms Editor, un programma sepa-
rato per il formato d'impaginazione,
che gira in multitasking assieme al
gestore di database. Il Forms Editor
e utile per progettare modelli elettro-
nici della pagina che volete usare,
fatture, ordini, spese e cosi via, con
calcoli built-in, aggiornamenti e re-
lazioni fra dati appartenenti a file
diversi.

Il Forms Editor usa un approccio
intuitivo, fondato sul mouse, per il
disegno della pagina: .grazie ad
esso la manipolazione dei campi,
deipulsanti e della grafica si effettua
muovendo semplicemente 'ogget-
toin questione nell'esatta posizione.
Se avete usato un programma perla
definizione del formato di una pagi-
na o un programma di CAD, non
dovreste avere problemi nell'impa-
rare ad usare il Forms Editor; € uno
degliaccessori piu belli di Superba-
se Professional, anche se mi sareb-
be piaciuto vedere file di form pre-
definiti, facilmente personalizzabili.
Sono comprese, inoltre, utilita per il
mail-merge, la stampa di etichette e
le telecomunicazioni.

Per gli utenti avanzati, Superbase
Professional include un Database
Management Language (linguag-
gio per la gestione di database) o
DML, modellato strettamente (ma
non esattamente) sul BASIC. DML vi
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permette |'accesso a tuttiimenu e i
comandi di dialogo di Superbase
Professional. Potete usare DML per
effettuare comandi singoli con ese-
cuzione immediata, come un sem-
plice linguaggio di macro, per auto-
matizzare sequenze ripetitive di
comandi e, infine, come un comple-
to strumento di programmazione,
che consente di creare menu e
requester in un ambiente del tutto
personalizzato.

Superbase Professional supporta
anche ARexx, il linguaggio svilup-
pato da William S. Hawes. ARexx,
che sta diventando il linguaggio
d'interfaccia standard per i pro-
grammi di Amiga (altri DBMS, come
Microfiche Filer Plus, lo supporta-
no), pud essere usato per pilotare
ogni programma o dispositivo ester-
no che risulticompatibile. Per esem-
pio, potreste sviluppare un'applica-
zione con Superbase Professional
in grado di accedere a un database
di immagini su videodisco, usando
ARexx per pilotare un controller per
videodischi compatibile, natural-
mente, con ARexx. Per gli sviluppa-
tori, la Precision offre due program-
mi di supporto avanzato. L'Official
Superbase Information Network
(OSIN) & un servizio nazionale (su
American People/Link) che fornisce
supporto tecnico e discussioni sugli
attuali sviluppi di Superbase.

[l programma Official Superbase
Application Developer (OSAD) del-
la Precision pud aiutarvi a progetta-
re nei dettagli applicazioni DBM,
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usando Superbase Professional, e
pud anche assistervi nella commer-
cializzazione del vostro prodotto.

Superbase Professional ha ancora
qualche "difetto". Per esempio, la
gestione delle directory & inutilmen-
te complessa. Invece di permettervi
la selezione di un pulsante o l'inseri-
mento del nome di un path, in un file
requester del tipo "Load" o "Save’,
come avviene nella maggior parte
dei programmi per Amiga, dovete
eseguire comandi di menu separati
per leggere e cambiare drive e di-
rectory. Il Text Editor € un'utile ag-
giunta al programma, ma difficil-
mente potra essere considerato un
word processor potente. Inoltre,
Superbase Professional usa co-
mandi sostitutivi da tastiera che non
corrispondono a quelli utilizzati in
altri editor ditesti per Amiga. Proba-
bilmente, preferirete far girare in
multitasking il vostro word proces-
sor preferito. La documentazione,
sebbene completa-e ben scritta, e

povera di indici. Mi piacerebbe
vedere anche un help in linea, o
perlomeno una lista dei comandi da
tastiera per il Text Editor. C'¢ un
piccolo bug nascosto in Superbase
Professional. Sono riuscito a man-
dare in crash il programma attraver-
so il Forms Editor, aprendo un file
esterno di testo presente sul disco
del Forms Editor e poi tentando di
chiudere il file con il gadget di chiu-
sura. Un'altra "seccatura” & la prote-
zione contro le copie, che richiede
un dongle nella porta joystick (game
port 2) mentre il programma gira. Se
perdete il dongle e non avete rispe-
dito il modulo per la registrazione
della garanzia, potete dire addio al
vostro Superbase. Raccomando
vivamente di tenere sempre il don-
gleinserito o legato al vostro Amiga.
Meglio ancora, inviate il vostro
modulo di registrazione e poi com-
prate per 10 dollari la versione spro-
tetta. Resta da chiedersi perché la
Precision non elimini it dongle e la
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procedura aggiuntiva, non aggiun-
ga 10 dollari al prezzo del program-
ma e rimuova insieme la protezione
contro la copia. A parte il dongle,
Superbase Professional & il pit po-
tente database disponibile per
Amiga. llnumero difunzioni disponi-
bili & stupefacente. Puo essere
adattato a quasi ogni compito di
gestione di database, con massima
velocita e programmazione minima.
Se intendete dedicarvi del tempo, il
linguaggio interno DML e la compa-
tibilita con ARexx danno a SuperBa-
se Professional una flessibilita illimi-
tata perla costruzione diapplicazio-
ni personalizzate per la gestione di
database. In breve, qualsiasi cosa
possiate fare con database profes-
sionali per PC, potete farla con
Superbase Professional. A
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Speciale Hollywood

Lo studio di design di
Hollywood in cui la
grafica di Amiga
trasforma le idee in
produzioni di alto
livello

Ben e James Means

Pacific Motion (da sinistra a destra) Rick
Probst, Barbara Eddy e Robert Visty
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Pacific Motion

volta siete usciti per andare al

cinema a masticare seriamen-
te del popcorn. Vi sedete e, quando
le luci si abbassano, bevete un sor-
so di una bibita. Improvvisamente
unmagnificotitolo silibraversol'alto
erotea attraversoil grande schermo
e voi siete frascinati entro'esplosivo
mondo pubblicitario dei "prossima-
mente" hollywoodiani. Non appena
il promo finisce, siete catturati anco-
ra dalla realta alternativa di un altro
seducente bagliore di celluloide.
C'e sempre lo spettacolo diurno di
domani...
Poco importa all'incauto spettatore
sapere che questo promo con i suoi
titoli animati in maniera ingegnosa,
noto come trailer nel mondo dell'in-
dustria, potrebbe benissimo essere
stato disegnato su Amiga presso la

E ' venerdi notte e ancora una

casa di progettazione grafica di
Burbank, la Pacific Motion. Rick
Probst, Robert Visty e Barbara Eddy
disegnano i loro stupefacenti titoli di
testa e la loro grafica promozionale
con cel animator tradizionali, edit
bay per effetti speciali e computer
grafica di alto livello elaborata su
workstation Bosch, Symbolics e
Quantel Paintbox. Ma prima di pre-
notare un solo minuto del carissimo
tempo dello studio, la Pacific Motion
elabora il progetto di ogni titolo,
grafica ed effetto sulla sua piccola
schiera di Amiga.

[ migliori clienti hollywoodianirichie-
dono il massimo, e la Pacific Motion
ha usato Amiga per realizzare, con
puntualita e secondo i piani finan-
ziari previsti, la grafica di film come
Cocktail, Young guns, Can't buy me
love, Three men and a baby e Cin-
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1 logo di "Roller Games" generdato
da Amiga ... e la versione finale ritoccata
con Quantel Paintbox

derella. Ancora solo tre anni fa, Rick
Probst ‘sgobbava" per produrre
grafica presso la Cimarron Produc-
tion nel solito modo: con pennelli,
pennarelli e aerografo. Le story-
board sono una serie di disegni che
mostrano i singoli quadri di una
sequenza di animazione; il regista e
il produttore possono, in questo
modo, farsi un'idea di come appari-
ra il prodotto grafico finale, suggeri-
re modifiche o approvare la produ-
zione finale. Rick disegnava a casa
sul suo Commodore 64, quando
comprese per la prima volta che |
computer potevano eliminare la fati-
cadallanoiosa fase direalizzazione
delle storyboard. Ma il suo superiore
presso la Cimarron non volle investi-
re sulla sua idea, cosi Probst rasse-
gno le sue dimissioni, comprd un
Amiga 1000 e nel tardo 1986 fondo
la Precision Image con il produttore
Robert Visty al fine di realizzare
grafica cinematografica. Due anni
piu tardi, si associarono con Barba-
ra Eddy per creare la Pacific Motion
e si espansero verso il settore della
produzione televisiva. Nell'autunno
del 1989 il loro lavoro & apparso
nelle produzioni della Disney: "Chip
and Dale's Rescue Ranger”, "Roller-
Games'", "Whell of Fortune", "Jeopar-
dy', "Moments to love", e nel film di
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De Niro e Fonda "Stanley and Iris".
Abbiamo parlato con Probst e Visty,
chiedendogli in che modo Amiga i
abbia aiutati a crescere cosirapida-
mente.

AMIGA MAGAZINE: Voi e Amiga
siete partiti insieme. Quale ruolo ha
giocato Amiga nell'espansione del-
la vostra azienda di design?
PROBST: Nel novembre del 1986
affitammo un piccolo appartamen-
to di due stanze. Avevo il mio aero-
grafo, un compressore e un Amiga
1000 con soli 512K; iniziammo fa-
cendo storyboard con una stam-
pante Okimate 20 e subito le pre-
sentammo alla Disney.
Tradizionalmenteigraficirealizzano
le storyboard con aerografo, pen-
nelli e pennarelli. Il vantaggio offerto
dal computer & che puoi usare una
parte di ciascun immagine per !'im-
magine successiva o la preceden-
te. Cosi quando stai lavorando a un
piccolo effetto zoom, puoi cambiare
la scala generale e stampare l'im-
magine come un fotogramma della
storyboard, per creare facilmente e
rapidamente I'effetto zoom.

Usare 'aerografo & lento e noioso.
Se io volessi usare 'aerografo per
questo stesso effetto zoom, dovrei
ritagliare mascherine in ognuna
delle scale della figura e dipingerle
con l'aerografo. Poi una volta tolte le
mascherine e l'effetto non fosse
buono, dovrei rimettere nuovamen-
te insieme le mascherine e ricomin-
ciare daccapo. Ci si sporca, si im-
piega tutta la notte e si ottiene un'u-
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nica storyboard.

Su Amiga, posso fare tre o quattro
storyboard diverse nello stesso
tempo che impiego a farne una con
i metodi tradizionali. Se un altro di-
segnatore arriva con una sola story-
board e tu arrivi con molte idee,
allora hai gia ottenuto un certo van-
taggio. Per questo sindall'inizio usai
Amiga, perché stavo facendo molte
storyboard. Avevo scoperto che
Amiga era il modo migliore per farle.
AMIGA MAGAIZINE: Amiga ti ha
dato un vantaggio in questo compe-
titivo settore industriale?

PROBST: Si... con cicli produttivi piu
veloci. In questa citta il tempo di
produzione e tutto. Arrivano alla
porta il lunedi e vogliono che i titoli
del film siano pronti per venerdi! E'
dura, ma puo essere fatto. Spesso il
cliente ha bisogno di consegnare il
prodotto al network, per rispettare
certe scansioni temporali, o alle
sale, perladistribuzione diun nuovo
film. Cosi si ha a che fare con qual-
cosa di inesorabile, cui bisogna far
fronte. Ero solito chiedere tre giorni
per consegnare una storyboard re-
alizzata con l'aerografo e speravo
che avessimo gia una idea pronta
per il disegno. Con Amiga, posso
normalmente mostrarla il giorno
successivo; cosi Amiga permette di
risparmiare due giorni consentendo
cicli produttivi pit rapidi.

VISTY: Per vendere un progetto a un
produttore, devivisualizzarlo per lui,
prima che metta un dollaro sul tavo-
lo e dica "Andate avanti”. Il vantag-
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gio di Amiga, rispetto ai metodi tra-
dizionali, & che posso concretizzare
un'idea molto piu velocemente, per
portarla di fronte a qualcuno. La
gente vede cio che sta comprando,
approva i progetti pit velocemente,
i cambiamenti diventano piu rapidi.
Piti progetti giungono alla fase di
completamento.

Alcuni dei nostri clienti sono vera-
mente specializzati in cambi dell'ul-
timo minuto, cosi Amiga ¢i ha aiutati
non poco anche in questi casi.-Un
produttore pud essere in Canada,
mentre il suo regista pud essere a
New York. Con questo sistema, non
ho problemi nel fare copie multiple
di uno stampato in pochi minuti e
spedirlo di notte, dovunque siano.
Poi possono sollevare il telefono
mentre tutti guardano la stessa
cosa. Se stai lavorando con un illu-
stratore, devi mandare fuori il mate-
riale perché venga fotografato, svi-
luppare i negativi, fare piu stampe;
perdi almeno un giorno. Amiga
"rimuove"’ questi tempi morti dalla
produzione e aiuta a condurre avan-
ti un progetto in maniera spedita.
Come produttore, amo Amiga per-
ché guando pianifico finanziaria-
mente un progetto, conosco tutti i
miel parametri in anticipo. Cosi non
ho problemi nel calcolare it costo di
qualcosa, e non ho problemi nel
realizzarla secondo i tempi previsti,
cosa che contribuisce per il 50%
alla soddisfazione del cliente.
AMIGA MAGAZINE: Perché lavorate
professionalmente su Amiga invece
che su qualche sistema di livello piu
alto?

VISTY: Parte della nostra strategia
come casa di design & quella di
rimanere tali; se possedessi equi-
paggiamenti di alto livello e di alto
costo, come una stazione di anima-
zione o un edit bay, allora dovrei
noleggiare quelle macchine € darmi
da fare per pagarie: non sarei piu
unadesigner. Inoltre, sarei costretto
a lavorare sulla macchina che ho
comprato. Come designer, voglio
lavorare su qualungue cosa sia
uscita, ogni volta che lo desidero,
mentre molte case di postproduzio-
ne progettano sempre per le mac-
chine che posseggono. Amiga cida

una grande flessibilita nel design,
che ad altri sara preclusa finché
resteranno legati a un solo tipo di
macchina.

AMIGA MAGAZINE: Deluxe Paint [l
ha causato qualche cambiamento
significativo nel vostro lavoro?
VISTY: Amiga ci ha permesso difare
una storyboard composta ancora
da singoii fotogrammi, ma Deluxe
Paint Il ci ha permesso di fare cio
che chiamiamo temp animation,
che & una storyboard animata su
video. Nessun altro lo sta facendo a
livello professionale. Queste story-
board animate e registrate sunastro
hanno costituito il passo che ¢i ha
dato un vantaggio sulla concorren-
za. La nostra temp animation asso-

miglia molto al prodotio finale. Le

tecniche classiche permettono un li-
vello di somiglianza meno elevato e
il cliente deve interpretare una sce-
na disegnata immaginando come
apparira alla fine sul nastro magne-
tico. Cio che Amiga mostra loro &
molto vicino a cid che verratrasmes-
S0, cosi le sorprese sono ridotte.
PROBST: Alcune delle persone cui
mostriamo i progetti, sono sufficien-
temente esperte da comprendere
una stoyboard, gquando gliela mo-
striamo. Ma altre persone incontra-
no delle difficolta nel visualizzare cio
che accade tra i singoli fotogrammi.
Quando si mette una storyboard
animata su nastro, ci sono meno
spiegazioni da dare. Per questo
Deluxe Paint Il & grande. Invece di
avere una panoramica grafica attra-
versotre quadrinello stampato della
storyboard, la panoramica avviene
con piu dozzine di fotogrammi, su
video.

VISTY: Risparmiamo anche molto
sui costi. Abbiamo fatto animazioni
su-Amiga usando Deluxe Paint 1], le
abbiamo stampate e poi prese e
utilizzate come una base per anima-
zioni realizzate con cel animator
standard.

Normaimente dovresti pagare qual-
cuno per il tempo che impiega nel
disegnare i diversi quadri. Poi do-
vresti riprendere l'animazione con
unatelecamera, controllarla, modifi-
carla, e, infine, controllare i cambia-
menti. Ora non ho piu bisogno di
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fare tutto cid: la prima stampa che
ottengo da Amiga € gia compiuta.
Se sei in fase produttiva, hai rispar-
miato una settimana e mezza e lavo-
ro grafico per molte migliaia di dolla-
ri. Animatori e artisti che lavorano su
Paintbox costano; per un progetto
affidato a due di queste persone
spenderei tanto quanto mi coste-
rebbe un Amiga. Dungue, preferisci
che quei dollari finiscano nelle tue
tasche o nelle tasche di un altro?
Puoi anche riversare direttamente
I'uscita RGB [di Amiga] nel Paintbox
e poi rifinire il disegno, invece di
ridisegnario completamente. Con i
costi attuali, puoi risparmiare 300 o
400 dollari ogni due © tre ore, in
guanto non si é costretti aridisegna-
re da zero la propria grafica.
AMIGA MAGAZINE: Che cosa pen-
sano i vostri clienti di Deluxe Paint
e

PROBST: L'ho usato per "Hoilerga-
mes" ed & stato utile per assicurarsi
I'affare. "Rollergames" & una evolu-
zione di Roller Derby che viene tra-
smesso in concorrenza con "Satur-
day Night Live". Usa il modello di
Roller Derby, in cui un pattinatore,
detto jetter, fa una fuga abbando-
nando il gruppo e fa punti per ogni
pattinatore che riesce a superare.
Abbiamo fatto tutta la preproduzio-
ne per la grafica di apertura, il logo
della squadra e le inquadrature
prestabilite di uno stadio su Amiga.
Cosi tutto quello che i disegnatori
del Paintbox hanno dovuto fare, &
stato rifinire alcuni particolari e mi-
gliorare i colori.

Ho creato lo sfondo per il cartellone
eletironico dei punti di "Rollerga-
mes" con il Paintbox, ma ho usato
Armiga per sovrapporre le immagini
che cambiano ad ogni show setti-
manale, come i punti o gli indicatori
del tempo. Jeff Bruette scrisse un
programma specifico per Amiga
peraggiornarel'orologio e il punteg-
gio durante il gioco. Abbiamo anco-
ra un cartellone elettronico con l'a-
spetto che il Paintbox & in grado di
generare, ma Amiga ci risparmia il
costo di un Paintbox ogni settimana.
AMIGA MAGAZINE: Che cosa usate
come dispositivi di input?

PROBST: | miei tre dispositivi di input
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sono il mouse, il digitalizzatore ed
Easyl. Ho abbozzato il cartellone
elettronico per "Rollergames” prima
su carta, per assicurarmi che ogni
cosafunzionasse bene; poihoripro-
dottoildisegno conunatelecamera,
I'no digitalizzato, ne horidotto i colo-
ri con Pixmate € ho cominciato a
disegnare su di esso con il mouse.
Recentemente ho favorato su alcu-
ne immagini di Chip e Dale che ciha
inviato la Disney. Le ho distese sulla
Easyl e ricalcate con un pennello
dello spessore di un pixel; l'input di
Chip e Dale ¢ stato veramente buo-
no, migliore di quanto avrei potuto
ottenere con la digitalizzazione.
Per il disegno a mano libera, uso la
Easyl; se voglio caricare un'immagi-
ne di tipo fotografico uso Digi-View.
Oppure posso iniziare da una font.
Ho comprato Masterpiece Font
Collection che e favoloso per cio
che faccio, perché sono tutti font
grandi, alti 2.5" in alta risoluzione,
che & esattamente cid di cui ho
bisogno per il design dei titoli e la
loro elaborazione.

AMIGA MAGAZINE: Quale altro soft-
ware e hardware usate?

PROBST: Ho appena ricevuto una
nuova versione di Digi Works 3D,
che mi permette di tracciare linee
attorno al mio carattere. Ora posso
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trasformare le immagini bitmap dei
caratteri e convertirle in font tridi-
mensionali. E' un favoloso software.
Amoanche Elan Performer. Quando
sono stato a Detroit per la conferen-
za Broadcast Promotional Marke-
ting Executives (BPME), avevo tra-
sformato quasi un'intera tastiera in

" hot-key. | primi sei tasti funzioni lan-

ciavano delle animazioni, e il resto
dellatastiera era costituito da singo-
le immagini. Potevo entrare in un'a-
nimazione premendo semplice-
mente un tasto, oppure, se volevo
fermarmi e parlare, mi bastava pre-
mere la barra spaziatrice e iniziava
un ciclo che passava attraverso tut-
te le animazioni e le singole immagi-
ni. E' un grande programma per
realizzare dimostrativi.

La macchina che avevo a Detroit
montava la scheda GVP 030, 4
Mega di RAM a 32 bit e due schede
da 2 Mega. Con 9 Mega sulla mac-
china, potevo caricare le animazioni
e anche le immagini per visualizzar-
le senza interruzioni tutto il giorno,
mentre Elan Performer non ha mai
dovuto fare un accesso al disco
durante {a performance. Dunque,
pit memoria avrai, meglio sara con
guel programma.

AMIGA MAGAZINE: Che cosa ren-
de Amiga cosi adatto al design”?
PROBST: Il vantaggio di Amiga & che
si possono trasferire le tue idee dal
cervello allo schermo molto rapida-
mente, prima che sia sopraggiunta
una nuova idea. Non si perdono
idee a causa di pennarelli, aerografi
0 tecnologia elaborata. Quando
disegno, inizio elaborando dei ca-
ratteri. Gli aggiungo un profilo,
oppure una superficie particolare e
poi la elaboro come stencil in De-
luxe Paint. Dopo di che, salvato il
risultato dell'idea precedente, inizio
con una nuova idea e riprendo il
disegno iniziale, tentando una nuo-
va via. Amiga e interattivo proprio a
guesto modo; lavora con te. Se
dovete aspettare per certe cose,
cancella l'attesa.

AMIGA MAGAZINE: Quale effetto
avra complessivamente Amiga in
guesto settore industriale?
PROBST: Con Amiga ad un cosi
basso livello di costi sul mercato,
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Alcune schermate di titoli generate da Amiga

ogni televisione via cavo puo fare
con esso qualsiasi tipo di cosa. La
nostra televisione locale via cavo
usauna graficaterribile che sembra
fatta con qualche programma di
disegno per IBM di basso costo.
Linee super-dentellate, colori vera-
mente brutti; puoi vederne i limiti
immediatamente. Amiga raggiun-
gera il massimo potenziale di cre-
scita con l'uscita del supporto per
UNIX e X-Windows. Il disegnatore
dell'ufficio vicino ha una workstation
[ris su cui gira del software specifico
chiamato Prism. lo potrei creare file
di oggetti tridimensionali con Sculpt
4D, collegare una Ethernet, manda-
re queglioggettial VAX ed elaborarli
in circa un minuto per fotogramma.
Una volta installato il collegamento,
la possibilita di fare design usando
Amiga come terminale per worksta-
tion diventa una realta.

AMIGA MAGAZINE: Che cosa ha
fatto Amiga per la vostra impresa?
PROBST: Amiga & stato lo strumento
definitivo per il design. Fa qualsiasi
cosa; quando voglio lavorare su
un'idea, posso vedere abbastanza
bene come apparira. Posso fare
cose che proprio non potevo fare in
precedenza. E'unagrandeinterfac-
cia per prendere decisioni, € penso
che sta diventando difficile
superarla. A

© Compute! Publication, Inc. 1990.
Tutti i diritti riservati. Articolo
tradotto dal n.5 December 1989 di
Compute!'s Amiga Resource
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Un programma
musicale semplice
da usare ma
molto potente

David English

28

M

hiudete i vostri occhi per un
C momento. Immaginate un

programma musicale facile
da usare, che vi lasci passare rapi-
damente attraverso centinaia di
combinazioni musicali, premendo
solo il tasto del mouse. Immaginate
che, con questo programma, il vo-
strocomputer assumaunruolointel-
ligente nelle vostre decisioni musi-
cali. Immaginate un programma
che non richieda particolare talento
musicale per pilotario, solo un buon
orecchio per riconoscere guando
gualcosa suona in maniera interes-
sante. Ora immaginate che questo
programma, facile da usare, crei
composizioni musicali che suonano
come quelle che si sentono alla
radio, cosi bene che moiti composi-
tori professionisti e utilizzano per il
loro lavoro, inclusi Jan Hammer,
Laurie Anderson, Wendy Carlos,
Stanley Clarke, Mark Styles, Larry
Fast, Steve Roach, Laurie Spiegel,
Pete Townshend, Michael Hoenig e
Grover Jackson. Infine, immaginate
di poter far girare guesto miracolo
moderno suun Amiga conun-Mega-
byte, e che, per usarlo, non abbiate
bisogno di una tastiera MIDI (ma
potete farne uso, se l'avete). OK, ora
potete aprire gl occhi. Benvenutiin
M. M & un programma insolito.
Quando fu rilasciato nel 1987 per il
Macintosh, il Computer Music Jour-
nal del MIT lo nomind il primo pro-
gramma per personal computer in
grado di effettuare composizioni
mediante algoritmi di potenza pro-
fessionale (un programma di com-
posizione mediante algoritmi € un
programma per computer che
compone musica con I'aiuto del suo
operatore umano). Da una parte &
un programma capace di esplora-
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zioni musicali serie, persino scienti-
fiche. Dall'altra parte, M & un pro-
gramma che pu0 divertire un bam-
bino di 4 anni. Un bambino pud
muovere il mouse, selezionare i
diversi riquadri, e avvertire imme-
diatamente. cambiamenti distinti
nella musica. Dopo un po' ditempo,
un bambino (o il bambino dentro
ognunoe di noi) potrebbe imparare a
comporre musica e sviluppare un
certo orecchio per le strutture musi-
cali. Ho usato M su Macintosh sin

‘dal tardo 1987, appena comparve.

Scaricai-una versione dimostrativa
da PAN (Performing Art Network) e
immediatamente me ne innamorai.
Il demo stuzzicod solamente il mio
appetito. Pagai con gioia per avere
la versione completa. Quando Intel-
ligent Music porto il programma su
Amiga, ero ansioso di vedere come
il mio vecchio amico si sarebbe tro-
vato nel nuovo ambiente.
Felicemente! La versione per Amiga
ha quasi tutte le caratteristiche di
quella per Macintosh (per qualche
ragione non ha il Time Distortion).
Secondo la Intelligent Music, pud
persino:leggere file M per Macin-
tosh (che converte internamente) e
file nello standard MIDI per Amiga.
La versione per Amiga aggiunge sia
il multitasking (il MultiFinder per il
Macintosh si sta, come dire, ancora
evolvendo), che suoni interni cam-
pionati (le versioni per Macintosh e
PC lavorano solo con linterfaccia
MIDI). | suoni interni aprono il pro-
gramma ‘a un pubblico ben piu
vasto dei soli possessori.di MIDI.
Sebbene M possa all'inizio sembra-
re complicato, dopo un po' di prati-
ca, dovrestetrovarlofacile dausare.
Dapprima; si inseriscono le note in
ciascuno dei quattro canali (o
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Player) indipendenti, o con una ta-
stiera MIDI, o utilizzando il mouse
per selezionare la tastiera sullo
schermo. A questo punto M mostra
realmente la sua stoffa. Vi permette
di alterare le vostre note con otto tipi
di variabili: Accent (loud/soft), Le-
gato (long/short), Rhythm (now/la-
ter), Tempo (fast/slow), Transposi-
tion (consonant/dissonant), Note
Order (original/random), Velocity
(hard/weak), e Density (many/few).
Potete anche controllare la combi-
nazione di strumenti o suoni che
eseguono le note. In breve, M vi
permette di variare la vostra se-
guenza di note quasi in modo imma-
ginabile.

Fortunatamente, M rende molto
facile tentare diverse combinazioni
musicali per trovare quella che vi
piace. Lamaggior parte delle varia-
bili sono rappresentate sullo scher-
mo con una colonna o riga di sei
riquadri (chiamate Variable Posi-
tion). Basta selezionare unavolta un
riguadro, perché quella variabile
influenzi immediatamente le vostre
note. Lo si selezioni due volte, e
otterrete una finestra di editing, che
vi permettera di riconfigurare la
variabile. Per esempio, scegliete
uno dei riquadrirelativia Note Order
e selezionatelo due volte per far
apparire la sua finestra di editing.
Vedrete quattro barre orizzontali,
una per ogni Player. Ciascuna barra
rappresenta 100 unita o il 100% del-
f'ordinamento delle note. Usando il
mouse per far slittare i tre numeri
verso la sinistra, potrete dividere la
barra in tre parti che indicano tipi
diversi di ordinamento delle note:
Original Order (in cui le vostre note
vengono suonate esattamente
come sono state caricate), Cyclic
Random (in cui le vostre note origi-
nali vengono riordinate in maniera
casuale, ma vengono suonate ripe-
tendo sempre lo stesso ordine) e
Utterly Random (in cui ciascuna
nota € arbitrariamente scelta fra le
vostre note originali e l'ordine non
viene mai ripetuto). Potreste stabili-
re il 42% di Original Order, il 37% di
Cyclic Random e il 21% di Utterly
Random, oppure qualsiasi altra
combinazione cheraggiungail tota-

le di 100%.

Questo pud essere fatto per ciascu-
no dei quattro Player della finestra
del Note Order e per ciascuno degli
altri cinque riquadri relativi a Note
Order, stabilendo per ciascuno di
essiun diverso set divalori. Mrende
questo processo intuitivo. Potete
suonare le vostre note mentre ag-
giornate ciascunriquadro, capendo
immediamente come i diversi para-
metri influiscano sulla musica (stia-
mo parlando di milioni di possibilita
fra tutte le diverse combinazioni,
cosi & ragionevole usare |'orecchio
per ridurre le possibilita, al fine di
giungere aun ambiente dilavoro piu
selezionato).

Se desideraste essere piu metodici
nella selezione dei riquadri, provate
la Conducting Grid, un'area dello
schermo costituita da un insieme di
6x6 riquadri. Ogni variabile ha una
Conducting Arrow, che puo essere
abilitata o disabilitata e modificata
facendola puntare verso l'alto, il
basso, la sinistra o la destra.

Non appena muovete il mouse sulla
griglia, il cursore diventa una bac-
chetta da direttore d'orchestra.
Muovendo la bacchetta attraverso
la Conducting Grid, potrete modifi-
care in maniera sistematica le diver-
se variabili con un singolo movimen-
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to, dirigendo ogni variabile nel ri-
spetto della direzione della sua
Conducting Arrow.

Quando avete trovato una combina-
zione di variabili che vi piace in
maniera particolare, potrete effet-
tuare uno Snapshot dei controlli
presenti sullo schermo. Con gli
Snapshot, potete salvare e ricarica-
re fino a 26 diverse combinazioni di
variabili. Dapprima selezionate il
pulsante Blink Everything. Poi sele-
zionate uno dei piccoli riquadri vuoti
al di sotto dell'immagine della mac-
china fotografica, ed esso verra ri-
empito con una lettera per ricordarvi
che contiene uno Snapshot.

Non avete bisogno di una tastiera
MIDI perusare M. Il pacchettoinclu-
de un disco di strumenti con 23
suoni campionati in formato IFF-
8SVX. Questi includono 12 percus-
sioni, 4 effetti (CowMoo, Bark, Voice
e BangZoom), 3strumentiacorda, 2
a fiato e 2 suoni di sintetizzatore,
assieme ad alcune musiche dimo-
strative che mettono in mostra le
potenzialita di M. |l file dimostrativo
Bonk & particolarmente ben fatto,
con la sua intricata tessitura di per-
cussioni. Caricate i file dimostrativi;
dovete ascoltare il programma al
favoro per rendervi conto di quanto
sia potente. Potete ordinare un di-
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sco dimostrativo di M per 10 dollari
presso la Intelligent Music. I pro-
gramma dimostrativo possiede tutte
le funzioni di quello regolare tranne
per il fatto che non potete salvare il
lavoro e dovete effettuare un reset
dopo 10-40 minuti. Ha sei suoni
campionati € due file dimostrativi.

Ladocumentazione diM & eccellen-
te. lltutorial dovrebbe permettervi di
usare il programma dopo pochissi-
mo tempo. Riceverete anche un'i-
scrizione gratuita a PAN (normal-
mente 150 dollari) e una copia di
RSG (un programma shareware che
vi permettera di editare file IFF-
8SVX). Il programma ¢ protetto: si
richiedono, all'avvio del program-
ma, delle parole chiave tratte dal
manuale. Potete ricevere una ver-
sione sprotetta inviando un modulo
firmato a Intelligent Music assieme a
50 dollari. Se usate M per comporre
musica con tastiere MIDI, vi accor-
gerete che & particolarmente adatto
a gestire suonitipo percussioni, che
non si prolungano a lungo. Siccome
eccelle nel manipolare le note, do-
vreste scegliere voci del sintetizza-
tore che vi permettono di distingue-
re unanotadall'altra. Ho usato M per
creare intricate sequenze ritmiche e
poile hoimportate in un programma
sequencer (attraverso file MIDI). Di
la ho aggiunto altre tracce MIDI per
creare un brano completo. Secondo
me, M costituisce un modo notevole
per iniziare, specie quando & ne-
cessario allontanarsi dalle normali
vie musicali. Questo programma mi
piace veramente. E' divertente. E'
difficile non ridere quando siascolta
un coro di voci, una che dice "bang-
zoom' e un'altra che emette un
'moooo” di felicita, tutto perfetia-
mente sincopato. Dopoun'oraodue
con M, sarete convinti d'aver creato
un capolavoro. Perché opporsi? E'
pit divertente di ogni gioco che
abbia mai visto (incluso Tetris) e piu
efficace di qualsiasi altro program-
ma musicale che potreste probabil-
mente trovare. A

© Compute! Publication, Inc. 1990
Tutti i dirithi riservati. Articolo
tradotto dal n.3 Fall Edition 1989
di Compute!'s Amiga Resource.
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A Pregnana Milanese
prende il via un
laboratorio di
informatica
multimediale per la
didattica della scuola
dell'obbligo. Amiga
2000 Education ne
rappresenta "il cuore”

Luisella Acquati

Amiga
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per il progetto Columbus

alla scoperta di nuovi mondi,

la struttura didattica impron-
tata alle nuove tecnologie messa a
punto da docenti e presidenza della
scuola media statale "A.Rizzoli" di
Pregnana Milanese, in collaborazio-
ne con 'Amministrazione comunale
che ha voluto l'iniziativa e ai tecnici
che I'hanno realizzata.
Si tratta di un laboratorio di informa-
tica multimediale inaugurato il 20
Aprile scorso che ha come obiettivo
l'avvicinamento dei ragazzi all'uso
del computer per una diffusione
della "informatizzazione della cultu-
ra" e favorire il collegamento tra
scuola e mondo del lavoro.
Questa esigenza si sviluppa mag-
giormente nella scuola dell'obbligo,
luogo privitegiato del processo inno-
vativo che sta caratterizzando la

S i chiama progetto Columbus,

nostra societa. In mancanza di una
precisa regolamentazione naziona-
le, perd, le scuole piu avanzate
promuovono progetti pilota studiati
dai vari Enti locali in forma singola o
consortile grazie alla collaborazione
di docenti e aziende.

In guesta ottica & nato Columbus
studiato da una apposita commis-
sione informatica che ha stilato le
basi del progetto sostenuta, in que-
sto, anche dalla societa di servizi
informatici "Risorse per la didattica”.
La configurazione hardware del
laboratorio & costituita da 11 posta-
zioni di lavoro, di cui una a disposi-
zione dell'insegnante, composte da
un computer Amiga 2000 compati-
bile AT ed equipaggiato di monitor a
colori, discofisso, disk drive e stam-
pante a colori. Il software compren-
de programmi MS- DOS per scrittu-
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ra testi (word processor), prepara-
zione banche dati (data base), ap-
plicazioni grafiche musicali, prepa-
razione di tabelle di calcolo, prepa-
razione di statistiche.

Amiga 2000 Education affianca lo
standard MS-DOS con una scheda
IBM compatibile a notevoli capacita
grafiche.

Lo strumento consente la contem-
poraneita d'uso di piu programmi
pertanto le potenzialita di utilizzo dei
software Amiga e MS-DOS sono
valorizzate dall'hardware a disposi-
zione. Laflessibilita dello strumento,
quindi, si rivela particolarmente in-
teressante per l'utilizzo nei pro-
grammi della scuola italiana.

Sono previsti programmi di forma-
zione per i docenti, una assistenza
telefonica su ogni programma € in
futuro si pensa di poter realizzare un
collegamento in rete fra le varie
workstation.

| programmi di lavoro permetteran-
no ad ogni studente di esercitarsi
almeno due ore alla settimana per
favorire |'applicazione e I'uso del
computer in tutte le materie curricu-
lari. A questo scopo l'aula laborato-
rio e stata strutturata per consentire
un rapporto ottimale macchina-al-
lievo (una macchina ogni due allie-
vi). Il laboratorio & di proprieta del-
I'Amministrazione comunale che lo
ha affidato in uso alla scuola Rizzoli
e si pone come obiettivo di costrui-
re, da un lato, le conoscenze disci-
plinari e dall'altro le competenze
professionali.

Il progetto prevede I'uso del compu-
ter per il trattamento dei testi, l'uso e
la creazione di data-base, I'impiego
di fogli elettronici e 'utilizzo di pac-
chetti grafici.

Per le diverse discipline si prevedo-
no numerose attivita.

Per ltaliano, per esempio, si parla
dell'utilizzazione di un programma
di video-scrittura per il trattamento
testi al fine di: dividere un testo in
sequenze, compilare un riassunto,
identificare i personaggi, comporre
un tema; formare un archivio speci-
fico dei lavori svolti e avviarne la
consultazione. Per quanto riguarda
Storia e Geografia si ipotizza I'utiliz-
zo di un Data-base relazionale e un
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CAD che permettano la costruzione
di una base di dati da aggiornare e
consultare; di elaborare dati e co-
struire indici statistici per I'esame in
serie di dati economici e demografi-
cineltempo e per larealizzazione di
grafici e carte tematiche,

Amiga 2000 Education permette,
inoltre, attivita sulle lingue straniere
{con l'uso diun programma di voca-
bolario inglese) al fine di poter rea-
lizzare esercizi di composizione in
lingua con autocorrezione e autova-
Jutazione e la costruzione di un
vocabolario di termini conosciuti.
Per quanto riguarda la Matematica,
& possibile I'impiego del computer
nella rappresentazione di funzioni e
studio della geometria analitica,

nella soluzione di problemi con la

formulazione di algoritmi tipo dia-
grammi di flusso per un programma
di foglio elettronico.

Nel campo dell'educazione tecnica
I'utilizzo diun CAD bi- e tridimensio-
nale permettera la creazione di di-
segni geometrici (proiezioni ortogo-
nali, assonometrie e prospettive), la
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Studenti al lavoro nel nuovo laboratorio di
Pregnana Milanese

formazione di un archivio dati e la
rappresentiazione di dati statistici
con possibilita di attivita di progetta-
zione, indagine e ricerca.

Infine, per I'Educazione artistica, si
pensa di utilizzare un programma di
grafica pittorica, di un CAD integra-
to ed eventualmente di un digitaliz-
zatore di immagini.

Questo favorira lo studio del dise-
gnolibero e larealizzazione di asim-
metrie centrali e assiali nonché le
prospettive; si potra inoltre promuo-
vere 'esercitazione di composizio-
ne grafica anche attraverso la mani-
polazione di immagini video fino a
raggiungere tecniche di animazio-
ne di immagini. A



On Disk 9

ON DISK é una rubrica mensile

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

dei programmi inclusi nel disco,

complete di istruzioni, trucchi ecc...

In questo spazio troveranno posto giochi,
utilify e tutto cié che puo fare Amiga.

e Utility

A-Mouse

A-Mouse & un'utility che permette di
gestire | parametri del mouse. Olfre
al controlio della velocita e della
accelerazione, A-Mouse permette
afl'utente di gestire la velocita di
risposta del mouse: nel Workbench,
ad esempio, spostando it mouse di
mezzo centimetro, il puntatore si
sposta di un pixel; con A-Mouse e
possibile ottenere un movimento di
640 pixetl con lo stesso movimento.
E' quindi possibile modificare i para-
metri per le proprie esigenze, a
seconda che sidebbafare unlavoro
di precisione o unlavoroin cui serve
il mouse veloce. La modifica di tutti
questi parametri & piuttosto semplhi-
ce, grazie al pannelio di controllo
che & stato progettato per poter
essere richiamato da qualsiasi pro-
gramma essendo abilitato acompa-
rire su qualsiasi finestra o schermo;
la modifica dei parametri det mouse,
potra avvenire dal proprio program-
ma preferito, usando combinazioni
di tasti per attivare il panneilc di
controllo o per disattivario. A-Mouse
saiva in un tile e modifiche apporta-
te che verranno automaticamente
caricate la volta successiva. 1l pro-
gramma pud essere lanciato sia da
CLI che da Workbench, e una volta

in esecuzione, tenta di caricare

dalla directory DEVS: il file di confi-
gurazione "AMouse-configuration”;
se hon viene trovato, viene fatto
lampeggiare lo schermo e attivato il
pannello di controllo impostato con
i valori di default. Sul pannelio di
controllo sono presenti tre slider per
it controllo del puntatore: Speed,
Pause a Pointer Prefs. Speed rap-
presenta il moltiplicatore usato per
accelerare il mouse. L'intervallo
consentito @ traO e 20. Hivalore 1 &
neutrale, mentre valori pit alti con-
sentono di accelerare ii mouse.
Impostando Speed a O il mouse
viene rallentato. Pause & il ritardo
d'accelerazione. Tecnicamente, & il
numero di pixel per unita di tempo
prima che il mouse acceleri. Anche
guesto parametro ha un intervallo
tra0e 20. Conilvalore zero, itmouse
& sempre accelerato secondo il
valore di Speed. Convalori superiori
di Pause, bisogna dare un colpo piu
veloce al mouse affinché I'accelera-
zione abbia effetto. Pointer Prefs & il
valore della velocita del puntatore
impostato con preference e mante-
nuta come variabile di sistema. Puo
assumere ivaloritra 1 e 4 e, quando
viene lanciato, A-Mouse Pointer
Prefs assume il valore di sistema. Ci
sone, inoltre, cingque gadget in bas-
so at pannello di controllo: Save,
Reset, OK, AutoPop e Terminate A-
Mouse. Save permette di salvare le
modifiche apportate nelfile di confi-
gurazione "AMouse-configuration”
nella directory DEVS:, mentre Reset
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reimposta i parametri iniziali, quelli,
ciog, salvati nel file di configurazio-
ne. Cliccando sul gadget OK, ven-
gono accettati i parametri impostati
e resi operativi. Il pannello di con-
trolfo viene chiuso. AutoPop serve
per abilitare o disabilitare il pannelio
di controllo guando viene lanciato
A-Mouse. Puo quindi essere attivo
(ON) o disattivo {(OFF). Quando &
ON, il pannelio di controllo viene
attivato appena lanciato it program-
ma, mentre guando & OFF, il pannel-
lo non appare finché non viene atti-
vato con l'apposita combinazione di
tasti. Cliccando su Terminate A-
Mouse il programma termina, viene
cioé rimosso dalla memoria e ven-
gono reimpostatii parametri di siste-
ma. Vi sono tre combinazioni di tasti
che controllano A-Mouse: Amiga-
destro+Help che fa apparire it pan-
nello di controllo, Amiga-destro+F9
che chiude il pannelio di controllo
ma non rimuove it programma dalla
memoria (ha lo stesso effetto di OK)
e, infine, Amiga-destro+F10 che
imposta i parametri con i valori sal-
vati nel file di configurazione {(come
se premessimo su Reset). Ancora
una nota sull'uso di A-Mouse: visto
che A-Mouse pub essererichiamato
da qualsiasi programma tramite
Amiga-destro+Help, e quindi appa-
rire su di uno schermo diverso da
quello del Workbench, bisogna
assolutamente assicurarsi di chiu-
dere la finestra del pannello di con-
trollo (tramite Amiga-destro+F2 o
con OK) prima di chiudere lo scher-
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mo sul quale si trova A-Mouse (la
visitadel Gurunon e gradita, vero?).
Di seguito, trovate alcuni valori indi-
cativi per utilizzare A-Mouse.

Speed Pause Pointer Prefs

Uso Generico 2 0 1
Uso per lavoro 8 1 2
Uso per tavoro

di precisione 16 3 4

Boot Doctor

Boot Doctor e un'ulility per fa gestio-
ne dei boot block. Prima diiniziare a
parlare delle varie opzioni e delle
patenzialita del programma faccia-
mo, un passo indietro per ricordare
alcune sui boot biock. Un boot block
consiste, sostanzialmente, in un
codice che viene eseguito quando
si fa partire Amiga dal disco. Il boot
block, che & situato nei primi due
blocchi del disco, &, solitamente,
standard per tutti i dischi, tranne che
in due circostanze: quando un boot
block & autocaricante, ossia carica
automaticamente i programma
senza cedere il controllo alla star-
tup-sequence (& il caso di alcuni
giochi protetti da copia), oppure
quando il boot block e affetio da un
virus (o quando & presente un anti-
virug). H funzionamento di alcuni
antivirus & quello di controllare se il
boot block & standard o meno e, nel
caso non lo sia, riscrivono il boot
block conun codice standard o con
un codice appropriato (si tratta di
programmi che, una volta eseguiti in
fase di boot, rimangono residenti in
memoria e controllanc successiva-
mente, che, ogni disco inserito,
abbia il boot block standard. Per
ottenere un disco con boot block
standard, si utilizza it comando CLI
Install" che riscrivere i primi due
blocchi con il codice standard. Net
caso di giochi protetti, la riscrittura
del boot block porta a conseguenze
indesiderate: si rischia, infatti, di
rendere inutilizzabile il gioco in
quanto il boot block standard non
andra sicuramente a caricare il gio-

34

co presente sul disco. Bisogna stare
quindi molto attenti a maneggiare e
gestire i boot block. Boot Doctor non
€ una alternativa ad alcun antivirus,
ma solo un programma per poter
meglio maneggiare i boot block.

Il programma & molto semplice da
utilizzare: con un doppio click lo
facciamo partire e subito appare o
schermo con le otto opzioni disponi-
bili. Una volta scelta I'opzione desi-
derata, appare un messaggio di
conferma nella parte bassa dello
schermo. Ad esempio, Press RMB
to continue significa che bisogna
premere il tasto destro del mouse
per continuare (RMB & 'acronimo di
Right Mouse Button). La prima op-
zione, Install Standard DOS Boot,
riscrive il boot block con uno stan-
dard, qualunque sia il suo contenu-
to. Corrisponde esattamente al
comando Install del CLI, per cui
usatelo con cautela. La seconda
opzione & Install [No DF1:]. Vi sono
giochi che non funzionano corretta-
mente guando e presente il secon-
do disk drive. Questc inconveniente
& causato da AmigaDQOS che alloca
una certa quantita di memoria per
ogni drive presente nel sistema pri-
vandoci, quindi, di preziosissima

~ memoria; cio che risulta fatale, so-

pratiutto per chi possiede solo 512
Kbyte di memoria. Scegliendo que-
sta opzione, viene installato nel boot
block un apposito programmino
che fa vedere al sistema solo il drive
diC:. Prima di utilizzare questa op-
zione, si consiglia vivamente difare
una copia del vecchio boot block,
tramite la sesta opzione di Boot
Doctor. La terza opzione, Install [No
FASTMEM] permette di disconnet-
tere tutte le espansioni di memoria
presenti nel computer. Questa op-
zione risulta particolarmente utile in
presenzadi programmiche, conl'e-
spansione di memoria presente,
non funzionano correttamente. Si
tratta, per lo piu, di programmi di
vecchia data scritli in modo errato.
Succede, infatti, che | suddstti pro-
grammi richiedono al sistema il pri-
mc tipo di memoria disponibile che,
magari, deve essere riempito con
dati che serviranno poi per graficao
suono, ossia per le funzioni svolte
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dai coprocessori che possono ac-
cedere solo alla memoria CHIP. Gli
inconvenienti presentati sono di
vario tipo. Di solito si nota questo
inconveniente scprattutto neila gra-
fica: potra, ad esempio, non compa-
rire il puntatore o i gadget o, af loro
posto, comparire degli strani gero-
glifici incomprensibili (vi sara sicu-
ramente capitato che, al posto del
puntatore, compaiano delle incom-
prensibili strisce verticali).

In guesto caso le soluzioni sono
due: o utilizzare programmi che
cambiano la strutturainterna deifite,
tipo FixHunk o simili, oppure instal-
lare nel boot block un programmino
che renda invisibile al sistema l'e-
spansione di memoria presente.
Questo & proprio il nostro caso;
come per la seconda opzione, an-
che in questo caso viene instaliato
un piccolo programmino che "na-
sconde’ tutta la memoria FAST.
Laguartaopzione Install [No DF1: or
FASTMEM] & una combinazione
della seconda e dellaterza opzione.
La gquinta opzione Save Boot as
Executable & stata sicuramente
progettata per coloro che sono inte-
ressati a vedere come sono fatti
boot block personalizzati o, molto
pitinteressante. i virus. Questo sara
sicuramente utile a chi vuole impa-
rare a progettare boot block perso-
nalizzati con grafica o suono incor-
porati. Una volta scelta questa op-
zione appare, in basso allo scher-
mo, un messaggio di Boot Doctor
che richiede l'inserimento del disco
sorgente dal quale prendere il boot
block da salvare come eseguibile:
Tusert fSource disk in drive

regr WMB to continue

Dopo aver premuto il tasto destro
del mouse, comparira un file reque-
ster per salvare il filte su disco.

La sesta opzione, Save Archival
BackUp of Boot, dovrebbe essere la
funzione pil utifizzata di Boot Doc-
tor. Infatti, essa e la nostra arma
contro i virus. Per ogni gioco dovre-
mo fare una copia del boot block &
salvaria su diun disco. Ad esempio,
potremmo salvare i nostri boot blogk
con Arkanoid.boot, Denaris.boot o
Populous.boot. Dopo aver selezio-
nato questa opzione, ci verra richie-
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I disk drive sono cose affascinanti. Quando funzionano
adeguatamente, gestiscono dati e software cosi bene che
non c'é alcun motivo di chiedersi come lo fanno. Quando
qualcosa va storto, tuttavia, la perdita & (o puo essere) cosi
grande che il funzionamento interno del drive diventa della
massima importanza. Quando cominciai a chiedere come
funzionano i disk drive, mi si rispondeva che i drive dove-
vano essere concepiti come scatole nere e che non si
pretendeva che io li capissi, solamente che li usassi con
gratitudine (qualcuno era ignorante come me, oppure stava
diventando un po' maschilista?).

Finalmente un disk editor entro nella mia vita e imparai a
leggere e a interpretare la rappresentazione decimale di cio
che c'era sui miei dischi. Studiare attentamente i manualidei
dischi forni' qualche informazione e imparai a leggere le
tracce delle directory, a trovare dove erano effettivamente
collocate le varie cose sui miei dischi e qualche volta a
salvare cose che altrimenti sarebbero andate perdute.

Fu attraverso gli scritti e gli insegnamenti di Mike Todd in

“Inghilterra e Dick Immers e Gerry Neufeld in Nord America

che imparai a conoscere gli schemi di codifica dei dischi, gli

header, gli header gap e tutte le altre sottigliezze che

costituiscono la configurazione reale del disco. Non & che
io avessi mai visto effettivamente un blocco di disco codi-

ficato in GCR, ma sapevo che cosa vi era scritto, come era
~ stato scritto e come fosse riletto. Trovavo affascinante

sapere cosa esattamente stava facendo il mio computer
quando scriveva o leggeva il disco.

Uno dei miei primissimi progetti fu decifrare la configura-
zione dei dischi di questa nuova macchina. Fu un progetto
meritevole, perché i dischi corrotti erano molto comuni a
quel tempo e non avevamo DISKSALV per recuperarli. Fra
le pochissime utility disponibili c'era un editor chiamato
DISKED. Forse sono la sola persona cui piace veramente
DISKED, ma esso mi ha consentito di imparare molto sulla
struttura dei dischi in quei primi tempi e ci sono aspetti per
i quali appare superiore a qualsiasi degli editor piu popola-
ri, apparsi in seguito e ancora oggi disponibili. Con DISKED
e le scarse informazione del ROM Kernel Manual, ho potuto
comprendere le informazioni degli header di ciascun bloc-

co, le tavole hash usate nei blocchi di directory e ho potuto
seguire un file dalla radice fino alla sua effettiva collocazio-
ne sul disco. |

Ma per me, cid® non era ancora abbastanza. Stavo leggendo

‘una rappresentazione di cio che si trovava sul disco, ma

ancora non sapevo cosa c'era realmente su di esso.
I1ROM Kernel Manual ci diceva come prima cosa che i drive
di Amiga erano in grado di scrivere in formato GCR o MFM.
Non dava ulteriori spiegazioni su di essi. GCR era familiare
perché era usato negli altri drive Commodore. MFM, sebbe-
ne fosse un metodo antico per scrivere sui dischi, era nuovo
per me. Andai cercando informazioni su questo metodo,
ma trovai poco. Ovunque mi rivolgevo, si diceva "questo &
un drive MFM" 0 "questo € un drive GCR" o "questo € un
drive y", ma nessuno poteva mai spiegare esattamente che
cosa significassero questi nomi. | |

Giorni di ricerca in libreria sono stati infruttuosi. Sembra.
esistano persone che conoscono e usano questi termini
liberamente, ma ho potuto trovare pochissimi riferimenti
sulla stampa. Gli sforzi per trovare le informazioni sulla
stampa si sono dimostrati inutili. Le informazioni che ho
scoperto erano a spizzichi e bocconi. Messe insieme, queste

- ghiotte notiziole sembrano essere sensate e corrette. Ecco

cosa ho imparato.
Perché codificare?

Nel computer le informazioni sono conservate sotto forma
di zero e uno, ma il computer le decodifica cosi che
possiamo vedere caratteri alfanumerici. .

Allo stesso modo, i dati sul disco vengono scritti come una
stringa di zero € uno, o pil precisamente come una sequen-
za di bit magnetizzati di ossido.

La testina di lettura/scrittura di un disk drive & una bobina.
Quando la corrente passa attraverso questa bobina, crea un
campo magnetico che viene registrato sul disco magnetico.
Se la corrente va in una direzione, il bit & registrato con un
"polo nord", viceversa con un "polo sud". Se non vi &
registrato alcunché, il disco conterrd dei dati nulli in quel
posto. I dati nulli si presentano solo negli intervalli tra i dati
che Amiga pone alla fine di tutti i settori di una traccia.
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Alcuni tipi di drive pongono dei dati nulli tra i settori,
permettendo la lettura di un singolo settore da. una traccia,
piuttosto che di intere tracce come fa Amiga.

'Quando la testina di lettura passa sopra una traccia, ignora
i dati-nulli. Se passa sopra un campo magnetico, si genera
un impulso che viene interpretato come un dato. General-
mente un impulso viene considerato unonobitdiuno e la
mancanza di impulsi € interpretata come un bit di off o zero.
Non esistono dati nulli tra dati di bit. Essi si trovano solo tra
settori. Il disco gira nel drive a una velocita costante e
attentamente controllata di 300 giri al minuto. I drive di
Amiga sono costruiti per mantenersi sempre entro variazio-
ni del 1.5% di questa velocita. Cioé permette la lettura di una
intera traccia di dati in circa 0.2 secondi, che comprende 11
settori e i loro header. I bit devono essere scritti sul disco in
modo tale che il drive possa accuratamente determinare se
ciascun bit € uno zero o un uno. I vincoli fisici del drive
impongono che vi siano almeno due microsecondi tra
cambi di polaritd o bit di uno.

Alfine direndere la lettura pit accurata, sono stati sviluppati
schemi di codificazione che rendono impossibile che due
bit di uno si trovino troppo vicini per essere letti. Tali schemi
stabiliscono anche regole per la scrittura dei dati, rendendo
possibile la scrittura di bit che non possano essere interpre-
tati come dei dati. Questi schemi realizzano due scopi. 1
drive deve essere in grado di stabilire dove iniziano i dati se
deve interpretare i numeri binari correttamente, ed esso
deve anche essere capace di determinare in maniera accu-
rata-se ogni dato bit € uno zero o un uno.

L'inizio dei dati & marcato sul disco con un sync mark
(contrassegnodisincronizzazione): una sequenzadibitche
non € possibile incontrare all'interno di dati normali. Sui
disk drive a 8 bit della Commodore, il sync mark consisteva
indieci o pit bitdi unoinfila, in quanto una voita codificato,
un dato normale non poteva averne pit di otto consecutivi,
Su Amiga, un bit di dati non pud mai avere piu di quattro zeri
e un sync mark. I bit di dati sono codificati in modi che
impediscono la presenza di troppi bit di on o bit di off
consecutivi, in modo che il drive possa leggerli in maniera
accurata. Sebbene esistano molti metodi per codificare i
dati, i due qui esaminati sono quelli che sitrovano su Amiga,
GCR e MFM.

La codifica GCR

Ci sono molte forme di codificazione GCR, ma quella
descritta qui € quella usata nei drive ad 8 bit della Commo-
dore. Amiga € in grado di usare la GCR, ma nessuno sembra
usarla. C'é€ un vantaggio apparente: con la codifica GCR si
possono immagazzinare in un disco piu dati che con I'MFM
che usiamo normalmente.

GCR sta per Group Code Recording, in quanto i bit sono
raggruppati prima di essere codificati. Per usare questo
sisterna, ciascun byte viene separato in due nybble di
quattro bit. Ciascun nybble € poi codificato secondo una

tavola GCR, con la qualé tiascun nybble di quattro bit sard
codificato come cinque bit GCR. Usando il metodo GCR
non ci saranno mai pi¥ di otto bit di uno consecutivi o due
bit di zero consecutivi. |

Per n membri distinti di un insieme, ci possono essere 2
elevato n possibili disposizioni di essi. Cosi per un gruppo
di quattro bit ci possono essere esattamente sedici modi in
cui essi possono essere codificati. La tavola GCR, percid,

contiene sedici possibili traduzioni:

Decimale Hex Binario Equivalente GCR
0 $O 0000 01010
1 $1 0001 01011
2 $2 0010 10010
3 $3 0011 10011
4 $4 0100 01110
5 $5 0101 01111
6 $6 0110 10110
7 $7 0111 10111
8 $8 1000 01001
9 $9 - 1001 11001
10 $A 1010 11010
11 $B 1011 11011
12 $C 1100 01101
13 $D 1101 11101
14 $E 1110 11110
15 $F 1111 10101

Quando si deve codificare un byte di dati, avviene un

processo di questo genere:
| | - 1 .2

Prendi un byte di dati, per esempio 18 esadecimale

Scrivilo in notazione binaria: 0001 0010
Converti il nybble alto, 0001, in GCR: 01011

Converti il nybble basso, 0010, in GCR: ~ 10010
Il byte risultante dalla concatenazione é: 0101110010

Si noti che non compaiono mai pit di due zeri in una riga.
Nessuna voce della tavola consiste solo di uno e un esame
di essa mostra che non ci possono essere piu di otto uno
consecutivi. Dal momento che i byte di 8 bit danno luogo a
10 bit GCR, in un computer a 8 bit c¢i saranno sempre dei bit
in sospeso dopo il riempimento dello spazio concesso. Per
questa ragione, un drive GCR tratta solitamente i byte a
gruppi di quattro. Cid produce 40 bit GCR che posssono
essere trattati nella stessa modo di cinque byte regolari, e il
numero & stato scelto perché 40 & esattamente divisibile in
byte tradotti di 8 bit, essendo il minimo comune multiplo di
8ebs. |

Siccome 4 bit binari sono codificati come cinque bit GCR,
l'efficenza & dell'80%. Cioe c'é 1'80% dei dati che avrebbero

——r
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potuto esserci senza codifica, sia che si tratti dei vostri dati,
che dell'informazione aggiuntiva richiesta dal drive. Cio
significherebbe consentire a un drive di contenere moilte

piu informazioni di quante potrebbero essere immagazzi-
nate con-la maggior parte degli altri metodi. Tuttavia,
siccome il GCR permette 'uso di 8 bit di uno consecutivi, il

drive non pud interpretarli a piena velocitd. E' necessario

scrivere e leggere a metd della velocitd normale, perassicu- - = -
rare l'accuratezza necessaria. Quandola velocita di scrittura:

siabbassa fino a 4 microsecondi perbitinvece dei 2 normali,

a 1 byte

la densita dei dati diviene solo la meti del massimo, consu-

mando drasticamente i vantaggi dell'immagazzinamento.

Sui piu vecchi drive sia delle macchine Apple che della

Commodore, gli incrementi di capacitd erano moito pia

importanti della velocita, cosi il GCR era usato da entrambi.
Il GCR di Amiga ¢ effettivamente compatibile con la versio-
ne Apple. Le tavole di ricerca sono le stesse, ma il funziona-
mento effettivo & leggermente differente.

Una volta chiesi a Jay Miner perché la tavola e la funzione
GCR vennero inserite in Amiga senza essere mai utilizzate.
Mi disse che le vollero per ragioni di compatibilitd, ma che
preferirono la pit semplice e veloce codifica MFM per l'uso
normale. Se doveste mai aver bisogno di esse, sono li a
disposizione e non occupano molta memoria.

La codifica MFM

Questo & il metodo di codifica usato correntemente sui
floppy disk di Amiga e sulla maggior parte degli hard disk.
Questo formato pone sia dati che bit di clock sul disco.

Siccome c¢'& un bit di clock per ogni bit di dati, solo il 50%
deibit del disco rappresentano vere e proprie informazioni.

settori. Ogni settore ha un header di sedici byte, ma questo
header non viene normalmente visto dagli utilizzatori nor-
mali dei drive. Secondo il ROM Kernel Manual, gli header
dei settori di Amiga, prima della codifica, contengono: *

- 2 byte $00 rappresentati in MFM come $AAAA

2: byte $A1 un byte standard MFM di sincronia, che & $A1
codificato in MFM, ma senza un bit di clock

che identifica il formato (per I'1.0 era $FF)

1 byte che contiene il numero di traccia

1 byte che contiene il numero di settore

1 byte che contiene il numero di settori che mancano
al termine delle operazioni di scrittura
(si veda oltre)

16 byte  di informazioni per le riparazioni del sistema

| operativo
4 byte di checksum deil'header
- 4 byte di checksum dei dati

I bit di clock vengono aggiunti quando i dati sono scritti, e

cancellati man mano che vengono letti.

Con I'MFM, il sistema non richiede una tavola di ricérc_:a“
perché le regole di codifica sono molto semplici. Se unodei

due bit di dati adiacenti & un bit di 1, tra i due viene inserito
un bit di 0. Se due bit di dati adiacenti sono entrambi zero,
allora un bitdi 1 viene inserito tra di essi. Con questo sistema
é certo che non ci saranno mai due bit di 1 adiacenti. Il
sistema pu0 quindi leggere e scrivere a due microsecondi
per bit invece di quattro come in GCR.

Prendiamo ancora il numero $18 di prima e scriviamolo in
notazione binaria:

1 0 0 1 O
O 0 1 0 O
0100100100

Poniamo i bit di clock
Cosi, codificato, risulta

La sincronizzazione determina anche l'interpretazione di’

questi bit a impulsi. Il computer presume che gli si passi un
nuovo bit ogni due microsecondi, cosi ogni due microse-
condi interpreta i dati come zero se, in quel lasso di tempo,
non determina un cambio di magnetismo.

Quando si scrivono i dati sul disco, viene scritta un'intera
traccia alla volta, ma viene trattata come se fosse divisa in

e questo & seguito dai 512 byte del settore che siamo in
grado di leggere con un disk editor.

La codifica di questi byte ¢ fatta in un modo curioso. I primi
quattro byte dell'header sono codificati un byte alla volta.
Prima si separano i bit dispari dai bit pari, poi sono fatti
slittare (shift) a destra di una posizione, codificati (seguen-
do le regole MFM) e scritti sul disco. Poi vengono codificati
e scritti i bit pari.

Se usiamo il nostro numero $18 come se fosse in uno di quei
byte, verrebbe cosi elaborato:

esadecimale

18 = 1 2
- 00010010 binario | .
0 0 0 1 estraiamo i bit dispari
0 0 01 shift a destra
1 11 0 i bit di clock dispari
10101001 scritto sul disco
0O 1 0O estraiamo i bit pari
0 0 0 1 i bit di clock pari
00010010 scritto sul disco

Cosi la rappresentazione completa del numero $18 sul
disco sarebbe 1010100100010010. Tuttavia, questo & solo
un'immagine del processo, in quanto, in realtd, lo schema
di codifica deve prendere in considerazione l'ultimo bit dei
dati codificati in precedenza (come avviene nell'esempio
con |'ultimo bit dispari e il primo pari).

Cio avverrebbe per ciascuno dei quattro byte dell'header e
del segnale di sincronia. I successivi quattro byte (formato,
traccia, settore e numero di settori alla fine) sono codificati
come un singolo blocco, seguendo lo stesso modello:
separazione dei bit dispari e di quelli pari, codifica dei bit
dispari e scrittura, codifica dei bit pari e scrittura.

[ 16 byte di informazioni per la riparazione del sistema
operativo sono codificati come un singolo blocco, e nello
stesso modo. Poi i quattro byte di checksum deéll'header
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sono trattati come un singolo blocco, seguiti dai quattro
byte di checksum dei dati come un'altra unita.

Infine, viene codificato l'intero settore-dei dati, di 512 byte,
come una singola unita, prima i bit dispari, poi i bit pari. Per
tutto tranne il singolo byte, la codifica e la decodifica
vengono svolte dal blitter. I dati sono letti dal disco, deco-
dificati dal blitter e posti nel buffer utente. E' probabilmen-
te possibile evitare il passaggio attraverso il blitter e leggere
le informazioni ancora codificate, ma non conosco nessuno
che 'abbia fatto.

Blocchi che mancano al termine
dell'operazione di scrittura

Forse questa non & realmente una parte del processo di
codifica, ma i "blocchi che mancano al termine dell'opera-
zione di scrittura" costituiscono una caratteristica curiosa
dell' AmigaDOS. Quando si scrive su un floppy di Amiga,
viene forita alle testine del drive un numero di traccia su
cui possono scrivere ed esse si muovono immediatamente
verso la traccia data e cominciano a scrivere. Non aspettano
un segnale di sincronia, né un settore particolare e non &
probabile che scrivano sulla stessa parte della traccia usata
in precedenza.

Questa €& la ragione per cui moiti dischi sembrano essere
buoni la prima volta che li si formatta, mentre vengono
registrati come "bad disk" al momento in cui si effettuano
successive operazioni di scrittura. I primi accessi avevano
usato parti buone della traccia; le parti corrotte si situavano
nelle zone nulle poste tra i settori, cosi il disco veniva
registrato come buono. In successive operazioni di scrittu-
ra, le informazioni cominciano in posti differenti della
traccia, cosi la porzione corrotta non si trova pil nell'inter-
vallo nullo. Si ricordi che i settori di Amiga sono logici, non
fisici. Non ci sono intervalli nulli tra i settori,.mentre esiste
un intervallo nullo piuttosto lungo alla fine dell'ultimo
settore della traccia.

Le testine iniziano a scrivere nel punto esatto in cui hanno
trovato la traccia. Se sitratta della prima volta che unatraccia
viene scritta, i settori verranno scritti nell'ordine esatto di
successione. Le testine scriveranno un gruppo di byte nulli
€ poi scriveranno i settori.

Nell'header dei settori, il byte dei "settori al termine della
scrittura" (I'offset) sarebbe cosi: -

Settore: 0 1
Offset: 11 10

Questo numero di offset dice al drive quanti settori ci
saranno prima dell'intervallo nullo. Quando questa traccia
viene letta, le testine cominceranno a leggere non appena
trovano la traccia giusta, senza ricercare alcun tipo di
segnale. Una volta che questi settori siano stati letti, deco-
dificati e posti nel buffer utente, questi offset li accompa-
gnano. Supponete che quando la testina abbia iniziato a

leggere si trovasse sopra il settore 5. Allora i dati letti
apparirebbero cosi:

9 1011 dau nulli 1 2
3 2 1 - 11 10

Settore:5 6 7 8 345
Offset:7 6 5 4 087

Si noti che il settore 5 deve essere letto due Volte perché e

' u'nprobabﬂe chela pnma lettura cominci all'inizio del setto-

re. In pratica, la prima lettura di questo settore verrd consi-
derata, proprio per tale motivo, non valida.

Le informazioni verrano poi spostate nel buffer utente, ma
non nel modo che ci si potrebbe aspettare. Il settore 6 verra
spostato all'inizio del buffer, seguito dagli altri fino al settore
11. I dati nulli vengono eliminati e i settori 1- 5 faranno
seguito al settore 11.

Quando queste informazioni verranno scritte sul disco, gli
offset dei settori saranno modificati per riflettere il nuovo
ordinamento dei settori:

Settore: 6 7 8 910 5 dati nulli

Offset: 1110 9 8 7 1

Si noti che non compare mai uno zero come byte di offset
perché questo offset deve essere letto prima del settore, ed
esiste sempre almeno un settore da leggere prima dei dati
nulli, nel momento in cui si incontra 'offset. Questo & molto
importante perché la traccia potrebbe terminare con qual-
siasi settore e il drive deve sapere quando interrompere la
lettura. I sedici byte di informazioni per il sistema operativo
normalmente non vengono usati. L'utente del disco non
vedrd mai delle informazioni qui, ma & possibile che il
programmatore vi inserisca dei dati, a condizione che tale
spazio non sia richiesto da future revisioni del sistema
operativo. Non ¢ utilizzabile per protezioni contro la copia,
ma potrebbe essere usato per immagazzinare informazioni
di copyright, numeri di serie e cosi via. Qu1 si richiede la
vostra immaginazione!

I drive di Amiga contengono-ancora qualche mistero. Forse
saranno tutti rivelati col tempo, forse no; e, naturalmente,
I'intero capitolo degli hard disk deve ancora essere esplora-
to. Queste scatole nere rivelano i loro segreti lentamente,

ma con |'ostinazione essi possono essere scoperti.

Ulteriori letture

Betty Clay, More on Amiga File Structure, Transactor, vol. 7,
n. 6, May 1987, pp.72-73

Gelfland Abraham Grote, Amiga Disk Drive Inside and Qut
(first edition), Abacus,1988

Richard Immers e Gerald Neufeld, Inside Commodore
DOS, Datamost, 1984

Peck, Sanserrath e Deyl, Amiga ROM Kernel Manual, 2voll.,
Commodore-Amiga, Inc.,1985

Thom Sterling, Fun with the Amiga Disk Controller, Ama-

- zing Computing, vol. I, n. 6, July 1986, pp.73-74
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Scripit

La cosa migliore dopo il pane affettato... € ARexx

Steve Ahlstrom
Copyright © 1988 Steve Ahlstrom

ARexx & probabilmente il software piu significativo com-

parso fino ad oggi per Amiga. Esso permette ai programmi
dotati di una porta ARexx di comunicare e di controllare altri
programmi con tale porta. Con esso €& possibile integrare
programmi provenienti da diversi produttori in un ambien-
te personalizzato che risponda ai vostri gusti.

L'intera comunitd Amiga, ha visto il potenziale e il potere di
ARexx. Persino la Commodore quando I'ha visto 1'ha rico-
nosciuto come una cosa buona (no, una grande cosal!) e,
come risultato, ARexx fard parte del nuovo OS (2.0 N.d.T.),
sebbene attualmente sia un prodotto commerciale.

Ora da Khalid Aldoseri proviene un altro prodotto che va
mano nella mano con ARexx: Scripit. Non & un clone di
ARexx, ma ha lo stesso impressionante potenziale, ma... si
continui a leggere. Come il suo nome suggerisce, Scripit €
un linguaggio di comandi per Amiga. Esso puo fare pratica-
mente ogni cosa che normalmente fate con il mouse e la
tastiera, attraverso un file di comandi (script). E' un "proces-

sore di script" che legge uno script file ed esegue tutti i

comandi del file in maniera sequenziale. Con cio, puo
controllare qualsiasi programma attivando menu e gadget,
come anche selezionare qualsiasi punto del programma,
~ senza la necessitd di una porta speciale.

Scripit pud controllare programmi che ARexx non control-
la. In sé non & un linguaggio di programmazione come
ARexx. Tuttavia, possiede una porta ARexx, fornendo cosi
ad ARexx il controllo su quei programmi che non hanno
porte ARexx. Scripit & un insieme di programmi: un Recor-
der, un esecutore di script, un Lister, un programma di
interfaccia con il Workbench e contiene altri vari aijuti alla
programmazione. -

L'interfaccia con il Workbench permette a Scripit di impra-
dronirsene e di controllarlo pienamente. Potete selezionare
le icone, aprire e chiudere i drawer (cassetti), muovere le
icone, lanciare programmi, qualsiasi cosa possiate fare con
il mouse (e la tastiera), ma da uno script.

Se siete preoccupati di dover indicare le icone mediante
delle coordinate, dimenticatelo; potete riferirvi alle icone
mediante il nome. Scripit ha un set di comiandi molto ricco.
Ha estese possibilitd di manipolazione delle finestre e degli
schermi, che vi permettono di muovere, ridimensionare,
chiudere e mandare sullo sfondo o in primo piano schermi
e finestre. Viene fomito un insieme completo di comandi

per la console che vi consentono di aprirle e ch1uderle e
inviare ad esse qualsiasi comando ANSI.

Ha anche un insieme di comandi grafici che permettono il
disegno su qualsiasi schermo di qualsiasi programma o
l'inserimento di testo in una finestra.

Quando lo si seleziona dal Workbench, appare un file
requester. Esso cercherd inizialmente la directory SCRIPIT:,
e per default la directory corrente. Di 14, basta selezionare
lo script che volete eseguire. Potete anche creare un'icona
per gli script (qualsiasi icona "project" andra bene) e man-
darli in esecuzione con una doppia selezione. - - -
Quando viene lanciato dal CLI, Scripit consente molte
opzioni sulla linea di comando:
Scripit [flag] [scriptfile]

Flag:
-v seleziona il modo Verbose (prollsso)
-d seleziona il modo Debug
=X carica Scripit in modo ARexx:

Scripit -x [nomeportal

dove "nomeporta" & il nome della porta ARexx di Scnplt

-¢ Compila lo script
-w disabilita gli avvertimenti (W armng)

Scripit pud compilare gli script, nducenclo del 30-50% lo
spazio del disco necessario per lo script; gli script compilati
vengono lanciati con XIT (incluso nella release di Scripit in
distribuzione). E' molto piu piccolo di Scripit e, pertanto,
viene caricato piu velocemente. Scripit compilerd automa-
ticamente uno script non compilato prima di eseguirlo. Se,
per qualche ragione, non si pud leggere 'intero script tutto
in una volta, compilera ed eseguira lo script una linea alla
volta. C'é anche un modo "live". Digitando SCRIPIT * dal
CLI, potete inserire i comandi direttamente.

La raccolta di Scripit

Il Recorder & un registratore di eventi Intuition. Registra
esattamente che cosa fa l'utente e lo salva in un file che &
esso stesso uno script. Quando verra eseguito da Scripit,
ripeterd tutte le azioni che sono state eseguite quando &
stato creato. 11 Recorder non & solo un registratore del
mouse e della tastiera; esso registra tutti i messaggi che
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vanno da Intuition alla finestra attualmente attiva. Se cam-
biate la finestra attiva mentre registrate, il Recorder aggiun-
geri nello scripti comandi necessari per cambiare la finestra

attiva.

Mentre il Recorder & acceso il LED dell'alimentazione lam-

peggerd per ricordarvi che siete nel modo registrazione. .

Dopo aver spento il Recorder, potete editare il file risuitante

proprio come qualsiasi altro file di testo. Il Recorder permet-

te molte opzioni. Potete aggiungere automaticamente
commenti allo script file; fargli registrare i numeri dei gadget
e dei menu, invece dei nomi; evitare di far lampeggiare il
LED quando registra; disabilitare la registrazione degli in-
tervalli temporali, i MouseMove e gli Intuitick.

Il fomato del comando ¢ il seguente:

recorder [~flag] {scriptfile]

Flag:

-c aggiunge Commenti allo script

-w non apre la Window di visualizzazione

-l disabilita il segnale di attivitd del LED deil'alimentazione
-n usa Numeri per i menu e i gadget invece di stringhe

-t disabilita 1a registrazione degli intervalli Temporali

-m disabilita la registrazione dei MouseMove -
-i disabilita la registrazione degli Intuitick

Il Lister & un programma per generare elenchi relativi a
schermi, finestre, menu e gadget. Esso aiuta ad identificare
i nomi o i numeri delle voci da controllare. Lanciatelo e
otterrete un elenco degli schermi del sistema. Potete vedere
le finestre di uno schermo specifico digitando le prime
lettere del nome dello schermo come primo argomento per
Lister. Potete proseguire specificando finestre, menu, voci
o sottovoci di menu, gadget. Il suo formato &:

Lister [schermo] [finestra] [menu] [voce] [sottovoce]

oppure:

-Lister [schermo] [finestra] -g {gadget]
XitLoadWB ¢ il programma di interfaccia con il Workbench
ed & cio che vi fornisce pieno controllo sul Workbench. Per

usarlo, premettete a "LoadWB" nella vostra startup-sequen-

ce "XitLoadWB". Al prossimo boot XitLoadWB prendera il

controllo del Workbench.

Esiste una varietd di comandi Workbench: Selects, Open,
Close, Deselect, ShiftSelect, ShifOpen, SnapShot, CleanUp,
ReDraw, Info, Menu, Drag, DragTo e DragOver.

Scripit possiede anche la caratteristica "AutoScript". Potete
costruire uno script che verra lanciato automaticamente.
Invece di digitare (nel CLI) ."Scripit nomescript", potete
semplicemente digitare "nomescript". E' simile ad ARexx
- quando viene usato in congiunzione con WShell: RX non &
necessario.

Alcuni esempi

Mi rendo conto di avervi detto troppe cose, ed ora potreste

- essere totalmente confusi! Qui softo ¢i sono alcuni script di

esempio commentati.

“Questo € uno script che mostra come lanciare un program

ma € cornplere un insieme di azioni:

runback "dh2:Access/Access!"
waitfor "Access"

menu "Phone" "Re-Dial"

Le virgolette non sono importanti, a meno che non msenate
degli spazi negli argomenti.

Se avete bisogno di specificare degli argomenti CLI quando
lanciate il programma, usate:

runback "nomedelprogramma argomento..."

Quello che segue € una versione piu ampia dell'esempio
precedente:

runback "dh2:Access/Access!_Supra”
waitfor Access #5

menu Phone Re-Dial

runback "dh2:Access/ShowModem -sAccess”
waitfor Access "Supra Modem"”

- window moveto 640,0

Quello che segue lancia Wordperfect, ridimensiona la sua
finestra perché occupi meta dello schermo, ordina a WP di
aprire una nuova finestra, la ridimensiona perché diventi la
metad di quanto era.in precedenza e la sposta sul fondo dello
schermo, lasciando WP pronto per l'uso con due finestre.

runback "WP:WP"

waitfor Workbench WordPerfect
window resizeto 640,100

wait

menu Project New
waitfor Workbench "WordPerfect 4.1 - Doc 2"
window resizeto 640,100

wailt

window moveto 0,100

Come spero conveniate, Scripit € uno strumento molto
potente per rendere il nostro computer piu facile da usare,
automatizzando i compiti piu ripetitivi. Lo diventa anche
pit quando viene guidato da ARexx per controllare quei
programmi che non lo supportano ancora.

Scripit € un programma di Khalid Aldoseri liberamente
distribuibile, ma soggetto a copyright. E' disponibile sul
disco che accompagna la rivista o su Compuserve, dove si
possono trovare script d'esempio e aiuto da parte di Khalid
e Brian Bartlett.
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L'allocazione della memoria
su Amiga

I problemi di frammentazione della memoria

Eric Giguére
Copyright © 1988 Steve Ahlstrom

Eric Giguére é un ricercatore dell'Universita di Waterloo,
dove progetta un compilatore C conforme ANSI.

L'allocazione delle risorse € una delle funzioni pitt impor-
tanti in un sistema operativo. Assume un'importanza ancora
pilt grande in un sistema multitasking come Amiga, dal
momento che il multitasking implica la condivisione della
CPU fra piti task o processi. Anche la memoria € una risorsa
che deve essere condivisa dai task, sia quando i programmi
vengono caricati che quando vengono eseguiti. Questo
articolo riguarda l'allocazione dinamica della memoria;
cioé le richieste di memoria che vengono fatte dai program-
mi mentre SONO in esecuzione.

Un esempio

Moilti programmii C richiedono blocchi di memoria al siste-
ma di tanto in tanto. Il programma che accompagna questo
articolo ne costituisce un esempio. Non & particolarmente
interessante: tutto cid che fa & costruire un'‘enorme lista per
poitagliarla a meta. Con cid rendera probabilmente inutiliz-
zabile il vostro Amiga. Digitate il suo nome e provatelo, ma,
per favore, ricordate di salvare qualsiasi cosa su cui stiate
lavorando prima di lanciarlo! Quando avra finito dovrete
fare un boot. Nonostante la sua semplicita, il programma
tocca tre questioni collegate all'allocazione della memoria:

1- Allocazioni equilibrate della memoria: le vostre richieste
di memoria sono troppo grandi o troppo piccole?

livello pit basso del sistema operativo di Amiga. Il capitolo
6 dell'Amiga ROM Kernel Reference Manual: Exec descrive
le varie routine di sistema disponibili al programmatore per
l'allocazione di memoria. Le routine che sono usate pit
frequentemente dai programmatori sono AllocMem( ), per
allocare un blocco di memoria e FreeMem( ), per restituire
un blocco allocato in precedenza al sistema.

AllocMem( ) ha la forma:

void *AllocMem( long lunghezza, long flag ):

dove lunghezza & la quantitid di memoria desiderata (in
byte) e flag indica le diverse opzioni di memoria (che si

- trovano nel file include exec/memory.h):

2- Restituzione della memoria: quando i vostri programmi

terminano, restituiscono tutta la memoria al sistema? In
quale ordine la memoria viene restituita?

3- Gestione delle condizioni di memoria scarsa: se il sistema
non puo soddisfare una richiesta di memoria, il vostro
programma andra in crash?

Per trattare queste questioni e stabilire perché il programma
fa cid che fa, dobbiamo dapprima occuparci di alcuni
concetti di fondo.

La memoria e Amiga

L'allocazione di memoria su Amiga & controllata da Exec, il

alloca dalla CHIP RAM

MEMF_CHIP
MEMF_ FAST alloca dalla FAST RAM
'MEMF_CLEAR  azzera. la memoria allocata

Ciascuna opzione corrisponde all'impostazione di un bit

nel parametro flag, cosi si puo fare un OR logico fra di essi,
‘ad esempio: -

MEMF _CHIP{MEMF FAST

permettera al sistema di allocare memoria sia dalla FAST
che dalla CHIP RAM.

Viene restituito un puntatore all'inizio del blocco di memo-
ria allocato, se AllocMem( ) non riuscisse a soddisfare la
vostra richiesta di memoria restituirda NULL e il programma
dovrebbe prendere adeguate misure per uscire da questa
condizione di memoria scarsa.

Anche FreeMem( ) richiede due argomenti:

void Freemem(void *ptr, long lunghezza);

dove ptr punta all'inizio del blocco che & stato allocato in
precedenza con AllocMem().e lunghezza & la lunghezza del
blocco. -

Una tipica sequenza di allocazione e restituzione di memo-
ria potrebbe apparire cosi: '

char *ptr;
ptr = (char *)AllocMem(100L,MEMF CHIP|MEMF_CLEAR);
/* fa qualcosa */
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FreeMem( (void *) ptr, 100L);
Ci sono due punti importanti da ricordare:

1- Non tentate mai di restituire memoria che non sia stata
~allocata con AllocMem( ).

2- Non usate mai memoria che sia stata _'Iiberata con Free-
Mem( ).

Entrambe le cose possono causare un crash del sistema. Il
secondo punto € estremamente importante perché € un
errore comune riutilizzare la memoria che € stata gia libera-
ta. Se il sistema I'ha destinata a qualche altro processo, voi
state calpestando i dati che appartengono a quel processo.

Dettagli tecnici

Exec deve tenere traccia di quale memoria sia disponibile
prima di poterla distribuire. Fa questo mantenendo una lista
circolare chiamata free list. Questa free list consiste di tutti
i blocchi di memoria contigui attualmente non allocati (o
non usati dal sistema).

Quando viene fatta una richiesta di memoria, Exec esamina
la free list per trovare il primo blocco disponibile che sia
abbastanza largo da soddisfare la richiesta. Se il blocco che
trova € troppo largo, Exec lo divideri e restituird la porzione
non usata alla free list. Quando un processo restituisce un
blocco, viene semplicemente reinserito neila free list.
Lalista & conservata a sua volta nella memoria libera. I primi

quattro byte di un blocco libero contengono un puntatore.

-al prossimo blocco libero; un secondo gruppo di quattro
byte contiene la lunghezza di quel blocco.

Questo spiega perché AllocMem( ) alloca sempre la memo-

‘ria in multipli di otto byte, e perché 1a lunghezza minima di
‘un blocco & di otto byte. Se le vostre richieste di memoria
'sono troppo piccole, potreste devastare pit memoria di
quanta ne andiate allocando.

In ogni modo, questi dettagli non €& detto che vengano
rispettati neile revisioni future: sono presentati qui solo per
pura curiositd, non fate affidamento su di essi!

La frammentazione della memoria avviene quando molti
piccoli blocchi di memoria libera sono separati da blocchi
di memoria allocata.

'Exec tenta di fondere i blocchi adiacenti di memoria libera,
quando puo. I blocchi ampi rendono pit facile soddisfare
le successive richieste di allocazione.

Questo e tutta 'economia che Exec pud fare: € un compito
impossibile spostare dei blocchi liberi per riunificarli, in
quanto i blocchi di memoria allocata che si trovano fra di
€sSi 110N pOosSsSONO essere spostati.

Le regole per 1'allocazione della memoria
1- Tentate ditenere le richieste di allocazione della memoria

al minimo.
2- Controllate sempre se le vostre richieste sono state

soddisfatte. E' meglio terminare gentiimente (liberando-

tutte le risorse) che andare in crash per mancanza di
memoria.

3- Liberate tutta la memoria che avete allocato prima di
terminare il programma. Exec non tiene traccia della

memoria che viene allocata: conosce solo quella che sia

stata esplicitamente liberata. Terminare un programma non-

& sufficiente per restituire tutta la memoria allocata alla free
list.

4- Se potete, usate la memoria FAST prima della memoria
CHIP. La memoria CHIP € un lusso che & meglio risparmiare
per la grafica e l'audio. Naturalmente, non tutti gli Amiga
hanno la memoria FAST, cosi usate la combinazione
MEMF_FAST | MEMF_CHIP: la memoria FAST sari control-
lata per prima.

Il programma

Ora siete in grado di comprendere che cosa fa il programma
che accompagna l'articolo. E' un esempio estremo di frarn
mentazione della memoria.

Dapprima alloca tutta la memoria che pud in una lista
doppia. Poi procede a liberare tutti gli elementi pari della
lista. Dopo averlo fatto, tenta di allocare un blocco di
memoria leggermente pit ampio di un singolo elemento
della lista. Tuttavia non ci riesce a causa della frammenta-
zione; tutti i blocchi liberi sono troppo piccoli.

Sul mio Amiga 2000, il programma mi ha dato come risultato
che avevo 1 MByte di memoria FAST libera, sebbene fosse
impossibiie allocare un blocco di soli nove byte!

Non solo, ma il programma non libera tutta la sua memoria
quando termina, lasciando Amiga in uno stato di frammen-
tazione permanente. Ecco perché dovrete effettuare il boot,
specialmente se lo lanciate usando la memoria CHIP. Senza
dubbio, questo esempio € piuttosto innaturale; gli elementi
della lista sono lunghi esattamente otto byte e il programma
effettua I'allocazione della memoria in maniera lineare. Ma
€ una buonba dimostrazione di cid che puod accadere nei
casi peggiori.

Note conclusive

L'allocazione della memoria non & particolarmente com-
plessa se confrontata con altri aspetti del sistema operativo
di Amiga, ma € cruciale per il funzionamento della macchi-
na. Usate le routine di Exec propriamente e in maniera
consistente, eviterete molti patemi d'animo.

Maggiori informazioni sugli schemi di allocazione della
memoria si possono trovare in The Art Of Computer Pro-
gramming, Volume 1: Fundamental Algorithms, di Donald
Knuth, pubblicato daila Addison Wesley, e nella maggior
parte dei libri sui sistemi operativi.

O
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Dal C all'assembler... € ritorno

Chiamare codice assembler dal C' é facile

Peter Booth
Copyright © 1989 Peter Booth

Ancheseil C ¢ unlinguaggio molto potente per la program-
mazione seria di Amiga, ci sono delle volte in cui conviene

visitare per un momento l'assembler per garantirsi un incre-

mento delle prestazioni.

Per essere in grado di scrivere "codice misto" dovete sapere
come gestire i meccanismi di passaggio dal codice del
programma C al codice assembler, la buona notizia ¢ che,
avendolo visto una volta, potrete capire che non ¢ affatto
difficile!

I dettagli necessari sono sempre forniti dal manuale del
compilatore, ma, per essere onesto, le spiegazioni sono

solitamente scritte in un modo  comprensibile solo se si

- conosce almeno un poco che cosa, fondamentalmente, sta
succedendo; di qui questo piccolo articolo, una spiegazio-
ne priva di fronzoli, di basso profilo, basata sul Lattice per
spingervi a cominciare!

Ho scritto due moduli di codice esemplificativo: un breve
programma in C (che appare su disco con il nome
WordCount.c) che esegue una chiamata a una routinein lin-
guaggio assembly e il codice assembler (WordCount.asm).
Vispiegherd che cosa fanno piti tardi, ora dobbiamo parlare
un poco delle "magie" del compilatore C.

Partehdodalc

Quando ponete una chiamata a una routine, chiamiamola
AsseblerCode( ), in un programma sorgente in C, il compi-
latore usa l'istruzione del codice sorgente per generare un
riferimento alla routine AsseblerCode() .

Il compilatore aggiunge un carattere di sottolineatura all'i-
nizio del nome della funzione, cosi la chiamata alla funzio-
ne C AsseblerCode( ) implica che il linker cerchi una
routine chiamata _AsseblerCode( ), ed & questa la routine
che dovete fornire!

Il codice esatto che i vari compilatori C producono quando
incontrano una chiamata ad una funzione varia e, di nuovo,
é sempre spiegato nel manuale del compilatore.

Tutto cid che vi occorre sapere, tanto per cominciare,¢ che
ogni parametro presente nella chiamata della funzione, alla
fine, viene posto sullo stack e che in seguito viene effettuata

la chiamata alla routine appropriata.

-Non intendo discutere del passaggio dei parametri in que-

sto articolo, perché cio si aggiunge proprio al numero di

cose che potrebbero andare male, se state sperimentando

per la prima volta; ma suppongo si debba ricordare che, con

il Lattice, & anche possibile istruire il compilatore perché

passi alcuni degli argomenti mediante i registri e, quando
cio avviene, il Lattice etichetteri il nome del simbolo conun

"@" invece che con un carattere di sottolineatura.

In conclusione, sta a voi consuitare il manuale del vostro
compilatore per vedere quali convenzioni € necessario
adottare. |

I1 Iato assembler

Superato il codice C, il prossimo passo & scrivere del
sorgente in linguaggio assembly e assemblarlo per produr-
re codice oggetto, che si possa cioé passare al linker (e non
sia del codice eseguibile direttamente). Avete bisogno di
usare un paio di direttive assembler chiamate XDEF e XREF

per far funzionare le cose senza problemi. |

XDEF e' una direttiva assembler usata per rendere le etichet-
te visibili ad altri moduli in fase di link: se la dimenticate il
linker non sara in grado di risolvere i riferimenti a
_AsseblerCode( ) presenti nel modulo di codice C.

XREF percorre la via opposta: dice all'assemblatore che
l'informazione necessaria sull'elemento in questione sara
importata quando il modulo in linguaggio assembly verra
sottoposto al linker.

La maggior parte degli assembler pongono un limite al
numero di caratteri significativi e lo standard ANSI richiede
che il compilatore provveda a solo sei caratteri nel caso di
riferimenti esterni (sebbene la maggior parte ne gestira' un
numero maggiore). O controllate prima, oppure xxnonxx
usate nomi lunghi per le funzioni e le variabili cui faranno
riferimento altri moduli.

Se avete impostato tutti i vostri riferimenti e le direttive in
maniera corretta, il resto € facile. Compilate il vostro sor-
gente C, assemblate il vostro codice assembly e poi usate
Blink per collegarli al codice di startup.

(segue a pag. 45)
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RKM: Includes & Autodocs

1l nuovo ROM Kernel Manual: é all'altezza delle aspettative ?

Peter Booth

Titolo: Amiga ROM Kernel Reference Manual: Includes &
Autodocs

Editore: Addison Wesley |

Altri dati: 768 pp., in brossura, ISBN 0-201-18177-0,
L.71000 (circa)

E' il primo dei nuovi manuali di riferimento tecnico ad
essere pubblicato... ma prima di vedere che cosa offre, &
bene parlare dell'ordinamento usato nella nuova edizione
che aggiorna la documentazione alla versione 1.3 del soft-
- ware di sistema.

Come ci si aspettava, c¢'é ancora un "Hardware manual"
separato, ma c'é anche un nuovo volume "Libraries and
Devices" che contiene il materiale didattico su ROM Kernel,
Exec, Intuition e Workbench.

RKM: il primo volume

Tutti i file include, gli autodoc delle funzioni e le voci
diverse, come le note IFF, ora sono state spostate in un
volume separato chiamato "Include & Autodocs". Destinato
a divenire noto come "I&A", esso, come ci si potrebbe
aspettare, richiede molte ore di lettura notturna e, senza
dubbio, i soldi qui sono spesi bene.

' La prima sezione comprende l'elenco delle librerie e aggior-
na pienamente questa area della documentazione rispetto
al nuovo software di sistema: solo I'accesso a questo mate-
riale & in grado di gratificare la maggior parte dei fan di
Amiga. L'elenco delle funzioni & organizzato alfabetica-
mente, libreria per libreria: &€ un ordinamento migliore del
precedente, in quanto aiuta a raggiungere una valutazione
complessiva delle funzioni disponibili in una data libreria.
Al termine del manuale compare un esteso indice delle
funzioni, cosi &€ ancora abbastanza facile trovare cid che si
cerca.

Dopo i dettagli sulle funzioni, viene la sezione dedicata ai
device. Non c¢'¢ materiale didattico (che & tutto nel volume
"Libraries & Devices"), & solo il semplice elenco delle
richieste per i device e cosi via. Ci sono, tuttavia, alcune
nuove gemme nascoste nelle note alle varie richieste per i
device. Peresempio, quanti di voi sapevano che dopo avere
effettuato un AbortlO( ) con il device seriale & in genere
necessario fare un WaitIQ( )?

La breve sezione con l'elenco relativo a dischi, cia, potgo e
misc resource, € seguita dai particolari sugli imponenti file
include del C e del linguaggio assembly e da una sezione
che fornisce il codice sorgente per una libreria € un device
d'esempio. Che cos'altro ricevete per i vostri soldi? Bene,
sono fornite alcune maneggevoli tavole di riferimento che
forniscono dettagli sulle librerie Amiga, gli offset delle loro
funzioni, i prefissi dei file include per il linguaggio assem-
bly, e ancora gli offset dei singoli elementi di ogni struttura.
C'¢ una mappa dei registri hardware e una tavola dei
riferimenti incrociati dei file include del C.

11 supporto IFF

II materiale IFF presentato originariamente nel vecchio
manuale Exec, si & accresciuto molto in ampiezza (sia come
ampiezza fisica della stampa che come contenuto). Ora
fornisce alcune utili note introduttive, il documento EA IFF

~ 85 e i particolari sulle specifiche del Form originale. Sia

SMUS che 8SVX, relativi al campionamento dei suoni, sono
particolarmente ben trattati.
La discussione su FIXT include ancora i due semplici
algoritmi scritti in stile Pascal perestrarre i testi da un file IFF.
Se non li avete visti la prima volta, vale la pena di osservarli
adesso: la prima versione & ricorsiva € mostra come le cose
dovrebbero essere fatte, la seconda versione é un "metodo
di lettura negligente": esso mostra, cioé, come le cose
vengono fatte di solito!

Ora sono anche trattati Form e Chunk registrati da terzi, fra
cui SMUS. PAN, ACBM, ANIM (Aegis/Sparta) e PGBT (Lat-
tice) e ¢'@ una buona scelta sia di codici esempio che di aiuti
in stile didattico. Qualcuno mi ha fatto notare che € notevole
l'assenza dei particolari IFF relativi a Music X della Microil-
lusion. Non & un'omissione, & solo che MSCX & un Form IFF
privato e non registrato € non vuole essere un formato di
uso generale per i file dei sequencer (i particolari sui Chunk
necessari sono tuttavia forniti nel manuale di Music X).

E' attendibile?

Ed ora la domanda piu difficile: ci sono degli errori? Bene,
ci sono certamente dei refusi tipografici, come parole
mancanti in alcune nelle note sulle funzioni, ma nella
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maggior parte dei casi il significato € abbastanza ovvio. Alla
prima lettura nessuno puo assorbire e confrontare nei
particolari ogni funzione e ogni richiesta per i device, cosi
non ho intenzione di assicurarvi in via definitiva che esso
contiene pit o meno errori dei precedenti manuali (sebbe-
ne sia sicuro che in generale le cose siano migliorate). Al
supporto tecnico della Commodore non € stato ancora
riportato alcun bug della documentazione delle funzioni,
ma, per essere realisti, € destino che ne siano saltuariamente
scoperti qua e 1a: & qualcosa con cui si deve convivere!

Piu in generale, tenendo presente la complessita di Amiga
e della sua documentazione, I'Addison Wesley e la Commo-
dore dovrebbero riunire i loro sforzi per quanto riguarda le
correzioni e le aggiunte. Gli aggiornamenti dei manuali
saranno apparentemente presentati nella pubblicazione di
supporto tecnico "AmigaMail", ma dal momento che questa
¢ riservata agli sviluppatori registrati, ci saranno schiere di
utenti del RKM che non potranno mai vedere gli aggiorna-
menti. Sono sicuro che dopo che i manuali saranno stati
usati per un certo tempo, la maggior parte degli utenti non
sarebbe contraria a spendere una piccola cifra per un
volume (si spera sottile) di rettifiche, che riguardi gli errori
e le omissioni dei vari manuali.

Con gli orrori della documentazione di transizione fral.1 e
1.2 ancora freschi nella mia mente, e sapendo che 1'1.4 [2.0,
N.d.T.] & proprio dietro I'angolo, ho ritenuto molto impor-
tante domandare alla Commodore come intenda gestire
I'aggiornamento della documentazione dei RKM quando
apparira['l.4. La risposta é stata che saranno probabilmente
pubblicati uno o piu supplementi contenenti le novitd piu
importanti. Cid per quanto riguarda il futuro del manuale
"Includes & Autodoc". Che cosa ne penso? Non ho certo
intenzione di stroncarlo; questo volume contiene una gran-
de quantitd di importanti informazioni.

Ci sono molti fra noi patiti di Amiga ai quali non sembra mai
di ricevere dalla Commodore tutte le informazioni tecniche
che desiderano. In teoria possiamo accedere agli autodoc
su disco e alle note tecniche, ma in pratica non & cosi facile
e un numero sorprendente di noi € sopravvissuto usando i
manuali originali della Addison Wesley, con I'aggiunta dei
saltuari comunicati e delle note di aggiornamento della
Commodore (e ['aiuto di alcune persone introdotte negli
ambienti giusti).

Solo I'avere una documentazione aggiornata sulle funzioni
e sui device rende questo volume un investimento conve-
niente, e non c'¢ alcun dubbio che € un assoluto must per
tutti gli utenti seri.

(segue da pag. 43)

Dal C all'assembler... e ritorno

Il programma di esempio WordCount

Ora alcune note sull'esempio vero e proprio. E' un program-
ma basato sul CLI che conta le parole presenti in un file di
testo ASCII. Il programma dia un rapido sguardo al file
specificato sulla linea di comando, controlla la sua lunghez-
za e poi alloca un buffer di conseguenza.

Legge il file nel buffer e immediatamente passa il controllo
alla routine in linguaggio assembly che analizza il file parola
per parola. Quando la routine in linguaggio assembly passa
il controllo al modulo C, viene stampato il numero di parole
trovate e il programma termina ed esce.

Vedrete le mie istruzioni XDEF e XREF all'inizio del modulo
in linguaggio assembly. Il Lattice C si attende che voi
preserviate il contenuto dei registri D2-D7 e A2-A6, cosi
questo € cio che la mia routine fa come prima cosa: Poi
cattura il contenuto di una coppia di variabili C (il puntatore
al buffer e la lunghezza del file), inizializza il contatoredelle
parole e poi si "tuffa” in un loop doppio che localizza l'inizio
e la fine delle parole.

I1 codice in linguaggio assembly controlla i gruppi di carat-
teri nel campo a-z/A-Z eritiene una parola qualsiasi insieme
di questi caratteri delimitato da qualsiasi altro carattere.
Ogni volta che trova una parola, incrementa una variabile
chiamata _wordcount, che & la variabile C di tipo long,
wordcount.

Dal momento che il programma e solo un esempio, non ho
ottimizzato il codice assembler, sebbene anche cosi non sia
malvagio quanto a velocitd. Un file di testo di 100K, una
volta caricato, viene analizzato in meno di un secondo;
tentate di batterlo usando solo il C!
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Il gioco del Caos

E'un frattale ? E' Caos ? O é...

Robert P. Hale e Victor A. Wagner Jr.

Liberamente definito, il Caos si pone tra il prevedibile e il
casuale. I fenomeni caotici sono circoscritti, ma non posso-
no essere simulati. La scoperta di algoritmi semplici che
producono complessita infinita € uno dei motivi che stanno
dietro lo studio del Caos.

L'introduzione di Nova: The Strange New Scienze of Chaos,
un programma televisivo della WGBH a Boston, era qualco-
sa del genere:

"Stiamo per giocare al -gioco del Caos.

i Prendete 3 punti agﬁ angoli di un grande triangolo‘ e
segnateli. Poi prendete un punto casuale in qualsm51 p051-
zione della pagina. -

2- Lanciate un dado, “p'er- ééegliere- uno Ldegli angoli, e
segnate il punto medio fra il punto corrente e {'angolo.

3- Ripetete il passo 2 molte "vol':te.

Con cid, vi aspettereste di riempire. la pagina con una

miriade di puntiin maniera del tutto casuale. Invece, cid che
otterrete € questo..."

Figura I

v+1’ l+' vib ri‘
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Cio che apparve sullo schermo della TV, quasi per magia, &
una trama simile a un pizzo costituita interamente da trian-
goli di varie ampiezze.

. Un programma e molte domande

Dal momento che questa € una rivista su Amiga, potete
probabilmente immaginare che cosa pass® nella nostra
mente quando vedemmo il programma. Le prestazioni di
Amiga, come la grafica semplice da usare e la disponibilita
di molti colori, ci aiutarono molto nello studio di questo
problema. Lo sviluppo € andato avanti con uno stile del tipo
"Che cosa avverrebbe se facessimo cosi?". Nel comunicarvi
le informazioni, abbiamo tentato di mettere in ordine il
tutto. |

Scrivere un programma in C che insegni ad Amiga come
giocare al gioco del Dr. Barnsiey & piuttosto semplice:

for (i=0; i < NumercArbitrariamenteGrande ; i++)
{ _

r = rand() % 3; /*r =0, 1 0 2 */

X = (x + Angolo[r].x)/2;

y = (y + Angoloir].y)/2;

WritePixel( rp, scala(x), scala(y)):
} \

Senza alcun dubbio, il triangolo sfaccettato appare sullo
schermo.

Ma questo fa nascere pia interrogativi di quanti ne risolva.
Il primo, naturalmente, ¢ perche? Non & cosi ovvio... non
ancora, almeno. Altri interrogativi si presentano, comun-
que:

e Quali effetti ha la posizione del punto iniziale?

¢ In che modo colorare i punti per descrivere dove si stanno
dirigendo?

¢ Che cos'e l'area parzialmente colorata?

¢ Che cosa accadrebbe con piu lati?

e Che cosa accadrebbe con un rapporto diverso da 1/2?

e E' On frattale?

La posizione del punto di partenza

Non sembra importante: se il punto ¢ fuori dal triangolo, si

| N S
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muove rapidamente al suo interno. Queste rende la proce-
dura un attrattore, nella terminologia del Caos.

Se il puntoiniziale sitrova in un'area vuota entro il triangolo,
scompare rapidamente in una piena. In questo caso, con
"rapidamente" si intende meno di dieci turni circa. Ci deve
essere qualche ragione che spinge i punti a stare fuori dalle
aree bianche.

L'uso.dei colori

Dal momento che Amiga € una macchina con molti colori,
come possiamo usarli?

Potrebbe essere interessante sapere verso quale angolo il
punto si & diretto. Se associamo un colore (il che & facile su
Amiga) ad ogni angolo, e coloriamo il punto con il colore
dell'angolo verso cui stiamo andando, raggiungiamo lo
SCOPO.

Che cosa accade? E' la prossima sorpresa. Ci aspetteremmo
di vedere i tre colori mescolati caoticamente sullo schermo.
E' esattamente quello che non avviene.

Il sorriso rimane, ma il gatto scompare.

Nella figura 2, il triangolo 1 viene riempito tutto con lo stesso
colore: il colore A. Similmente, i pixel dell'area 2 sono tutti
del colore B e quelli dell'area 3 del colore C.

Quando ci si pensa, la distribuzione del colore ha un senso.
Si consideri che, in ogni caso, il prossimo punto stard a meta
strada fra il punto corrente e un angolo. Cid costringe il
punto a situarsi a meno della meta della strada dall'angolo
destinazione.

Ammesso che, per qualche ragione, il triangolo centrale sia
irraggiungibile, i triangoli di Profondita = 0 sono colorati
allo stesso modo del loro angolo. D'ora in poi questo lo
chiameremo display a Profondita = 0.

Storia
Ora il display a Profonditd = 0 sembra ovvio, almeno
-rispetto a prima. Il luogo in cui ci stiamo dirigendo sta
risultando meno colorato di quanto sperassimo.
Dal momento che non possiamo prevedere la posizione
futura dei punti, ci rimane solo il passato. Che accade
quando coloriamo i punti con il colore dell'angolo verso cui
ci stavamo dirigendo n turni fa? Un modo per modificare il
loop per tenere traccia della storia é:
i++)

for (i=0; i < NumeroArbitrariamenteGrande ;

{
r = rand(}) % 3;
for (j = StoriaMassima-1; j > 0; j--)
Storia[3) = Storia[j-1]; /* sostituisce i
vecchi punti */
Storial[0] = r;
X = (x + Angolo{r].x)/2;
y = (y + Angololr].y)/2;
SetColour (ColoreAngolo (Storia[Profond]));

SetPixel( rp, scala(x), scala(y)):;

Figura 2

Sappiamo gia cosa accade con Profonditd = 0. Otterremo
l'esplosione di un negozio di dolciumi con Profonditd = 1?
No, ciascuno dei triangoli 1, 2 e 3 in figura 2 € ora una copia
dimezzata di quelli del display a Profonditd = 0. La copia
comprende persino i colori. Sia nell'l che nel che nel 3, il
colore A & ancora sulla cima, B a sinistra e C a destra.
Terminiamo con 9 triangoli distinti monocolore:

E a Prondita = 2? Una trama comincia ad apparire... ogni
triangolo monocolore di Profonditd = 1 diventa una minia-
tura del display a Profondita = 0.

In generale, per una Profondita = n, si troveranno 3n
miniature del display di Profonditd = 0. Con un display di
soli 400 x 400 pixel con cui giocare, questi triangoli in
miniatura scompaiono attorno alla Profonditd 6 o 7.

Cid che questo implica &€ importante quanto profondo. Se si
sa dove sta un punto, si pud ripercorrere il sentiero che ha
imboccato per giungere fino a li! Cio segue dal fatto che
quando un punto si trova in particolare sotto-triangolo di
Profonditd = 0, esso deve essersi diretto verso l'angolo di
quel sotto-triangolo.

L'algoritmo & semplice. Si raddoppi la distanza fra il punto
e l'angolo pit vicino: il punto precedente é sull'estremo, che
si trova dalla parte opposta rispetto all'angolo, del segmen-
to che passa attraverso I'angolo e il punto stesso.
Possiamo, naturalmente, ripetere questo algoritmo pia e
pia volte finché...

Merita di essere analizzata 'azione dell'algoritmo di "retro-
marcia" quando il punto si trova al centro del triangolo (4
nella figura 2). Il punto precedente é al di fuori del triangolo.
Non dovete tentare di farlo fare al programmal

Un'altra cosa da notare € che ogni punto nel triangolo sta a
meta strada fra qualche punto al di fuori del triangolo e uno
degli angoli. L'algoritmo di "retromarcia" non puo determi-
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nare dove & iniziata l'intera avventura. Il "percorso" che esso
genera, assume, se possibile, che il punto precedente si
trovava all'interno del triangolo.

..Percorsie alberi

Consideriamo; solo ai fini della discussione, di iniziare con
un punto (segnato con una x) nel triangolo centrale difigura

3.:Assumiamo di avere gettato un dado che ha forito dei

risultati tali che ci muoveremo in successione verso C, B e

A. Abbiamo disegnato tutti i tre percorsi possibili a partire

dal punto x verso i tre triangoli chiamati 2. Dal punto che si
trova a meta strada verso C, abbiamo disegnato i tre percorsi
possibili verso i triangoli chiamati 3 e cosi via.

- -Se noi avessimo disegnato tutti i possibili percorsi da ognu-
na delle destinazioni possibili, la figura 3 assomiglierebbe
alla figura 1 quando questa fosse stata attaccata da un ragno
malvagio. Si consideri, tuttavia, tale gruppo di linee. Ogni
nodo avrebbe una linea in ingresso e tre in uscita. Tale
insieme di linee e nodi & comunemente chiamato albero. E'
unalbero di grado 3. Cioé, ogni nodo pud solo tornare verso
il suo genitore (di qui la storia che abbiamo scoperto in pre-
cedenza) e ha tre figli, uno per ciascun numero casuale.
Sebbene l'attraversamento in avanti di un tale albero richie-
da un dado (o un generatore di numeri casuali), percorrerlo
all'indietro ¢ semplice. Ogni nodo ha un solo genitore.
Abbiamo notato in precedenza che non & necessario che il
percorso all'interno del triangolo cominci in un'area parti-
colare. Possiamo mostrare che qualsiasi altro punto in cui il
percorso si introduca nel triangolo sta su un albero che
inizia nel triangolo centrale vuoto. Noi possiamo percio
chiamare gli alberi che cominciano in esso "Sequoie" (ehi,
siamo della California, e cosi chiamiamo glialberi grandi, da
queste parti).

Quante Sequoie g£i sono? Bene, c'€ un infinito numero di
punti nel triangoko centrale, e noi sappiamo che due alberi
non condividono neanche un punto, dunque ¢'é un nume-
ro infinito di Sequoie.

Spazi vuoti

I colori-ci hanno indicato la via per altre scoperte. Conside-
riamo tutti i punti posti a meta strada fra il segmento ACeil -
punto B (ci si riferisca alla figura 2). La linea formata & pr.
Poi, si considerino tutti i punti lungo il segmento AB, poi
tutti i punti che stanno a meta strada fra B e ognuno di loro.
La linea cosi formata & pB.

Infine, troviamo che la linea rB deriva in maniera simile da
BC. Perci0 ogni punto nell'intero triangolo ABC, per esem-
pio, che "si dirige" verso B finira nel triangolo pBr (meglio
noto come triangolo 2 in figura 2).

Siccome un triangolo & simmetrico, possiamo dedurre la
stessa cosa per BC verso A e AB verso C. Questo significa
che una volta ci si trovi entro uno dei triangoli a Profondita
= (), non si puo piu entrare in pqr. Si stard sempre all'interno
del sotto-triangolo in cui ci si trova o si saltera oltre pqr.
Si noti che questo accade anche se veniamo dal triangolo
pqr. Non appena usciamo da pgr verso uno degli angoli (il
che accade in un solo turno), non torneremo pit in pqr.
Questo significa che se il nostro algoritmo di "retromarcia”
genera un punto in pqr, abbiamo terminato. Il percorso
deve essere iniziato qui.

Se applichiamo questa logica (guardando alla posizione dei
punti posti 2 metd strada fra i nostri nuovi triangoli e
ciascuno degli angoli), scopriamo che, una volta lasciato il
grande spazio centrale al centro dei triangoli 1, 2 0 3, non
possiamo piu tornare indietro.

Area

"Ho visto spesso un gatto senza sorriso" penso Alice, "ma un
sorriso senza un gatto! E' la cosa piu curiosa che ho visto in
tutta la mia vita", Lewis Carrol, Alice nel paese delle mera-
viglie.

L'area della parte colorata del triangolo € 0. Si puo vederlo
in due modi differenti. La prima & pensare di avere un
numero infinito di alberi e cosi vi troverete rapidamente
trascinati nelle infinitd di Aleph Nuil e Aleph One.
Fortunatamente c'€ un metodo piu semplice con cui calco-
lare I'area dello spazio vuoto. E' evidente che il triangolo
vuoto pit ampio € 1/4 dell'intero triangolo. Se li si esamina,
i triangoli vuoti di Profondita = 1 sono 3/16 dell'intero
triangolo. 1l calcolo di qualche altro triangolo conduce alla

formula:
onm :
o 1 3Y
4 4
im0

che é di fatto 1. Potete sia elaborare il limite o lanciare un

n
AreaVuota = lim 1 _f_i_‘_

Yy
il
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semplice programma per, diciamo, 10 iterazioni. Esso

converge molto rapidamente verso 1.
Oppure, se ricordate che cosa ci & stato insegnato durante
le lezioni di algebra:

-~ -si consideri la serie

8§ =1r0 +rl + r2... rn-1 (1)
se rnolt1phch1amo entrambi i lati dell'equa210ne per T,

otteniamo.

rS = rl + r2... rn (2)

se poi sottriaiamo (2) da (1) otteniamo:

S(l-r) = r0-rn (3)
Dal momento che r elevato 0 & 1, per tutti gli r (tranne

infinito), l'equazione finale appare:

(4)

in questo caso abbiamo il caso di un limite con n tendente
a infinito e siccome r & minore di 1, r elevato mﬁmto &
chiaramente 0. Cio ci lascia con: |
S = 1/(1-xr) (5)

sostttuendo 3/4 adrsiarrivaa S = 4 Slccorne voghamo 1/
4 di S, l'area in questione & 1.

Cid che questo significa disturba. Se l'area vuota entro il
triangolo & il 100%, l'area piena & lo zero per cento! Cosi, in

realtid non c'é alcuna figura. La figura & un'illusione causata
dal fatto che i pixel sono sensibilmente pit grandi dei punti.

E' un fratctale? E' Caos?

E' un frattale? Un frattale & una figura che ha infinite
circonferenze in un'area finita. Ma cio che abbiamo genera-
to non € una figura, dal momento che i suoi punti non sono
connessi. Inoltre, non ha area. Cosi non € un frattale.

E' caotica? I fenomeni caotici non sono ben definiti. Uno dei
classici segni di un fenomeno caotico & la dipendenza dalle
condizioni iniziali, con cid i teorici si riferiscono al fatto che,
se si cambiano leggermente i punti di partenza, si dovreb-
bero vedere differenze radicali.

Consideriamo il gioco del caos con differenti condizioni di
partenza. Prendiamo mentalmente una coppia di punti
(distanti quanto si voglia). Ok, gettiamo il dado.

Invece di segnare semplicemente il punto medio tra il
nostro punto di partenza e I'angolo selezionato, pensiamo
a questo.

Disegnamo delle linee che colleghino i tre punti (idue punti
partenza e il punto finale). Ora segnamo i punti medi e

disegnamo una linea tra ¢ loro.

La figura 2 assomiglia a quelia che abbiamo appena realiz-
zato. Supponiamo che i punti B e C rappresentino i punti
scelti inizialmente e A 'angolo del triangolo, allora p e q
sarebbero i punti medi. Notiamo che abbiamo due triangoli
simili (ABC e Apq). .

Siccome sappiamo che Ap € la meta di AB, ne segue che pq

¢ la meta di BC. Hmmm... dopo un turno i due punti dei

nostri diversi percorsi distano solo della meta... e avanti

 COSi.

Dopo ogni "turno" del gioco del Caos possiamo disegnare
mentalmente i triangoli. Scopriamo ancora un'altra coppia

- di triangoli simili, e i nuovi punti sul percorso distano solo

della meta.

Possiamo continuare questo gioco del Caos, seguendo due
percorsi separati, finché i punti sono arbitrariamente vicini
fra loro. E, una volta vicini, continueranno a diventare

‘sempre pill vicini turno dopo turno. Questo non & sensibi-

lita alle condizioni iniziali, questo & proprio l'opposto
dunque non ¢ caotico!

Dunque che cos'¢€? E' pulito, elegante, non ovvio e ricorsivo.
Esiste un'analogia fisica? Che ne direste di questa? E' un
insieme casuale di campioni booleani, "sopra o sotto 1'ac-
qua', registrati ogni n secondi dopo che una pietra & stata

gettata in uno stagno perfettamente triangolare.

| .Generare poligoni (n-goni) regolari

Data la nostra conoscenza dei triangoli, possiamo fare
previsioni per altre figure abbastanza bene. Il probiema &
come generare gli angoli per figure regolari di n lati (n-
goni)?

L'algoritmo qui presentato si basa sul fatto che in un n-gono
regolare (con tutti i lati della stessa lunghezza), tutti i vertici
giacciono su una circonferenza.

[ passi poi sono:

e trovare il raggio del cerchio

e determinare il punto iniziale

e generare il vertice

e ripetere l'operazione lungo la circonferenza

Dobbiamo determinare il punto di partenza per costringere
I'algoritmo a generare gli angoli dell'n-gono in modo che ci
sia un vertice nel punto pia basso. |

Se il numero di lati & dispari:

r = AltezzaWindow/(1+cos(#/i))

Se il numero di lati & pari:
(AltezzaWindow/2) / (cos (#/1))

Y =

Anche le coordinate della base dipendono dal fatto che il
numero di lati sia dispari:
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if ( NumeroLati & 1 == 1) /* dispari ? */ Numeri in virgola mobile o interi?

{
r Altezzawlndow/(l+cos(p1/NumeroLat1)),

AltezzaWindow/2;
cy = r;
-
else
.
r = (AltezzaWindbw/Z)/(cos(pi/i);
cx = AltezzaWindow/2;
cy = AltezzaWindow/2;

CX =

Nel programma, sottriaiamo una piccola quantita ai lati per
permettere il bordo. Ora dobbiamo generare i punti:

theta = (2*pi) /NumeroLati;

for (punto =0; punto < NumeroLati; punto++)

{

Angolo[punto}.x = r * sin (theta* ((2*punto) 2) +cx) ;
Angolo[punto].y= r * cos (theta* ((2*punto) /2) +cy);
}

Pii lati

Il programma da all'utente una scelta fra n-goniconda3a
15 lati. I questo modo, una semplice finestra Amiga a 16

- colori pud visualizzare la storia usando i colori e ci rimane

ancora un colore per lo sfondo.
Con piil lati, tuttavia, vediamo generalmente un effetto "sale

- epepe". Cid & dovuto-al fatto che continuiamo ad usare 1/
* 2della distanza fra I'ultimo punto e il prossimo selezionato:
 Se aggiungiamo la possibilitd di modificare questo rappor-

to, per esempio permettendo all'utente di fornire il denomi-
natore e il numeratore, I'algoritmo cambia come segue:

-y = -rand() % Numerolati;

/* ‘aggiorna la storia come sopra */
x = (denom*x)/num+ (num+Angolo[r].x)/denom;
.y = (denom*y) /num+ (num+Angolo{r].y) /denom;

Cio significa che le nuove coordinate sono num/denum
della distanza fra le vecchie coordinate e I'angolo scelto.

I nostri poligoni favoriti hanno NumeroLati paria 7, 11, 12,
13 e un rapporto che costringa gli "anelli" a sovrapporsi
leggermente.

Usare rand( )

Nel codice esempio, abbiamo usato fino ad ora la funzione

standard C rand( ). Se tuttavia la usiamo con NumeroLati
corrispondente a una potenza di due, otteniamo la ripeti-
zione di un ciclo molto corto e pertanto pochi punti.

La Lattice fornisce lrand48(), che non risolve questo proble-

ma. Dovemmo infine usare lrand48( ) e dividerlo prima di

eseguire "% NumeroLati".
Forse un uso dell'algoritmo & come un altro test per gene-
ratori di numeri casuali.

11 programma usa interi (gli standard 32 bit della Lattice) per
i punti e per quasi ogni altra-cosa. Gli interi vengono scalati
con un fattore di 10000, il che significa che dobbiamo
dividere una coordlnata per 10000 per ricavare la effettiva
posizione del pixel. =

Visto altrimenti, registriamo i puntl come se stessimo dise-
gnando su uno schermo di 4000000 x 4000000 pixel. Quan-
doviene ilmomento didisegnarli suuno schermo 400x 400,

li dividiamo per 10000.

Sebbene possiate pensare che questo serva a incrementare
la velocitd, l'abbiamo fatto per un'altra ragione. Detto
semplicemente, l'intero (o in realt3; il numero a "virgola
fissa") & pid accurato in questo caso. |

Nello stesso numero di bit, il numero in virgola mobile deve
coprire una "distanza" moilto piu grande, +/ - 10 elevato 308
nel caso della Lattice.

Mentre ¢ vero che molti dei punti compresi tra 0 e 399
(massima altezza dello schermo consentita dal programma)
sono coperti dal normale funzionamento dei numeri in
virgola mobile, noi ne ricaviamo molti di pit, e con una
differenza molto prevedibile (1/10000) con i numeri a
"virgola fissa". Oh certo, sono anche piu veloci.

Il programma
Il programma di cui abbiamo parlato si chiama Seth.
Dal momento che tutta la nostra grafica si inserisce perfet-

tamente in un quadrato, abbiamo usato una finestra di 400
x 400 pixel. Seth usa una palette fissa di 15 colori pilt un

‘colore di sfondo. Cid limita il numero dilati a 15, ma se non

si possono vedere le trame gid con questi, dei lati in piti non
dovrebbero essere utili.

Il programma-usa menu e gadget per permettere all'utente
di controllare il numero di lati, 1a profondita della storia, il

- colore di sfondo e il rapporto perla divisione: Il programma

continua ad eseguire il gioco finché non gli si dice di fare
qualcosa di nuovo. Non abbiamo, di fatto, un NumeroArbi-
trariamenteGrande come costante di controllo del loop.

Il programma usa intensivamente il computer. Il solo I/O
che effettua per lunghi periodi avviene verso lo schermo. Se
volete far girare altri task sulla macchina, dovreste invocare
questo programma con una bassa priorita.

Disponibilita del programma

Il programma si trova, naturalmente, sul disco che accom-
pagna la rivista. E' stato scritto in Lattice C (5.0).

Si chiama Seth perché Seth ¢ il dio egiziano del caos. Da
quello che abbiamo visto, tuttavia, Horus, dio dell'ordine,
potrebbe essere pil appropriato.

e T
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sto di inserire il disco sorgente e
premere il tasto destro del mouse.
Alcuni dischi potranno non essere
riconosciuti da AmigaDOS che ri-
spondera con un System Message:

Errov wallda ivsk

Disk o8 upx
is carrunt

Use DRTSKRCCTER 1o
ignoriamo guesti messaggi e clic-
chiamo sempre su Cancel. Tornia-
mo allo schermo di Boot Doctor per
continuare il nostro lavoro tramite il
gadget di profondita dello schermo
o con la combinazione di tasti Ami-
ga-sinistro+M. Dopo aver premutoil
tasto destro del mouse, salviamo il
nostro boot block su disco, tramite
l'apposito file requester.

Nel caso il nostro gioco preferito
venga infettato da un virus, tramite
la settima opzione Restore Archival
to Disk, sara possibile riscrivere il
bootblock conlacopiachecierava-
mo precedentemente preparata.
Dopo aver selezionato questa op-
zione, tramite I'apposito file reque-
ster. selezioniamo anche la copia di
archivio del boot block e clicchiamo
su OK. Dopo aver inserito il disco.
diamo il via alla riscrittura del boot
block, tramite il tasto destro del
mouse. Ricordiamoci perd di elimi-
nare il virus anche sugli altri dischi,
altrimenti civedremo costrettiaripe-
tere questa operazione molte volte.
|‘ottava opzione. Quit Boot Doctor.
permette di abbandonare Boot
Doctor. Come abbiamo accennato
all'inizio, Boot Doctor non € un anti-
virus, ma un'utility per gestire i boot
block. Prima di utilizzare qualsiasi
opzione di Boot Doctor che scriva
su disco. raccomandiamo di utiliz-
zare |'opzione Save Archival Bac-
kUp of Disk per non rischiare di
rovinare irrimediabitmente qualche
gioco prezioso.

corvect it

DSD

DSD, acronimo di Disk Storage
Deluxe, € una piccola utility che
mostra una lista dei device montati
nel sislema, incluse anche le parti-

zioni di un eventuale hard disk.
Una volta lanciato DSD, sia da CLl
che da Workbench, appare una fi-
nestra che mostra le seguenti infor-
mazioni:

* Name: E' il nome AmigaDOS del
device (ad esempio, DF0:,RAD ecc)
* Usage: Indica quanto € pieno il
disco (in percentuale)

* Free: Mostra lo spazio libero su
disco (in KiloByte)

* Size: Indica la massima capacita
del disco {in KiloByte)

* Volume: It nome del Volume (ad
esempio, Amiga Magazine:)

* Alarm: E'il minimo numero di Kbyte
che possono rimanere liberi in un
device; superata guesta soglia vie-
ne avvertito I'utente tramite quattro
modi diversi selezionabili da menu.
* Chip: La quantita di memoria CHIP
libera

*Fast: La quantita di memoria FAST
fibera

*Total: La quantita totale dimemoria
libera nel sistema (CHIP+FAST)

* Chunks: Il numero di blocchi con-
tigui di memoria libera. Questo da
un'idea della frammentazione della
memoria.

*RAM Disk Size: Lagrandezza della
RAM Disk (in KiloByte)

Neilla finestra, inoltre, pud compari-
re un asterisco"*" nelcasoincuiun
floppy disk e protetto da scrittura,
oppure una ‘' V" se il disco & in fase
di “ validate ". DSD pud supportare
un massimo di 20 device.

Disk Storage Deluxe possiede ben
cingue menu a tendina: Options,
Remove, Alarm, Save e Screens.
Vediamoli brevemente:

Menu Options: In questo menu, si
trovano unaserie di opzioni per l'uso
generale del programma.

-Reset All: Resetta la lista deidevice
-Memory Display: Abilita il box che
mostra la quantita di memoria di-
sponibile.

-Time Display: Permette di mostra-
re, al posto del titolo della finestra,
l'ora e la data: Pud essere On o Off.
-RAM Disk Display: Abilita il box che
mostra le informazioni sulla RAM
Disk.

-Go To Sleep: Selezionando questa
opzione, la finestra viene rimpiccio-
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lita e it programma rimane "congela-
to" (in lista di attesa). Cliccando
dentro questa piccola finestra, il
programma riprende normalmente.
-Pop up to front: Quando viene sele-
zionata questa opzione, la finestra
di DSD viene sempre portata sopra
tutte le altre, su qualsiasi schermo ci
troviamo.

-Quit: Abbandona il programma

Menu Remove: Tramite le opzioni di
questo menu, & passibile seleziona-
re, seguendo alcuni criteri, guali
device devono essere mostrati.
-Selected: Rimuove dalla lista dei
device tutti i device selezionati (per
selezionare un device basta clicca-
re sulla sua riga).

-Unselected: Rimuove tutti i device
non selezionati.

-Floppies: Rimuove tuttii device che
iniziano per " DF ",

-Not Floppies: Rimuove tutti i device
che non iniziano che " DF "

-< Alarm Level: Rimuove tutti i devi-
ce che hanno uno spazio su disco
minore del livello di allarme.

-> Alarm Level: Rimuove tutti i devi-
ce che hanno uno spazio su disco
maggiore del livello di allarme.
-Empty Drives: Rimuove dalla lista
dei device tutti quelli che non hanno
il disco inserito.

-Everything: Toglie tutti i device
dalla lista.

Menu Alarm: Questo menu permet-
te di scegliere quale tipo di awviso
DSD deve dare all'utente. quandolo
spazio su disco passa il livello di
allarme.

-None: non viene effettuato nessun
allarme.

-Flash: viene fatto lampeggiare lo
schermo 5 volte e contemporanea-
mente lampeggia anche la riga del
device che ha caudato 'allarme.
-Requester: viene aperto un reque-
ster su qualsiasi schermo.
-Speech: il programma vi informa
dell'accaduto (nella directory LIBS:
deve essere perdo presente
translator library)

-Beep: vengono fatte tre segnala-
ziont acustiche.

Menu Save: Tramite questo menu,
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possibile salvare la configurazione
di DSD e la lista dei device.

-Config: Salva alcuni parametri dsl

programma, come le opzioni del
menu Options, Remove e Alarm,
olire alla posizione della finestra e i
livelli di allarme per la RAM Disk, la
memoria CHIP e fa memoria FAST. 1l
fite di configurazione viene salvato
conilnome di "DSD-Config" nelia di-
rectory S: e viene automaticamente
caricato la volta successiva.
-Devices: Salva la lista dei device
con il loro rispettivo livello di allarme
nel file " DSD-Devices” nelia directo-
ry S:. i file verra poi caricato auto-
maticamente la prossima volta che
DSD sara mandato in esecuzione.

Menu Screens: Tramite questo
menu, &€ possibile selezionare su
guale schermo fare apparire DSD.
in questo menu & infatti disponibile
{fino ad un massimo di 10} la lista
degli schermi presenti in quel

momento. Dopo aver selezionatolo

schermo desiderato, quest'ultimo
viene portato in primo piano insieme

a DSD. Vi sono, inoltre, alcuni gad- -

get nascosti che hanno alcuni fun-
zioni interessanti. Ad esempio, clic-
cando su Name: vengono desele-
zionati tutti i device; cliccando inve-
ce su Used viene mostrato Size e
viceversa. Per mostrare Volume, si
deve invece cliccare su Free o
Alarm. I} gadget di chiusura non
chiude totalmente la finestra e fa
finire it programma come molti si
potevano aspettare, ma riduce sol-

tanto la grandezza della finestra alla
barra det titolo, che poira mostrare il .

titolo dellafinestracl'oraeladata. a
seconda della selezione. Cliccando
nel box della memoria sulle prime
due colonne, si cambia il colore
' della finestra, mentre cliccando sul-
fultima colonna (TOTAL) appare
CHUNKS.Per selezionare il livello di
allarme per ogni device, basta clic-
care sulla riga del device, mentre
per impostare il livello di allarme
della memoria CHIPo FAST bisogna
cliccare nel boxRAM Disk Size, ripe-
tutamente, sino a che non compare
quella desiderata. Per ulteriori infor-
mazioni si consiglia di leggere il file
-DSD.DOC nella directory Utilities.
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o Cli Utility

In questa directory sono contenute,
in diverse sub-directory, alcune
piccole utility che possono rendersi
utili neltavoro di tutti | giorni. Queste
utility sono utilizzabili solo da ClLl e

- sono particolarmente  interessanti

per la presenza del file sorgente in
alcune di esse.

Filter

Filter legge un file in input € mostra
it contenuto del file a video, utilizzan-
do solo ed esclusivamente codice

ASCH (da 0 a 127). Incluso if file

sorgente in linguaggio C.

Ins_Returns
Ins_Returns legge un file di input e
scrive output inserendo, ad inter-

valli appropriati, dei Carriage Re-

turn. Questa utility si rivela interes-
sante quando si deve modificare un

file di testo con un editor di linea .

(tnpo Edit). Anche in questa directo:

ry & presente il file sorgeme m C.

‘PWle

Corregge le strutture create con le
vecchie versioni di Power Window
che il compilatore Manx non produ-

ce dei. messaggi di avvertimento

(compiter warmning). Incluso il sor~
gente. o

SefPrompt

SetPrompt permette di utilizzare nel
prompt del CLI i colori e vari stili
(grassetto, corsivo e sottolineato).
E' 'unico programma a non avere it
sorgente. ‘
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Split

Split & forse il programma piu utile di
tutta la collezione. Esso permette di
spezzettare file di grosse dimensio-
ni in piu file, in modo da essere
portato su pit dischi ed essere poi
ricomposto con il comando Join
dell'AmigabDQOS.

StripBin

Legge un file ed elimina i caratteri
non-ASCHL L'output pud essere edi-

- tato con ED. E' incluso il sorgente.

Tree

B, per“certi versi, simile a "dir opt a",
ma rion stampa i file; viene mostrata
solo la struttura della directory.

XChar

Elimina i caratteri non ASClt da un
fite di input.

e Games

EgyptianRun

E' una divertente corsa nel deserto.

It gioco necessita del joystick nella
porta 2. Si tratta di fare unrally tra le
piramidi e arrivare fino in fondo. Si
parte a 50 Km dalla meta e, via via,
il percorso si fa pil veloce e insidio-
s0. Se colpiamo una piramide, biso-
gna ricominciare tutio da capo, ma
prima, un ‘simpatico’ teschio ci
mostra una delle sue risate meglio
riuscite. Fate attenzione anche alle
pozze d'acqua, sulle guali la mostra
macchinina scivola facilmente.
Buon divertimento !



Virus

1l pacchetto anti-virus
piu completo.

Marco Tortolina
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Virus Protection Toolbox

egli ultimi tempi i problemi
creati dai "virus" informatici

hanno avuto una notevole
risonanza nell'informazione quoti-
diana propinataci dai grandi mass
media. Le notizie che ci sono arriva-
te non hanno perd fatto altro che
creare una grande confusione; in-
fatti se solo qualche anno fa l'idea
che una specie di "virus" avrebbe
potuto infettare la memoria del no-
stro computer, con i relativi pro-
grammi, faceva sorridere, oggi ser-
peggia un panico non del tutto giu-
stificato e il pensiero che qualche
orribile organismo vorace disilicio si
aggiritrai chip del nostro calcolato-
re, rende sicuramente poco tran-
quilli molti utenti. Nulla di tutto que-
sto: i "virus" informatici sono pro-
grammi e basta! Proprio come un
database o un word processor,

magari anche pil ingegnosi e com-
plessi, ma sostanzialmente pro-
grammi sono e programmi rimango-
no e come tali possono essere indi-
viduati ed eliminati da altri program-
mi: gli antivirus.

Toolbox

La ABACUS, partendo da questo
presupposto, ha creato VIRUS
PROTECTION TOOLBOX, un pac-
chetto che siinserisce tra i piu com-
pleti del suo genere. Fortunatamen-
te per gli utenti di Amiga non si puo
parlare finora di virus particolar-
mente dannosi; la loro individuazio-
ne richiede I'uso di semplici analiz-
zatori del BOOT BLOCK e il solo
IRQ), peraltro abbastanza innocuo,
contagia programmi del disco. |l
Virus Protection TOOLBOX vuole
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essere, sulla base dell'esperienza
di altri sistemi, un'anticipazione allo
sviluppo cheivirus di Amiga potran-
no avere in un prossimo futuro (Tro-
jan Horse, Worm, ecc.).

Virus Protection TOOLBOX € un
insieme di quattro programmi con-
tenuti suun disco, accompagnatida
un buon manuale, in inglese, che
spiega anche esaurientemente il
funzionamento dei vari tipi di virus di
Amiga finora conosciuti.

Vediamo ora in dettaglio il funziona-
mento e le caratteristiche dei pro-
grammi.

Horkleach release,
v, P, ToplBoy

free nenary

Trashcan

T
WTou}lBox.ccc log V. F. ToolBox

kX

VPToolllog.cn.log

E=1li
B.C. (Boot Check) systen
B.C. puo partire sia da Warkbench, i { | H
conil classico doppio click sulla sua ! . Hore

icona, che da CLI o Shell, pero per
utilizzarlo al meglio € consigliabile
seguire attentamente quanto se-
gue.

Preparato un backup del nostro
Workbench, sul quale avremo tra-
sferito i programmi di Virus Protec-
tion TOOLBOX, potremmo attivare
B.C. conilcomando RUN BC inseri-
to nella startup-sequence; unavolta
caricato risiedera in memoria con-
trollando che le locazioni € i vettori
delle librerie, normalmente visitate
da virus, siano in ordine; nel caso
contrario ci viene segnalata la pre-
senza e il tipo di virus (B.C. ricono-
sce: SCA, Byte Bandit e Byte War-
rior, i tre principali da cui sono deri-
vati i relativi cloni) che sara quindi
eliminato riportando allanormalitale

funzioni del calcolatore. inoltre, B.C.
controllera ogni disco che inserire-
mo, d'ora in avanti, nei drive e tro-
vando un Boot Block infettato o non
standard un "System-Alarm" (tipo
guru) ce lo segnala e ci chiedera se
vorremo INSTALLare il disco o
mMeno.

Accettare questa operazione com-
porta la sostituzione dei settori del
boot incriminato con settori stan-
dard.

Ciononostante, non avremo perso il
vecchio boot, infatti questo &€ con-
servato ancora in memoria ed &
pronto, se si vorra, ad essere salva-

The Aniga Virus Protection ToolBox contains the following progran::

B {BootCheck)

Checks the boot block 1
cce (Change Control Checker) oot block of each disk

This progran is used to test for changes
in important files on your disks

" {CheckMew)
RECOVER

Checks for new files on a disk

[ This progran is used to pecover hoot

to in un log.file su RAM disk. Da
notare che se il disco in oggetto &
protetto in scrittura, I''NSTALL non
avra naturalmente successo, ma il
boot potra venire ugualmente salva-
to. Prima di resettare sara utile tra-
sferireillog.file (magari cambiando-
gli nome) su un disco dati.

Con tutto questo & quindi stato
possibile formare un vero e proprio
"database" per i Boot Block partico-
lari di cui sono dotati molti dischi
(specialmente i game) che richia-
mano appositi caricatori senza i
quali il programma sarebbe inutiliz-
zabile.

Recover

Lanciato da CL! (sintassi: RECO-
VER DRIVE boot block.file) & in pra-
tica un appendice di Boot Check di
cui sfrutta I'archivio sul quale si &
catalogato i boot block che piu ci
stavano a cuore.

sectors save by the BootCheck progran

This file is used by the Change Control La funzione di RECOVER ¢, infatti,

quella di rimpiazzare i settori di un
boot eventualmente danneggiato o
infettato con i proprii originali prece-
dentemente catalogati.

VFloolBox. log

6f the Virus Protection ToolBex disk.

1

H A

% Checker progran to umf¥ the contents
! 0

i

;

:"I'wg on Using the Abacus Aniga Virus Protection IoolBox Disk.
MLt Re sure to use the CLI Stack comsand to set the stack to 18248 bytes

before running the CCC progrant CCC (Change control checker)

iFloppy disk dpive owners!

Si attiva anch'esso da WB o da CLI
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Virus

come B.C. e necessita di uno
STACK di 10240 per funzionare al
meglio. ’

Il suo compito & quello di passare in
rassegna alcuni o tutti (dipende dai
parametri opzionali che si vorranno
usare)ifile dicuie compostoil disco
che stiamo esaminando.

Tramite il parametro "-0", che non &
opzionale, stabiliremo dove si vorra
salvare l'output. Per esempio, per
creare un logfile sul quale archivia-
re tuttiifile del discoin DFO:, occorre
far partire CCC in questo modo:

CCC df0:#7 -odiskname.

[l parametro "-0" puo essere usato
anche per assegnare l'input da un
device, ad esempio:

CCC -oram:logfile

leggera l'archivio da RAM disk. |
sopra citato archivio (logfile) sara
richiamato ogni qualvolta si vorra
accertare che il contenuto dei dischi
non abbia subito alterazioni.

Lo scopo del programma € quello di
scoprire, confrontando i file ai vec-
chi precedentemente analizzati,
eventuali LINK virus, anticipando
cosl azioni deleterie.

Solitamente questi virus modificano
la struttura e la dimensione del file a
cui si sono "aggrappat" e pur la-
sciandolo normalmente eseguibile
(esempio I'IRQ virus), costituiscono
unaminaccia atutto il nostro softwa-

re. Se un file verra trovato e modifi- .

catoin qualsiasi sua parte, un "Brief-
Message' ci dara it modo di vedere
in che manierae momento & stato al-
terato. Aggiungendo dei parametri
(-a-b-d-e -f-i -p-n)al comando di
lancio del programma, si pud sce-
gliere qualifile si vorranno esamina-
re, per esempio con:

cce df0:logfile -p

saranno passati solo i file eseguibili
che si trovano sul drive df0, mentre
con:

ccc ram:logfile -<d15-04-90

si controlleranno quelli con data

antecedente il 15 marzo 1990 che si
trovano su RAM disk e cosi via.

La consultazione del manuale & co-
mungue indispensabile data la
grande versatilita che i parametri
conferiscono a CCC.

CN [Check new)

Il programma e simile a CCC, stesso
caricamento e stessa sintassi, da
cui si differenzia per le diverse fun-
zioni che svolgono i parametri op-
zionali (-a -b -d--i - -n -8) e natural-
mente per lo scopo. Infatti, mentre
CCC controlla la costituzione dei
file, CN si limita a formarne uno
schedario dal quale in seguito trarra
paragone al fine di-identificare file
che si sono aggiunti o che sono stati
cancellati. ’

Questo potra essere un campanelio
d'allarme nel caso in cui e modifi-
che non sono state volute ma sono
state eseguite automaticamente a
nostra insaputa.

Note

| programmi sono sfruttabili anche
dai possessori di hard disk che
avranno, anzi, il vantaggio di poterli
inserire sul disco fisso avendoli
percid sempre e istantaneamente
disponibili per i controlli di rito.
Virus Protection TOOLBOX e sicura-
mente una valida risposta ai fanta-
siosi creatori di virus € anche se il
suo impiego pud sembrare un po'
macchinoso, usandolo con metodo
risultera molto utile al fine di evitare
sgraditi contrattempi.

E" infine doveroso ricordare che un
usonon correttodiB.C. e RECOVER
potrebbe causare la perdita acci-
dentale di alcuni programmi (moiti
hanno la protezione proprio nel boot
block e senza questa sarebbero in-
utilizzabili).

Meglio, guindi, operare quando si &
assolutamente certidi quello che si
sta facendo. A

ABACUS

5370 5nd Street SE,
Gran Rapids, HI 49512
U.S.A.
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Amz‘gaAvventure

Nuove curiosita dal
meraviglioso mondo
Amiga

Sebastiano Vigna
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Previsioni e speranze

parlare della 2.0 (ex 1.4), final-

mente siamo sicuri che la
Commodore non ha intenzione di
mollare I'osso, finalmente tante spe-
ranze sono state realizzate.
E ora? Ora siamo un gruppo relati-
vamenite ristretto (la base installata
di compatibili IBM & piu di otto volte
guella Amiga, e la maggior parte di
guest'ultima & costituita da 500 usati
come videogames) alla ricerca di
un'identita e di un mercato. Alla ri-
cerca, tanto per essere chiari, di un
modo per non morire.
Pessimista? No, anzi. Gli ottimisti
pensano di sapere come vanno le
cose, | pessimisti 1o sanno. Dunque
vediamo un po' di fare il punto della
situazione.
lInuovo modello che verraintrodotto
dallaCommodore e'il nuovo sistema
operativo dovrebbero essere un
vero e proprio rilancio della serie
Amiga.
Gia, ora abbiamo una nicchia nel
mercato deskiop video ma, atten-
zionel, il Mac ce la sta rubando,
perché sebbene costi ben piu del
doppio, ha anche ben piu del dop-
pio dei colori. E ben piu del doppio
del software disponibile. E costa,
comunque, molto meno di quanto
siano abituati a spendere gli acqui-
renti delle videostazioni per la pro-
duzione e la postproduzione di vi-
deo.
Come contrastare questo anda-
mento? Dove inserirsi? Da questo
punto di vista la Commodore (o
meglio, il nuovo, aggressivo staff
dirigenziale della Commodore) ha
elaborato alcune linee di attacco
estremamente valide, di cui penso
sia giusto parlare per bilanciare le
mie invettive dello scorso numero:

E d ecco che finaimente si pud

1) Unix 4.1: con il port del sistema
operativo su cui 0ggi sono puntati
gli occhi di tutti, Amiga diventa una
macchina Unix a basso costo estre-
mamente appetibile. Esiste anche
un programma, sviluppato in Ger-
mania, chetrasformaun Amigainun
efficentissimo terminale X-Win-
dows, aprendo cosile porte all'utiliz-
zo della macchina come terminale
intelligente (e il settore dei terminali
X-Windows ¢ in rapida ascesa).

Il punto dolente che, purtroppo, non
si puo fare ameno ditoccare, € che
in questo modo I'originalita di Amiga
viene sostanzialmente uccisa: ab-
biamo una macchina Unix ben fun-
zionante ed economica, ma non
abbiamo pit Exec, né Intuition, né il
software a cui ormai siamo affezio-
nati, come CED, TxEd, AmigaTeX...

2) La Commodore sta portando
avanti una politica di "promozione'
di Amiga presso colossi del softwa-
re in ambiente IBM, spingendoli
(soprattutto con l'arrivo della 2.0,
che rende moito piufacile 'ingegne-
rizzazione del software) a trasporta-
re i loro prodotti su Amiga.

Si rumoreggia, badate bene, si
rurmoreggia, che FoxBase e LLotus 1-
2-3 siano sulla lista. '

Che sia vero o no, € un dato di fatto
che l'ingresso delle "'majors" infor-
matiche non pud che fare affluire
nuove energie, vedasi, ad esempio,
WordPerfect, le cui impressionanti
capacita hanno stimolato la concor-
renza "Amiga-only" a produrre nuo-
vi, potenti prodotti come excellen-
cel. Chipuo prevedere quale incen-
tivo per l'acquisto sarebbe il sapere
che Excel, tanto per dire, & disponi-
bile su Amiga ?

(segue a pag. 58)
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Altri due favolosi
programmi di Public
Domain

Sebastiano Vigna

AMIGA MAGAZINE

Post 1.1 & VLT

ome ho giadetiotempo fa, in-
C troducendo questa serie di

articoli, spesso in ambito PD
& possibile reperire programmi di
altissimo livello, alla pari di prodotti
commerciali o addirittura prividiuna
tale controparte.
Tale &, ad esempio, il caso di Post,
un meraviglioso, polivalente inter-
prete PostScript scritto da Adrian
Alyward. il programma & (come
ormai diventa sempre piu frequen-
temente) liberamente distribuibile,
sebbene 'autore mantenga il copy-
right.
Il PostScript, sviluppato dalla Ado-
be, & un linguaggio orientato alla
grafica che permette di descrivere,
tramite un file ASCI!, un output gra-
fico in maniera indipendente sia
dalla risoluzione disponibile, che
dalla periferica usata. E' estrema-
mente diffuso su stampanti laser di
ogni marca, e si € ormai imposto
come standard tra i linguaggi de-
scrittori di pagina.
Normaimente, un file Postscript vie-
ne "digerito" dall'interprete contenu-
to nella stampante, che provvede a
generare un'opportuna bitmap.
Le royalty che la Adobe impone per
l'implementazione di un tale inter-
prete sono estremamente alte, per
cui-le stampanti Postscript sono tipi-
camente costose. '
| fatto di disporre direttamente su
Amiga di un interprete che analizza
un file, lo trasforma in una bitmap e
poi lo manda ad una qualsiasi stam-
pante accessibile attraverso le pre-
ferences, non & evidentemente
cosa da poco.
A tutto questo, Post aggiunge un'in-
credibile flessibilita dovuta alle mol-
teplici possibilita di output disponi-
bili: & possibile visualizzare il file su

uno schermo ad alta risoluzione o
scriverlo su un file IFFILBM, in modo
da fare un preview. E' addirittura
possibile fare funzionare l'interprete
in modo interattivo, inserendo una
riga di comandi per volta e veden-
done in tempo reale, sullo schermo,
I'effetto.

L'unico problema riscontrabile nel-
l'uso, & il fatto che la Adobe ha il
copyright sui font (Times - Roman,
Helvetica etc.), per cui non & possi-
bile utilizzarli con Post.

Bisogna procurarsi dei font di pub-
blico deminio oppure utilizzare solo
le funzioni grafiche del Postscript.
Un uso possibile & anche quello di
"intermediaric” per AmigaTeX. Se,
ad esempic, non si possiede un
driver TeX per Epson LQ ma si
possiede quello per il PostScript, &
possibile stampare il tutto prima in
formato PostScript e poti lasciare a
Post il compito di creare una bitmap
adatta alla Epson.

Le possibilita sono pressoché illimi-
tate, e non si pud che ringraziare
Adrian Alyward per il magnifico la-
voro fatto: implementare un inter-
prete di questo genere non & esatta-
mente una cosa alla portata di
chiunque.

VLT

Programma pochissimo noto in lta-
lia, VLT meriterebbe una ben mag-
giore attenzione: si tratta di un pro-
gramma di telecomunicazione sui
generis. ‘

E' stato sviluppato da William Lan-
geveld allo SLAC (Stanford Linear
Accelerator Center) ove un grande
numero di Amiga & costantemente
al lavoro sia per compotre docu-
menti (e ci pensano TxEd e Amiga-
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TeX), che per comunicare con |l
mainframe principale.

Per quest'ultimo scopo, trovandoin-
soddisfacenti i programmi disponi-
bili, sulla base del vecchio VT100 &
stato sviluppato un potentissimo
programma che pero risente (inevi-
tabilmente) del fatto di essere nato
in un ambiente molto specifico.
Tanto per essere piu chiari, VLT non
possiede alcuna funzione del tipo
agenda telefonica con composizio-
ne automatica, né memorizzazione
automatica di password. Anche i
numero di protocolli disponibili & re-
lativamente limitato. Cos'é, allora,
che lo rende cosi attraente”?

Punto primo: VLT & solido come una
roccia. E' un programma utilizzato
attivamente, e altrettanto attivamen-
te supportato e aggiornato. Inoltre, &
intrinsecamente "scritto bene', nel
senso che si "fonde" perfettamente
con il sistema operativo di Amiga e
ne sfrutta tutti i lati migliori.

Punto secondo: a parte quello che
riguarda l'entrata in connessione

[segue da pag. 56)
Previsioni e
speranze

Lo so, di primo acchito I'Amigoide
medio storce il naso e sibila'e chiha
bisogno di questi?", ma ogni tanto
una sano test di realta pud essere
utile.

3) In particolare negli USA, una
politica commerciale estrema-
mente aggressiva sta portando
Amiga sulla bocca di tutti. Byte
dedica una copertina al 3000. Cen-
tinaia di spot su tutte le reti. E, que-
sta & nuova, un servizio postale
razzo gratuito tramite la Federal
Express per accelerare i tempi di
riparazione in garanzia. La Commo-

con la rete telefonica, VLT non &
secondo a nessuno.

La velocita del suo protocollo ZMo-
dem & eccezionale, e il protocollo
stesso & implementato tramite una
libreria condivisa, a cui anche altri
programmi possono accedere,
secondo uno standard che lo stesso
Langeveld haideato e che sta pren-
dendo piede tra i programmi di co-
municazione per Amiga. Sono di-
sponibili anche XModem (128/1024
byte) e Kermit.

Esiste ovviamente un'opzione per
catturare o revisionare il testo in
arrivo, anche in tempo reale. | tasti
funzione sono programmabili e lo
schermo pud essere in uno quaiun-
gue dei modi grafici di Amiga (pur-
ché ad alta risoluzione).

Un'altra chicca ¢ [interfaccia
ARexx, che consente di mettere in
collegamento VLT con altri pro-
grammi, o di scriversi con relativa

facilita un programma di memoriz-
zazione dei numeri telefonici piu
usati.

AMIGA MAGAZINE

00 0000 O OOO OOV O OO0 OOODOOOCODOOOSOIDPOEROPICSONOCEOIOSEONOTOIOEOSIOSLNOSIOSOPOSEEOGOODS

Non manca, infine, un emulatore
completo Tektronix, per i fanatici di
grafica. Non ho maitrovatoun'occa-
sione in cui potesse essere utile, ma
non si sa mai.

Ci sono dozzine di altre caratteristi-
che uniche in VLT, ma credo a
questo punto di aver dato un'idea
della vastita del programma.
L'unica pecca & evidentemente la
mancanza di funzioni di supporto
per l'aggancio aila rete tefefonica.
Se potete passare sopra a guesto
problema, VLT & il programma di te-
lecomunicazione. A

dore sta cercando difarsibenvolere
in casa sua (ci sono pit Amiga
venduti in Germania che in USA, e
guesto non & bene...), e forse ci sta
riuscendo.

4) Una serie impressionante di
schede per la messa in rete sta
mettendo Amiga in grado di colla-
borare con le piu disparate macchi-
ne, sia tra i mini che tra i micro,
ponendo fine all'immagine “solitaria”
che hanno sempre avuto i personal
Commodore, viventi apparente-
mente in un mondo tutto loro. Non &
pit necessario pensare di avere per
forza dieci Amiga, e solo quelli; si
pud anche aggiungere un Amiga o
due ad unarete con VAX, Macintosh
e [BM, ed utilizzarlo per i compiti nei
quali & insuperabile (preview di
documenti TeX, postproduzione,
grafica in tempo reale...).

5) Gli sviluppatori di software ven-

gono supportati, documentati, infor-
mati. | volumi di riferimento tecnico
sono stati aggiornati e ristampati.
C'e unarivista pubblicata dal CATS
{Commodore-Amiga Technical Ser-
vice) che parla dei misteri piu pro-
fondi di Amiga, descritti dai suoi
creatori 0 comunque da persone
dotate di una profonda esperienza.
Ci sono congressi organizzati dalla
Commodore per mettere periodica-
mente al corrente delle novita gli
sviluppatori (i famosi DevCon). In-
somma, la Commodore sta anche
cercando di farsi benvolere da chi
scrive software per Amiga.

Conclusione: Amiga sta provando a
decollare. Se il tentativo avra suc-
cesso, lo sapremo solo fra parecchi
mesi, e nel frattempo non ci resta
che incrociare le dita e fargli la
migliore pubblicita possibile.

Perché ci dispiacerebbe vederio
soccombere, no ? A
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Expoedit Copia:
mille novita e
Amiga al top

Nel campo del DTP
viene insediata la
posizione privilegiata
di Apple. Accanto a
nuove macchine e
workstation dalle
prestazioni
rivoluzionarie, il
Jfamoso Amiga 3000
con due nuove e
sorprendenti release.

Luisella Acquati

Foto di Carlo Cattoni

Copia, l'unica fiera italiana

dedicata al Desktop Publis-
hing, ai sistemi di stampa e fotocom-
posizione, € stata la vetrina ideale
perlanuova proposta professionale
di Commodore, Amiga 3000, dedi-
cata ai grafici piu esigenti!
Allamanifestazione, che haraccolto
la presenza qualificata di 60 esposi-
tori, erano presenti le piu prestigiose
marche di computer e periferiche
anche se Apple, con il suo mega-
stand, faceva la parte dei leone.
Infatti, le macchine Mac non riempi-
vano solo lo stand Apple, a confer-
ma del fatto che I'equazione
DTP=MAC & ancora molto forte.
Ma non sono mancate anche propo-
ste targate Apolio (una workstation
con sistema operativo Unix) e Oli-
vetti M290.

La nuova edizione di Expoedit

Olivetti Systems & Network ha pun-
tato sulla stampa di documenti a
colori, con lanuovissima stampante

- Tektronix a trasferimento termico

con interprete Postscript, con dimo-
strazioni in Page Maker.
Particolarmente interessante e risul-
tato il nuovo scanner a colori Micro-
tek con risoluzione 300 dpi, 16.7
milioni di colori, area di scansione
A3, presentato da Telcom e collega-
to a un Mac con scheda 32 bit.

Per chihanecessita diarchiviazione
diimmagini Maxtor ha presentatoun
disco ottico, da 1,2 Gigabyte riscri-
vibile e removibile, collegato a un
PC.

IBM, conuna presenza d'immagine,
ha proposto come unica novita una
postazione dedicata al Multimedia
anche se, apparentemente, sem-
brava una semplice slide show.

Ay 3l
ANTEPRIM

L’ Amiga ‘Top Le:

Cpu MC68030, Sis
Operativo 2.0, opaione U!
Llnterfaccia Utente pils
per un computer datlec
rapporto qualitan
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Elcom ha presentato, per questa
occasione, unasimpatica animazio-
ne genlockata con una telecamera
e un software di modellazione che
ha attirato 'interesse di videografici
e tecnici.

Lo stand Apple ospitava prodotti di
aziende ad essa collegate come i
nuovi monitor di Modo, i particolari
Radius capaci di emulare a video |
colori Pantone e 'ultimissima relase
di Delta. Agfa, Linotronic, VariTyper
e Offset hanno esposto i loro modelli
pil recenti dotati di massima preci-
sione e maggiore velocita. Archie,
invece, ha presentato Archimedes
R140 in configurazione DTP, leg-
germente sottotono per quanto ri-
guarda la velocita di risposta.

Ma sicuramente, la vera novita di
questa fiera & stata la proposta
Amiga 3000, una proposta DTP
presentata pubblicamente per la
prima volta da Digimail, azienda mi-
lanese che offriva quattro postazio-
ni Amiga, dalla pit economica ba-
sata su un Amiga 500 (equipaggia-
ta con hard disk A590, 3 Mb RAM,
monitor Commodore A2024) alla piu
sofisticata Amiga 3000 con stam-
pante laser Postscript.

Digimail ha allestito per i visitatoriun
ambiente Multimedia con un gigan-
tesco monitor Barco da 33 pollici
stereo collegato ad un Amiga 2000
dove girava unoslide show costruito
con De Luxe Video lIt pieno diimma-
gini, animazioni e musica di sotto-
fondo.

L'attenzione dei visitatori era molto

spesso attirata piu dal megamonitor
che dai programmi di impaginazio-
ne Amiga anche perché era l'unica
applicazione del genere |

Un Amiga 2500 con scheda accele-
ratrice 2630 e monitor 19" Viking 1,
dimostrava le indiscusse qualita del
Professional Page, soprattutto nella
precisa rappresentazione a video
del font e dell'uscita in quadricro-
mia. Amiga 3000 ha potuto invece
dimostrare che Pagestream pud
essere perfettamente concorren-
ziale a Xpress o Page Maker. Non ha
mancato di stupire il nuovo Work-
bench 2.0 che apriva uno screen di
2500 x 1500 punti su un normale
Multisync.

Uno scanner Sharp JX300 capace
di leggere un'immagine in 16.7 mi-
lioni di colori era collegato a un
Amiga 2000 tramite scheda IEE488
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di ASDG e i risultati erano di ottima
gualita anche nei soliti 4096 colori.
Per gli amanti di MS-DOS e Mag, i
dimostratori di Amiga hanno mo-
strato  numerose applicazioni di
programmi quali Caligari, Turbo Sil-
ver, Animagic o Sculpt 4D suscitan-
do ammirazione sia per i risultati,
che peri costi estremamente conte-
nuti del software.

Particolarmente interessante & stata
la dimostrazione del nuovo Vectro-
trace, un programma che trasforma
un disegno bitmap nel corrispon-
dente vettoriale, non ancora dispo-
nibile in ltalia ma che verra distribui-
to, probabilmente, da Digimail.

[l risultato della trasformazione pud
essere salvato in vari formati tra cui
Pro Draw Clip, Aegis Draw e Video-
scape.

Poche ore prima della chiusura del-
la fiera un interessante fuori pro-
gramma: due innovative relase,
denominate Professional Draw 2.0 e
Pagestream 2.0, hanno mostrato
caratteristiche rivoluzionarie: Pro
Draw & circa cingue volte piu veloce
e Pagestream adotta ufficialmente i
font Compugraphic.

Concludendo, va quindi sottolinea-
to che Amiga sta scalando le vette
del mercato professionale con pro-
getti innovativi e di qualita come ha
dimostrato a Expoedit '90.

A questo punto non resta che at-
tendere la conferma di questa tesi
nei  prossimi  appuntamenti
d'autunno. A
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Come utilizzare |l

dischetto

rima di utilizzare il dischetto al-

P legato alla rivista assicuratevi
di averlo protetto dalla scrittu-

ra aprendone la finestrella, per evi-
tare accidentali cancellazioni o
cortaminazioni da virus (il disco al-
legato & al 100% privo di virus ed il
Gruppo Editoriale Jackson non si
assume nessuna responsabilitd in
caso di contagio). A questo punto
accendete il computer. Dopo la
presentazione, dalla quale & possi-
bile uscire premendo il tasto sinistro
del mouse, verra caricato i
Workbench. Aprendo licona del
disco (cticcando due volte con |l
tasto sinistro su di esso) appaiono i
“cassetti” relativi a giochi, utilities,
-ecc. Aprite allo stesso modo il "cas-
setto” al quale siete interessati e ca-
ricate il programma desiderato.
Alcuni programmi possono essere
anche caricato da CLI con altre
opzioni {(vedere a parie le spiega-
zioni dei programmi). Per chi pos-
siede Amiga con “soli" 512 K dime-
moria RAM é consigliabile chiudere
tutte le finestre aperte tranne quella

relativa al programma da far girare
(che pud essere eventualmente
chiusa con un po’ di prontezza di
riflessi durante it caricamento). Intal
modo il programma avra a disposi-
zione piu memoria. In caso conira-
rio, potrebbero verificarsi dei mal-
funzionamenti.

ATTENZIONE: prima di far partire
ogni programma vi raccomandiamo
di leggere attentamente le istruzioni
del programma. | programmi DSD,
Filter, Pw Fix, Split, StripBin, Tree ed
Egyptian Run sono di pubblico do-
minio, € possono essere liberamen-
te distribuiti. Inoltre, ricordiamo che,
i programmi sorgenti ed eseguibili
delle pagine di TRANSACTOR per
AMIGA, si trovano nel cassetio
TRANSACTOR e devono essere
caricati da CLI. Tutti gli altri pro-
grammi presenti sul dischetto sono,
invece, coperti da Copyright 1990
Gruppo Editoriale Jackson-Compu-
te! Publications Inc., e come tali non
devono essere copiati e distribuiti

senza la preventiva autorizzazione-

scritta dell'editore. Amiga Work-
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bench 1.3 & copyright 1985,
1986,1887,1288 Commodore-Ami-
ga Inc., tutti | diritli sono riservati.
Per ogni guestione tecnica riguar-
dante il funzionamento del disco te-
lefonare il Martedi e il Giovedi dalie
ore 14.30 alle ore 16.00 al 02-
6948287, )

Come entrare in CLI

- Accendere it computer

- Inserire il disco con il Workbench
- Attendere il caricamento

- Cliccare due volte sul disco del
Workbench

- Cliccare due volte sullicona
SHELL (per il nuovo CLI}, oppure
aprire il it cassetto System

- Selezionare Picona CLI

Esempi di caricamento da CLI

- Entrare in CLI

- Digitare: COPY FROM C: TO RAM:
PATH RAM::

- Inserire il disco di Amiga Magazine
e digitare CD DFO:

- Digitare CD UTILITIES

A questopunto, per esempio, si pud
digitare:

-DSD
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SERVIZIO LETTOR! Compilare e spedire in busta chiusa a: GRUPPO EDITORIALE JACKSON
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A) Come giudichi questo numero

C) Cosa i piacerebbe leggere nei

Quali?

L) Quali sono i tuoi hobbies

di Amiga Magazine ¢

L_] OHimo

J  Molio Buono
l:] Buono

D Discreto

[ sufficiente
[ insufficiente

B} Quale (i) articolo {i) o rubrica
hai apprezzato di piv?

Quale meno?

prossimi numeri di Amiga
Magazine 2

D) Ti & picaciuto il Software 2

E) Quante persone leggono la tua
copia di Amiga Magozine ¢

F} Possiedi un computer? Quale?

H) Leggi altreriviste del setfore?
Qs O N

Qualiz

1) Olire dlle riviste dedicate
al computer quali sono le fue
letture preferite?

(RN )W

e maggiori inferessi?

Sport

Musica
Videoregistrazione
Hi-Fi

Fotografia
Automobile

Moto

Viaggi

Quale {i} computer intendi
acquistare in futuro?

G) Leggi altre riviste Jackson?

s i1 NO

Cognome

Indirizzo

Eta Prof

Citra

Prov,

C.a.p. . Tel.
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Wesley Howe

e sapete programmare in lin-
S guaggio macchina, e proba-

bile che abbiate imparato su
un Commodore 64, un Atari a 8 bit,
un Apple ll o un altro microcomputer
con 6502. Tuttavia, ora che posse-
dete un Amiga forse vi piacerebbe
tentare di'mettere le mani nella pro-
grammazione del 68000.
Dal momento che il 68000 & molto
pit complesso del 6502, dovrete
imparare molte cose prima di poter
affrontare il complesso sistema
operativo di Amiga. Per rendere le
cose piu facili, intendo descrivere il
68000 in termini che siano gia fami-
liari al programmatore che abbia
esperienza con il 6502. invece di
esaminare concetti di base come
bit, byte e registri, esamineremo
alcune delle differenze fondamen-
tali che esistono fra I'assembler del
68000 e quelio del 6502. Cid che
non voglio tentare & una spiegazio-
ne analitica di tutte le istruzioni del
68000. C'e piu diun libro dedicato a
questo, uno dei miei preferiti e
680x0 Programming by Example di
Stan Kelly-Bootle (Howard W. Sams
& Co.,1988).

Piv registri

La differenza piu ovvia tra il 68000 e
il 6502 sta nel numero di registri
hardware. i 68000 ha non pochi
registri in piu da gestire e sono
anche organizzati in maniera diver-
sa (si veda la tabelia 1).

Al posto di un accumulatore, il
68000 ha otto registri dati chiamati
DO-D7. Eiregistriindice del 6502, X
e Y, sono rimpiazzati da sette regi-
stri indirizzo cui ci si riferisce come
AD-AB (c'& un ottavo registro indiriz-
zi, A7, che serve come stack poin-
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Dal 6502 al 68000

ter). Nonostante il numero di registri
disponibili sia superiore di tre volte,
il set di istruzioni del 68000 & in
realta piuttosto semplice da gestire.
Di fatto, una volta che vi sarete abi-
tuati ai registri aggiuntivi, sara diffi-
cile programmare senza di essi.

Organizzazione della memoria

116502 puo indirizzare 64K dimemo-
ria mediante il suo program counter
a 16 bit. La famiglia di microproces-
sori del 68000, con i loro program
counter a 32 bit, € in grado diindiriz-
zare quattro Gigabyte di memoria
su alcuni modelli (68020 e 68030),
ma il 68000 standard ha di fatto solo
24 linee indirizzi in uscita dal chip,
cosachelimitaa 16 Megabytel'area
di indirizzamento. Questa & comun-
que 256 volte pit grande della

capacita di memoria del 6502, |
68000 vede questa memoria in
maniera analoga al 6502, come un
array di byte numerati da 0 fino al
limite massimo ma, sul 68000, il
limite massimo € piu alto.

Il 68000 non stabilisce nessuna
particolare area di memoria per lo
stack o la pagina 0. Lo stack pud
essere ovunqgue in RAM e non &
limitato a 256 byte; pud avere qual-
siasi lunghezza purché non entri in
conflitto con altri programmi. | modi
di indirizzamento della pagina O,
come LDA($FB),Y, non sononeces-
sari, perché questo tipo di indirizza-
mento puo essere effettuato con
registri indirizzo sul 68000. Sulla
maggior parte delle implementazio-
ni del 68000, tuttavia, i 1024 byte piu
bassi della memoria sono riservati
per essere usati come vettori di
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exception e di interrupt.

Una differenza realmente significa-
tiva nel 68000 & che degli elementi
composti da piu byte, come le word
(valori di due byte) e le longword
(valori di 4 byte), sono posti in
memaria e recuperati prima i byte
piu alti, e poi quelli pitu bassi. Questo
significa che porre in memoria una
word con il valore di $1234 all'indi-
rizzo $0440, si tradurra in un $12
nella locazione $0440 e in un $34
nella locazione $0441. Questo &
'opposto del metodo standard
byte-basso/byte-alto usato dal 6502
per porre numeria 16 bitinmemoria.
Siccome il 68000 & un chip a 16 bit
reali, tutte le sue istruzionioccupano
16 bit (due byte) o multipli di 16 bit.
Queste istruzioni devono iniziare a
un indirizzo di memoria pari (indiriz-
70 $08F2, per esempio, € non $08F1
o $08F3). Il vostro assembler do-
vrebbe comunque impedirvi di in-
frangere questa regola. Inoltre, per
potere accedere ai valori delle word
e delle longword come a qualcosa
di unitario, &€ necessario che esse
siano poste ad un indirizzo pari.
Altrimenti, saranno trattate come
byte separati € senza relazione tra
loro. Ahimé, & molto facile violare
quest'ultima regola, se non si sta
attenti.

Sivedalatabella 2, perunparagone
fra i vari modi di indirizzamento dei
due microprocessori.

Sintassi

Il linguaggio assembly del 68000
appare piuttosto diverso da quello
del6502. Le mnemoniche, gruppi di
lettere usate per rappresentare le
istruzioni del linguaggio macchina,
possono essere piu lunghe di tre
caratteri e lamaggior parte consen-
te l'uso di un indicatore di formato
che stabilisce se I'istruzione si riferi-
sceal byte, allaword o allalongword
del dato. Per specificare un indica-
tore di formato, inserite un punto
immediatamente dopo I'istruzione e
fatelo seguire da una lettera singola
che specifichi 1l formato dei dati
desiderato, B per il byte, W per la
word e L per la longword. Analoga-
mente, le istruzioni di salto possono

apparire con una estensione .S per
indicare salti corti (un salto che usa
uno spiazzamento a 8 bit per saltare
fino a 127 byte in avanti o fino a 128
byte all'indietro).

Molte istruzioni del 68000 richiedo-
no due operandi, separall da una
virgola. Il primo & detto operando
sorgente; il secondo, operando
destinazione. Altri microprocessori
che usano due operandi, come
I'8086, seguono l'ordine opposto.
Sul 68000, tuttavia, I'ordine € sem-
pre Sorgente, Destinazione. Per
esempio, MOVEQ.L #0,D1 pone
uno 0 nel primo registro dati. Paren-
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tesi e virgole giocano un ruolo signi-
ficativo fra gli operandi del 68000,
separando i diversi elementi e per-
mettendo all'assembler di determi-
nare il modo di indirizzamento ade-
guato.

Si vedano le tabelle 3 e 4 per un
confronto fra le istruzioni del 6502 e
quelle del 68000.

Assemblare e usare il linker

Differenze a livello di memoria, as-
sieme alla capacita di Amiga di effet-
tuare il multitasking, aggiungono a
un assembler per Amiga cose con

...Q..QQ.................‘.......0.'.'....

. Tqbeﬂa I: Regism

e Uri breve confronto fra i regiétri det 6502 e quelh del 68000. I numero di registri
L4 per c«ascun tzpo appare n parentesa quadre ([})

6502

[1?8 bit accumulatore (A)

‘[2] 8 bit registri indice (X eY) ..
‘[1]16 bit program counter (PC
[1]1 8 bit stack pointer (S) ‘
[1} 8 bfg feg{stro di stato (SR)

“

........CQ..

.OOCO......O..'..........C....QQ..OC.‘...

. ,psooea : :
-+ [8] 8/16/32 bit registri dati (D0-D7)
171 32'bit registri indwrizzi (AD-ABY
[1] 32 bit program counter (PC) -
[2] 32 bit stack pointer (SP o A7)*
[1] 8{16‘bgt regist'ro dei codici di condiziong (CCR)

.- H regrstro mdmZZI A7 & lo stack. pormer A7 n realta consiste di due registr,
‘ ma soo uno pud essere atiivo in un dato rstante

P 000 OO0 OO OSSO OGOOIOEOSGSGSPOELE

....0.'.....'.'....0.0......Q.............

Tubella 2 Modn di mdmzzamento

3

6502

Indiretto preindicizzato :
Indiretto postindicizzato .-

- Indirizzamento indicizzato ~
Indirizzamento indiretto "~
Indiizzamento refativo’
(nessum equivalente) . 7
(nessun equivalentey - .*
{nessun equivalente) = -
{nessun equivalente)
(nessun equivalente)

.,.Q..Q....,Q.Q.’Q...{....Q..

* Non é fesatto equtvalente - 7,

...O.....O....O‘0...C....‘O..O..........Q

Questa tabe jamette a corxfromo i modr di mdvrizzamente defle istruzioni del 6502 con quelli
del 63000 usando i nomi standard di questi modi. .

68000

immediate di memoria : tmmediatd L
- Diretto da memoria .. Assoluto.
" Implicito . . . Implicito .
Accumulatore

Registro dati d:reﬁo . :
_ indiretto da registro’ ‘indlirizzi con sprazzamento e indice*
. (lndrrette da registro indirizzi con spiazzamento é indice*
Indirétto da rfegistro indirizzi con spiazzamento
+ Indiretto da registro indirizzi*
. Relatvo al Program Counter
Reg;stro Inditizzi diretto . - .
* - Refativo al Program Counter con spaazzamento
- Relativo al Program Counter cdn spiazzamento e indice
indiretto da registro indirizzi con incremento successivo-
. Indiretto da) reg;stro indirizzi con decremento precedente

i

oooooo‘oo“ooo&oooo'oob‘obccioooo‘oo
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cui i programmatori del 6502 non
hanno maiavuto a che fare. Al fine di
effettuare it multitasking, per esem-
pio, i programmi per Amiga devono
poter essere caricati e lanciati a
qualsiasi indirizzo. Sebbene il
68000 possieda modi di indirizza-
mento in grado di produrre codice
totalmente rilocabile, non dovete
limitarvi a questi modi per creare un
programma adatto al multitasking.
Amiga si prende cura di questo at-
traverso il suo loader.

L'assembler per Amiga crea file
oggettoincuiiriferimenti agliindiriz-
zi dimemoria vengono lasciati vuoti.
A guesti file sono aggiunte delle in-
formazioni che, dopo la fase di link,
permettono al loader, che hail com-
pito di caricare i programmi in
memoria, di porre i valori appropriati
nei riferimenti lasciati vuoti, prima di
lanciare il programma. Le informa-
zioni per effettuare questo lavoro,
contenute nei cosiddetti hunk_reloc
(hunk dirilocazione), sono costituite
da offset che indicano la posizione
di memoria desiderata. Quando un
programma viene caricato, gli indi-
rizzi dei riferimenti mancanti vengo-
no calcolati aggiungendo gli offset
all'indirizzo in cui il codice & stato
caricato. Cosl, quando il program-
ma € pronto per essere eseguito,
ogni istruzione in precedenza in-
completa fara riferimento a una lo-
cazione assoluta di memoria.
Usando la direttiva assembler SEC-
TION (sezione), potete spezzare |l
vostro programma per Amiga in uni-
ta separate. Segmentando il vostro
codice, permetterete ad Amiga di
effettuare lo scatter load (carica-
mento discontinuo) del programma
sezione per sezione: non sara piu
necessario caricarlo inun‘area con-
tigua di RAM. Cid rende piu facile
per il computer lanciare un pro-
gramma quando la memoria scar-
seggia. Sezioni differenti possono
fare riferimento alle routine e alle
locazioni di memoria l'una dell'altra,
anche se si trovano in aree di
memoria separate. Non siete obbli-
gati a dividere il vostro programma
in segmenti. Tuttavia, in ampi pro-
getti di programmazione, questo &
spesso l'unico modo pratico per
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6502

ADC #$34
AND $4046
ASL A

BCC etichetta
BCS etichetta
BEQ etichetta
BIT $4049
BMI etichetta
BNE etichetta
BPL etichetta
BRK

BVC etichetta
BVS etichetta
CLC -

CLD

CL!

CLv

CMP #$20
CPX #0

CPY $404E
DEC $4049
DEX

DEY

EOR #$FF
INC $4049
INX

INY

JMP $4600
JSR $4800
LDA #A

DX $24

LDY $4080
LSRA

NOP

ORA #4

PHA

PHP

STA $2034
STX'$2034
STY $20
TAX

TAY

TSX

TXA

TXS

L
L J
L]
L]
L J
[ ]
L]
L
L ]
[ ]
L
]
®
L]
®
[ ]
[ 4
[}
L
L J
[ ]
L
L
[ ]
L]
L]
L
[
L ]
L ]
[ ]
L
L
[ ]
[ 2
[ ]
®
[ ]
L
L]
L]
L
[ ]
L ]
°
L
L
[ ]
L]
[ ]
[ ]
*
L]
L
®
[ J
L
L
L]
L]
[ ]
[ ]
L]
L ]
[ ]
[ ]
L
L 2
[ ]
[ ]
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Tabella 3: Istruzioni

68000

ADDX.B #$34,Dn
AND.B $4046,0n
ASL.B Dn

BCC.S etichetta
BCS.S etichetta
BEQ.S etichetta
BTST.B Dn,$4049
BMIL.S etichetta
BNE.S etichetta
BPL.S etichetta
TRAP #0

BVC.S setichetta
BVS.S etichetta
ANDI.B #3FE,CCR
(nessun equivalente)
ANDILW #F8FF,SR
ANDI.B #$FD,CCR
CMPL.B #$20,Dn
CMPA.W #0,An
CMPA.W $404E An
SUBQ.B #1,$4049
SUBQ.L #1,An
SUBQ.L #1,An
EOR.B #$FF.Dn
ADDQ.B #1,$4049
ADDQ.L #1,An
ADDQ.L#1,An
JMP $4600

JSR $4800
MOVEQ #'A'.Dn
MOVE.W $24,An
MOVE:W $4080,An
LSR.BDn

NOP ‘
ORILB#4,Dn. -
MOVE B Dn,=(SP)
MOVE.W CCR,-(SP)
MOVE.B (SP)+,Dn
MOVE.W (SP)+,CCR
ROL.B #1,Dn
ROR.B #1,Dn

RTE

RTS

SUBX.B #1,Dn
ORI.B#1,CCR
(nessun equivalente)
ORI.W #3$0700,5R
MOVE.B Dn,$2034
MOVE.W An,$2034
MOVE. W An,$20
MOVEA W Dn,An
MOVEA.W Dn,An
MOVEA.L SP,An
MOVE.W An,Dn
MOVEA.L An,SP
MOVE.W An,Dn
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La tavola che segue fornisce, per ciascuna istruzione del 6502, I'equivalente del 68000.
Siccome i due processori sono differenti quanto a capacita di indirizzamento, non
vengono elencati i modi indicizzati e quelli relativi alla pagina del 6502. La lettera
minuscola n rappresenta il numero di registro (la combinazione di lettere Dn, per
esempio, rappresenta tutti i registri DO-D7).

Commenti sul 68000

Differenze funzionali nei flag

Pud anche effettuare salti lunghi

Una delle 8 trap possibili

I flag di carry & il bit #0
Non c'e it flag decimale
Un'istruzione privilegiata

il flag di overflow & il bit #1

Non c'& equivalente per il byte (.B)
E"richigsto un indirizzo pari

Pud sottrarre valori compresitra 1 e 8
Puo sottrarre valori compresitra 1e 8
Pud sottrarre valori compresitra 1 e 8

Pud sommare valori compresitra 1e 8
Pud sommare valori compresitra 1e 8
Pud sommare valori compresitra 1e 8
Deve saltare a un indirizzo pari

Deve saltare a un indirizzo pari
Iinfluenza tutto il registro a 32 bit

Non c¢'é equivalente per il formato byte
Non ¢'é equivalente per il formato byte

Puo ruoctare da 1 a 8 volte
Puo ruotare da 1 a 8 volte

Non c'¢ il flag decimale
Un'istruzione privilegiata

Non ¢’ equivalente per il formato byte
Non ¢'é equivalente per il formato byte
Non influisce sui flag
Nor influisce sui flag
Non influisce sui flag
Non c'& equivalente per il formato byte
Non influisce sui flag
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Didattica

costruire un programma.

Per rendere visibile ad altri una
porzione del segmento, dovete
usare la direttiva XDEF (eXternal
DEFinition, definizione esterna)
seguita dal nome dell'etichetta.
L'assembler tratta queste etichette
aggiungendo il loro nome e il loro
offset (distanza in byte dall'inizio
della sezione) alla fine della sezio-
ne, nel proprio file di output (che
viene detto hunk quando si trova
unito correttamente ad altre sezioni
del programma). Quando avete
bisogno dichiamare unaroutine o di
accedere a dei dati localizzati in un
altro modulo, usate una direttiva
XREF (eXternal REFerence, riferi-
mento esterno) in un punto che
precedal'uso dell'etichetta (normal-
mente vengono raggruppate all'ini-
zio del file sorgente). Infine, potrete
usare queste etichette come ope-
randi nel vostro codice.

IIlinker, un programma sconosciuto
alla maggior parte degli utenti del
6502, esamina i file oggetto creati
dall'assembler e confronta tutte le
definizioni esterne con i corrispon-
denti riferimenti esterni (da qualche
parte, ci deve essere una definizio-
ne per ogni riferimento; se il linker
non riesce a trovarne una, ricevere-
te un messaggio di errore). Tutti i
riferimenti sono controllati e conver-
titi in riferimenti di rilocazione degli
hunk per il loader. Il linker termina il
lavoro copiando il codice e i dati
contenuti in tutti i file oggetto (pos-
sono essere piu d'uno) in un unico
file di output, aggiungendovi le rilo-
cazioni degli hunk appena create e
guelle gia esistenti e infine eliminan-
do le informazioni sui riferimenti
esterni e, possibilmente, sulie defi-
nizioni esterne (queste possono
anche essere conservate, in modo
che i debugger riescano ad acce-
dere alle informazioni sui simboli da
un programma eseguibile).
Siccome possiamo costruire il no-
stro programma per pezzi, & possi-
bile creare una collezione di routine
giaassemblate da passare al linker.
Cio vi fara risparmiare il tempo ne-
cessario per riassemblare la routine
ogni volta che la usate. Quando
queste collezioni di routine preas-

semblate, dette librerie linked, ven-
gono passate al linker, questo le
esamina ed estrae solo le routine cui
avete fatto riferimento nel vostro
programma. Amiga & in grado di
indirizzare dati e programmi in
maniere distinte. Sebbene su Ami-
ga questi due spazi diindirizzamen-
to, potenzialmente separati, siano
combinali, i concetti sezione dati e
sezione di codice sono stati trasferiti
negli strumenti e nella pratica di
programmazione di Amiga. Infatti,
¢i sono tre tipi di hunk che indicano
il tipo di memoria: CODE (qualche
volta detto anche TEXT), DATA e
BSS ('Bulk Storage Space”, quantita
di spazio riservato). Le sezioni
DATA sono usate per mantenervi
locazioni di memoria inizializzate,
mentre BSS & semplicemente una
sezione di memoria riservata per-
ché la usi il vostro programma. A
differenza di quanto accade con la
memoria DATA; non c'é alcuna
garanzia sul contenuto delia memo-
ria BSS quando il programma viene
lanciato. Tenete presente che la
memoria BSS non fa parte del pro-
gramma su disco, e allocata quan-
do il programma viene lanciato.

Tentate

Il modo migliore per imparare a
programmare, consiste nella prati-
ca effettiva. Sebbene non abbia
spiegato I'effettiva costruzione diun
programma per.il 68000, penso che
i molti-articoli e libri che sioccupano
del linguaggio assembly per Amiga
vi appaiano ora un poco piu com-
prensibili. A

Attualmente Wesley Howe é il diretto-
re dell'ingegneristica presso la com-
pagnia telefonica della North Caroli-
na; di notte, é un avido programma-
tore del 68000. Wesley é l'autore del
popolare assemblatore per Amiga
Cape 68k e di Inovatools I1, entrambi
dzspombth presso la Inovatrowics.

© Compu!e' Publlcqhon, Inc. 1989.
Tutti i diritti sono riservati. Arficoli
tradotti dal n.3 Fall Edition1989 di
Computel’s Amiga Resource.
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Tabella 4: dal 68000 al 6502

Questa tabella mostra come alcune
delle pit comuni istruzioni del 68000
vengano tradotte sul 6502. Come
potete vedere, ci vogliono
normalmente molte istruzioni del 6502
per svolgere il compito di una sola
istruzione del 68000. Questa tabella
non costituisce in nessun senso una
lista completa: molte istruzioni del
68000 non possono affatto essere
riprodotte dal 6502.

68000 6502
ABCD.B D0O,D1 SED
CLC
ADC $1234
ABCD.B -(A0),-(A1)  SED
CLC
DEX
LDA ($1234,X)
ADC ($2345 X)
STA ($2345,X)
LDA $1234
EOR #%$04
STA $1234
LDA $2345
AND #$FE
STA $2345
LDA $4567
ORA #$80
STA $4567
LDA #0
STA $1234
STA $1235
STA $1236
STA $1237
DBRA DO, etichetta SEC
LDA $1235
SBC #1
STA $1235
LDA $1234
. SBCH#O
. f - STA$1234
BCS etichetta
MOVE.W $1234 $12AE LDA $1234
STA $12AE :
. LDA'$1235
: o . STA $12AF -
NEG.B $2345 .- SEC "
LDA#0
SBC $1234
STA $1234
LDA$1234
EOR #$FF
STA §1234
LDA #0
- PHA .
LDA#4
CPHA
-BEQ L1
LDA #FF
STA $2400
BNE L2
L1 LDA#0
STA$2400

BCHG.B #2,$1234
BCLR.B #0,2345
BSET.B #7,$4567

CLR.L $1234

NOT.B $1234

PEA $0400

SEQ $2400

: L2 ..
eeo0cevssevccensnce
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Fiere

Tantissime novitd
dalla simpatica fiera
svizzera

Carlo Cattoni

68

Amiqga '90
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una liera a Basilea

i & svolta a Basilea, dal9al 12
S Maggio, Amiga '90, una mani-

festazione dedicata intera-
mente ad Amiga, sulla falsariga
delle altre fiere che si sono tenute in
Europa e negli Stati Uniti.
La cittadina svizzera & molto facile
da raggiungere sia dall'ltalia, che
dalla Francia e Germania, e si e
rivelata molto accogliente sotto tutti
i punti di'vista.
Appena arrivati, ci siamo immersi
nella folla di visitatori alla ricerca di
novita interessanti.
Al centro del padiglione troneggia-
va lo Stand Commodore, nel quale,
oltre agadget qualimagliette (I Love
Amiga...), borse e ombrellini, era
presente un ormai mitico Amiga
3000 con applicazioni Multimedia,
circondato perennemente da un
capannello di persone entusiasma-

Svizzera * €

te dalle prestazioni della nuova
macchina. Consistente era la co-
spicua presenza di rivenditori di
hardware, con stand stracoimi di
espansioni di memoria da 0 a 8 Mb,
hard disk su scheda e mille gadget
per Amiga, tappetini per mouse
fluorescenti e mouse da autocolora-
re facevano, infatti, un po' di colore
trale schede. Trale novita, unincre-
dibile hard disk da 20 Mb interno per
A500, con controller SCSI, da 2
pollici e mezzo. Interno, direte voi?
Ebbene si, &€ grande come un mou-
se, pil sottile, autoboot, tempo di
accesso 23 ms, 400 Kb di transfer
rate e il prezzo a cui verra pubbliciz-
zato si profila molto interessante.
Unica difficolta, l'installazione, da
farsi ovviamente presso un rivendi-
tore competente.

Le schede acceleratricinon manca-
vano, a partire da una Hurricane
H2000 con 68020 a 14 MHz fino ad
una 68030 a 28 MHz per Amiga
2000, e una nuovissima Hurricane
H500 con 68020 a 14 MHz per il
piccolo 500; presenti anche i rap-
oresentantitedeschidella GVP (che
ha portato una 68030 a 33 MHz e ha
annunciato una scheda a 50 MHz).
Gli svizzeri hanno pensato a coloro
chi ha bisogno della compatibilita
IBM e che deve usare le Janus con
la lentezza che le contraddistingue,
e cosi hanno "sfornato” due schede
velocizzatrici, una per la XT a 8 MHz
e una per la AT a 12 MHz.

Altre "grandi" societa americane
presenti alla manifestazione erano

Lo stand Commodore



Fiere

la Vidtech che presentava lo Scan-
lock VSL 1P, genlock Super VHS
dalle ottime cafatteristiche e dal
prezzo molto interessante; la IVS
con i controller SCSI Trumpcard, le
espansioni Meta 4 a moduli SIMM e
le doppie interfacce parallele "intel-
ligenti" Printerface.

Inoltre, la IVS presentava la Trump-
card Professional, che promette di
essere il controller SCSI con il piu
elevato transfer rate mai riscontrato
su un Amiga (1.5 Mb/sec su una
macchina con il 68030, 900 Kb/sec
su una macchina standard).
L'applicazione demo per la Trump
Professional era impressionante:
uno spezzone lungo oltre 600 foto-
grammi di un cartone animato di
Walt Disney, era caricato da un
Hard Disk Quantum, con tempo di
accessodi 11 msec., eriprodottoin
tempo reale!

Tutti i prodotti IVS, che vantano un
ottimo rapporto prezzo/prestazioni,
sono distribuiti dalla Digimail di Mi-
lano. La Supra Corporation presen-
tava, presso lo stand del proprio di-
stributore tedesco, i noti controlier
per HD, i modem interni e le espan-
sioni per tutti gli Amiga.

Incampo video abbiamo ammirato il
LIVE!2000 con il software Invision
per gli effetti speciali realtime di
screen splitting, solarizzazione,
pixelizzazione e zoom, ottimo per la
postproduzione video.

Unico espositore italiano alla mostra
era la Computer Center con le note
schede di espansione di memoria

per Amiga 500 (esterne e interne) e
2000, e i controller HD economici.
Praticamente tutti gli stand deiriven-
ditori avevano un nutrito reparto di
software originale, dove era possi-
bile acquistare le ultime versioni dei
pacchetti professionali e dei game
piu famosi; evidentemente fuori dal-
I'ltalia il mercato € molto meno inqui-
nato dai rivenditori del "dischetto a
5000 lire", vera piaga del panorama
commerciale nostrano.

Anche il software di pubblico domi-
nio aveva il suo spazio, in particola-
re alla COMP-U-SAVE che presen-
tava un catalogo di oltre 1200 di-
schi, con la collezione completa di
Fred Fish e altre (FAUG, AMICUS...)
confermando la validita dell'iniziati-
va di Amiga Magazine sul Public
Domain. In campo Desk Top Publis-
hing le configurazioni complete di

AMIGA MAGAZINE

Gli stand erano stracolmi di software e
bardware

1l fantastico stand della Gigatron

scanner e stampanti facevano bella
mostra e tenevano il passo con il
Macintosh. Dobbiamo confessare
dinon essere tornati a casa a mani
vuote, atantaricchezza d'hardware
e software non si puo certo restare
indifferenti.

Speriamo che anche in ltalia, al
prossimo Amiga Days, i nostri ri-
venditori riescano a presentare
novita e materiale interessante
quanto quello che abbiamo visto
a Basilea ! A

AMIGA
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Un super word
processor con un
potente database

Rhett Anderson

70

Pen Padl

conmolte sorprese. Lasorpre-

sa piu significativa ¢ la qualita
dell'cutput che Pen Pal pud genera-
re su una buona stampante a colori.
Pen Pal € un programma di "sfonda-
mento’ per Amiga, percheé vi per-
mette dimiscelareifont Near-Letter-
Quality (NLQ) della vostra stampan-
te con la grafica di Amiga. | prece-
denti word processor a colori, come
Pro Write, vifacevano scegliere tra i
font NLQ della vostra stampante ¢ i
fontelagrafica di Amiga. Tuttavia, la
versione 2.5 di Pro Write aggiunge
questa nuova funzione, oltre ad altri
cambiamenti minori.
Un'altra gradita sorpresa, € l'inclu-
sione di un database. Non & Super-
base, ma & utile: ideale, di fatto, per
la maggior parte degli usi di un
database. Anche se mi piacciono i
database, mi domando se sia una
buona idea quella di combinare un
word processor e un database. Non
voglio dover caricare tutto il codice
extra del database, ogni volta che
intendo scrivere una lettera.
Pen Pal sembra essere "ghiotto" di
memoria. Ho dovuto eliminare la
maggior parte dei cache buffer del
mio hard disk per poterlo lanciare.
Quando la memoria & scarsa non
risponde bene. Anche se il pro-
gramma richiede un Megabyte di
RAM, opera molto meglic con il
doppio. Anche la lunghezza dei file
& eccessiva. Di fatto la veloce ispe-
zione di un file di testo mostra che a
ciascun carattere corrisponde un
altro byte, forse un byte di attributi.
Questo formato sembra specifico a
Pen Pal. Avrei apprezzato la capaci-
ta di caricare i file IFF TEXT salvati
con Pro Write.
Il word processor in sé& & molto fun-

P en Pal e un word processor

zionale. La sua velocita & ragione-
vole per un word processor WYSI-
WYG. | normali comandi di editing
funzionano bene: la semplice pres-
sione del pulsante del mouse muo-
ve il cursore, una doppia pressione
selezionauna parola, una pressione
tripla seleziona una linea. Le capa-
cita grafiche diPen Pal sono impres-
sionanti. Potete importare file IFF,
disegnare linee colorate e riquadri,
spostare o tagliare immagini. litesto
pud girare facilmente attorno alle
figure, ma non potete dividere il
testo in pit colonne. E un'omissione
critica, percheé impedisce la realiz-
zazione di notiziari, qualcosa cui il
word processor sembra, per altri
aspetti, ideaimente destinato.
Prima di dare il mio "benestare" a
questo programma, lasciatemi
elencare alcune osservazioni emer-
se durante l'uso del programma.
Quando ho lanciato per la prima
volta Pen Pal, rimasi deluso dal fatto
che lo schermo era costituito da
caratteri neri su sfondo bianco.
Sebbene qualcuno, con un monitor
monocromatico o multisync, possa
trovare quella soluzione piacevole,
& sufficiente a far venire il mal di
testa a coloro che usano un monitor
Commodore. Se volessi uno sfondo
bianco, lo prevederei mediante
Preferences. La mia delusione si
intensificO quando mi accorsi che
ogni set alternativo di colori usava il
bianco come colore di sfondo. Ho
invertito manualmente il colore del
testo con il colore di sfondo, per
accorgermi che il bordo era bianco.
Ancora peggio, non ho potuto salva-
re le mie preferenze riguardanti i
colori: devo cambiarle ogni volta
che lancio il programma. Se avessi
il sorgente di Pen Pal, questo sareb-
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be il primo problema che risolverei.
L'interfaccia utente & in qualche
caso mal progettata. il selettore dei
file & ingombrante. L'interfaccia
dello spelling checker, naturalmen-
te in inglese, & anche peggio. Non
esiste alcuna funzione per ignorare
un comando o saltare una sequen-
za di operazioni, cosinonsapreiche
cosa fare se volessi lasciare una
parola cosi com'e senza aggiunger-
la al dizionario. Ho tentato "cancel’,
ma quell'opzione mi ha portato
completamente fuori dallo spelling
checker. Sono rimasto deluso dalla
mancanza ditasti Amiga equivalenti
ai comandi delmenu. Ce ne sono al-
cuni, ma non quelli che desidero.
Non appena muovi il puntatore del
mouse sui gadget che rappresenta-
no gli strumenti, viene visualizzato
del testo sotto il puntatore. Questo
testo informa sul significato di ogni
gadget. E' una funzione utile, ma un
po' sconcertante. Gli utenti con una
certa esperienza cercheranno un
modo per eliminare queste informa-
zioni dinamiche. Non I'ho ancora
trovato.

Mi piace molto lo strumento per vi-
sionare la pagina. Esso mostra la
pagina corrente proprio nel modoin
cui verra stampata (meno una note-
vole quantita di risoluzione, natural-
mente) Potete vedere ancora il
vostro testo nella finestra adiacente,
ma, sfortunatamente, non potete
editarlo finché non riselezionate 1o
strumento, eliminando la visualizza-
zione della pagina intera.

Mi piace il riquadro di stato. Vi dice
se il vostro documento trovera posto
sul disco che avete selezionato.
Perché non lo fanno tutti i word pro-
cessor? Sfortunatamente, il pro-
gramma & profondamente convinto

che nel RAM disk non ci sia mai un
byte di memoria libera. Come risul-
tato, Pen Pal non tentera mai di sal-
vare un file in RAM:. Tuttavia, il
device RAM: & un po' bizzarro, dal
momento che si contrae e si espan-
de per adattarsi ai vostri dati, ma
non avevo mai visto prima un pro-
gramma che non possa salvarvi |
propri file.

Vi sono alcune stranezze che esite-
rei a definire come veri e propri bug.
Per esempio, sono riuscito a sele-
zionare un gadget che non era un
gadget toggle. Sembro corromper-
si, ma non causo un Guru.

La flessibilita di Pen Pal & impressio-
nante. Permette di modificare cosi
tante variabili da far girare la testa.
Per esempio, potete visualizzare le
date in una gquantita di formati che
mai avevo visto. Potete stabilire la
velocita del mouse. Potete scegliere
ogni immaginabile opzione di for-
mato. In alcuni casi, Pen Pal fa le
cose cosi bene che mi piacerebbe
vedere certe innovazioni in altri
programmi. Per esempio, i font sono
trattati in maniera perfetta. Un menu
elenca i font per ampiezza, un altro
per nome. Se avete piu font di quanti
possono stare in un menu, un altro
menu di font apparira automatica-
mente. Molto bello!

il manuale € molto, molto buono.
Quasi ogni problema che ho incon-
trato, cominciando ad usare il pro-
gramma, ha ricevuto una risposta
non appena ho aperto il manuale.
Avrei desiderato che il manuale
avesse unapiccola sezione all'inizio
che fornisse uno sguardo generale
sul programma e le sue potenzialita.
L'helpintineaé stato meno utile, non
mi & mai sembrato che fornisse la
risposta che andavo cercando.
Comunque, & bello vedere utilizzare
it tasto Help.

Se avete bisogno di un database e
di un word processor integrati, Pen
Pal & una buona sceita. Potrete tra-
sferire con facilita informazioni dal
database a un documento. Pen Pal
possiede anche un form manager
che vi permettera di creare docu-
menti che possono essere modifi-
cati solo in campi predefiniti.

Pen Pal & all'aliezza degli altri word

AMIGA MAGAZINE

processor per Amiga? E' certamen-
te ambizioso quanto basta Sebbe-
ne abbia passato molti brutti mo-
menti, quando ho usato la prima
release del prodotto,” la versione
corrente (1.0m) sembra quasi stabi-
le. Tuttavia, non scriverei un libro
con Pen Pal. Userei Pen Pal per
disegnare cartoline natalizie. Se
fossi abbastanza organizzato per
usare un database, potrei tenere sul
database una lista di indirizzi.

Pen Pal si evolvera di sicuro, tutta-
via. Dovrebbe dare ai concorrenti,
nella gia affollata arena dei word
processor per Amiga, un nuovo
motivo di preoccupazione. A

© Compute! Publication, Inc. 1990.
Tutti i dirithi riservati. Arficolo
tradotto dal n.5 Dec. 1989 di
Compute!'s Amiga Resource
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Tra tutti gli integrati
utilizzati negli Amiga
sicuramente gli 8520
SONo i pitk conosciuti e
menzionati.

a cura di Computer Lab
Via Cadore, 6 - Milano
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Viaggio esplorativo

alle... 852

iamo ormai giunti al nostro
S guartoincontro e forse avrem-

mo fatto un torto ai lettori di
Amiga Magazine se, per diversi
motivi, avessimo tralasciato di trat-
tare I'argomento 8520.
Tale convinzione & supportata an-
che dal crescente numero di utiliz-
zatori Amiga che, portando il pro-
prio apparecchio presso il nostro
laboratorio, al momento del ritiro,
leggendo la scheda tecnica dell'in-
tervento, esprimono assenso nel
constatare che il motivo del guasto
erano gli 8520.
Quanti di loro siano poi in grado di
comprenderne il perché non sta
certamente a noi scoprirlo, marisul-
ta evidente la volonta di conoscere
l'interno del proprio computer nella
speranza, di tutti, di non vederlo
nuovamente in "difficolta” di funzio-
namento. Inanzitutto iniziamo con il
chiarire il significato della sigla CIA
nata dalle iniziali di Complex Interfa-
ce Adapter che tradotto pud suona-
re come interfaccia complessa.
L'integrato, o meglio, gli integrati

8520 svolgono per Amiga l'arduo
compito di interfacciare il computer
con l'esterno, provvedono cioe al
controllo della tastiera, dei mouse,
dei joystick permettono lo scambio
dei dati con modem (porta seriale),
stampanti (porta parallela), drive
esterno e interno.

Per meglio gestire tutte queste fun-
zioni i progettisti di Amiga, certa-
mente non privi difantasia nell'asse-
gnare nomi ai diversi componenti,
hanno pensato di utilizzarne due
definendoli EVEN e ODD (pari e
dispari - quasi a voler significare
una sorta di spareggio per compie-
re le funzioni piu "dure"!).

Un'altra importante funzione svolta
dai due inseparabili 8520, & fornire
al sistema un contatore che, ad
esempio, assicura il corretto funzio-
namento del clock interno visualiz-
zabile con la funzione contenuta nel
Workbench. In figura 1 possiamo
vedere i segnali gestiti dalle CIA sui
40 pin:

VSS - pin a massa o ground, 0 volt.
P..-pindal2al 17, rappresentanole
linee di /O (input/output) suddivise
in due linee di 8 bit ciascuno. Le 8
linee, definite con PAda0a7, prov-
vedono ad inviare oricevere i datiin
correlazione delle altre 8 linee della
porta B siglate PB.

PC - definisce 'uso delie due porte
A e B appena viste: informa cioe se
sono input od output e se lavorano
congiuntamente a 16 bit.

TOD - ¢ il segnale del clock.
VCC-¢ilpindialimentazione dell'in-
tegrato: + 5 volt.

IRQ - Interrupt Request Output, &
una linea che provvede a segnalare
I'ordine di intervento dei diversi di-
spositivi.
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R/W - & il segnale che, proveniente
dalla CPU 68000, informa la CIA se
deve inviare o ricevere segnali. Cid
awviene con linvio di due diversi
segnali, alto o basso corrispondenti
a0o5volt.

CS - Chip Select, segnale presente
su quasi tutti gli integrati, provvede
ad abilitare, o meno, il funzionamen-
to dell'integrato stesso.

FLAG - ¢ lalinea usata per sincroniz-
zare le funzioni tra le 8520.

02 - e l'ingresso del clock utilizzato
da tutti gli integrati TTL.

DB. - sono le 8 linee del DATA BUS,
il "canale" di comunicazione tra i
diversi integrati del computer. Su
questa linea avviene il dialogo tra
I'8520 e il resto di Amiga.

RES - linea di Reset dei registri della
CIA.

RS.- sono le linee utilizzate per "pro-
grammare" il funzionamento dell'in-
tegrato.

SP e CNT - vengono utilizzate come
timer per il funzionamento delle
porte A e B.

Ora che abbiamo visto, a grandi
linee, le caratteristiche dell'integra-
to, e utile vedere dove e come sono
connesse le diverse porte utilizzate
dal mouse, joystick, stampante
eccetera..

1 segnali pin per pin degli 8520

Iniziamo prendendoinesamela ClA
definita ODD, siglata U7 per gli
A500 e U300 peri2000: alla porta B,
quindi sui pin contrassegnati PBO-
PB7, sono connesse le linee dati ad
8 bit della porta parallela, comune-
mente usata per stampanti.

Sulla porta A, pin da 2 a 7 indicati
con PAO-PA7, sono indirizzati diver-
si segnali: dalle porte mouse il FIRE
0 e 1, dai drive le linee relative alla
rilevazione della protezione disco e
trk O, mentre, per quanto concerne
latastiera, a questa CIA vengonoin-
viati il clock, i dati e la linea del led
power.

Riguardo al led, ricordiamo, per i
meno esperti, che non si tratta di un
comunissimo segnale per indicare
sel'apparecchio & accesoospento,
ma, in caso di malfunzionamento
del sistema, la frequenza dilampeg-
gio puo indicare, empiricamente, al
tecnico quale sezione & in errore.
Ritornando alla porta parallela
{Centronics per i tecnici) & utile
considerare il funzionamento della
linea PC, pin 18 della 8520, per
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capire il funzionamento della acqui-
sizione o invio dei dati.
A questo pin & inviato il segnale
STROBE proveniente dalla stam-
pante che, con i due livelli 0 e 1,
indica alla 8520 se abilitare la porta
A (PAO-PA7) atrasmettere dati, per-
mettendo, quindi, 'inizio della fase
di stampa.
Passiamo all'altra CIA, 1'8520 EVEN
per intenderci, siglata rispettiva-
mente U8 ¢ U301 negli Amiga 500 e
2000: alla porta A, pin da 2 a 9,
vengono affidati i segnali di control-
lo della stampante parallela (ACK,
POUT, BUSY, SEL) e tutte le linee
relative alla porta seriale utilizzata
per modem o altre connessioni con
standard seriale RS232, con esclu-
sione delle sole linee ditrasmissione
ericevimento dati, conosciute come
TXD e RXD gestite da PAULA.
In porta B, PBO - PB7, la CIA gesti-
sce i segnali di selezione dei rispet-
tivi drive, massimo 4, e i controlli di
avanzamento testine, rotazione
motore e controlio DIR.
Nel precedente elenco di segnaliin-
terfacciati dalle rispettive CiA, ab-
biamotralasciato, per motivi di chia-
rezza, di indicare come parte degli
stessi segnali vengono reindirizzati
su aitri pin, per citarne alcuni il 18,
(segue a pag.77 )
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In questa seconda
parte, vedremo una
serie di "trucchetti”
che si dimostreranno
molto validi per
migliorare lo
svolgimento delle
azioni di gioco.

Gianni Biagini
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Un videogioco tutto
nostro: trucchi e segreti

ello scorso numero, avrete
N certamente notato che gl

spostamenti della pallina
erano molto lenti, anche nelia ver-
sione compilata.
Nasce spontaneo, quindi, chiedersi
se esiste un metodo di sviluppo
degli algoritmi di programmazione
che sia conveniente sotto il profilo
della velocita di esecuzione.
Premetto che forse i cultori della piu
pura programmazione strutturata
"“storceranno” il naso, purtroppo
guest'ultima, essendo sicuramente
piu leggibile, risulta talvolta
scomoda. Premettiamo che unha
buona conoscenza della macchina
aiuta notevolmente nelio sviluppo di
procedure veloci; considerando,
per esempio, che le condizioni
multiple richiedono dei grossi tempi
di elaborazione, possiamo ftrovare
qualche sistema per evitarle o, al-
meno, renderle piu familiari alla
macchina.

Sicuramente qualcuno di voi ha gia -
pensato di svolgere le funzioni logi- -
che complesse, attraverso fo svi--

luppo in mappe di Carnaugh (nien-

t'altro che delle comodissime tabel-

le che permettono di semplificare al

massimo e di esprimere intermini di

mintermini e di maxtermini qualsiasi
funzione logica complesssa). -
Purtroppo, spesso, questo &:inutile,

poiché raramente le espressioni lo- -

giche che incontriamo sono molto
complesse, e generalmente i tempi
diesecuzione della funzione svilup-
pata sono piu lunghi. S

Se noi riuscissimo in qualche modo
a giostrare con le selezioni, vi assi-
curo che avremmo dei vantaggi
rilevanti. Supponiamo di dover con-
trollare un  processo industriate
dove i tempi di campionamento del

(seconda parte)

dato siano importanti e che la mac-
china che controllo faccia uno sbuf-
fo al secondo e un fischio ogni ora.
Supponiamo, inoltre, che la nostra
procedura, se fischio e sbuffo coin-
cidono, azioni il meccanismo A
oppure il meccanismo B. Una co-
moda struttura di controllo potrebbe
essere la seguente:

SE C'E'IL FISCHIO E SE C'E' LO SBUFFO
ALLORA
ATTIVA IL MECCANISMO A
ALTRIMENTI
ATTIVA IL MECCANISMO B
FINE SE

Benissimo, tutto funziona, perd vi
sono alcuni punti da analizzare.
Sappiamo che-la macchina fischia
ad intervalli di un'ora, minuto pid
minutc meno; sappiamo, inoltre,
cheitempidiattivazione deimecca-
nismi A e B devono esserei piu brevi
possibili: risulta chiaro che la struttu-
ra ‘appena’ esposta & fortemente

- penalizzante per itempi direazione.
Perché? = '
- Semplicissimo, la macchina deve
~ogni secondo (questo & l'intervallo
- degli sbuffi) controllare 3 condizio-
i

~ 1) se la macchina sta fischiando

2} 'se la macchina sta sbuffando
3) se le condizioni sono entrambe
vere, :

-~ Ragioniamo. un attimo: il meccani-

smo B.deve essere attivato circa
‘una volta al secondo, mentre quello
Acircauna volta ogniora; risulta evi-
dente che il meccanismo B viene
messo-in funzione circa 3600 volte
(60 secondi per 60 minuti) pit del
meccanismo A.
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E se scrivessimo allora la struttura di
prima utilizzando l'importante con-
siderazione appena vista? Se inve-
ce di fare tre controlli ne facessimo
uno solo ?

Questo & possibiie:

SE LA MACCHINA SBUFFA
ALLORA
SE LA MACCHINA FISCHIA
ALLORA
ATTIVA IL MECCANISMO A
FINE SE
ALTRIMENT!
ATTIVA IL MECCANISMO B
FINE SE

La differenza dalla vecchia proce-
dura? Solo se la macchina sbuffa si
asegue il secondo controllo (quello
sul fischio).

Molti di voi staranno pensando che
il guadagno & nullo poiché la mac-
china sbuffa una volta al secondo;
avete ragione, ma la selezione che
abbiamo appenaimplementato ser-
ve a far vedere come dei buoni cri-
teri di progettazione riescano a po-
tenziare di molto il codice.

Bastava scrivere:

SE LA MACCHINA FISCHIA
ALLORA
SE LA MACCHINA SBUFFA
ALLORA
ATTIVA IL MECCANISMO A
FINE SE
ALTRIMENTI
ATTIVA IL MECCANISMO B
FINE SE

Capita la differenza? Solo se la
macchina fischia (e quindi una volta
ogni 3600 controllicirca) le selezioni
che fard saranno due, altrimenti
sara solo una; quindi ho un rispar-
mio di tempi molto elevato.

il fatto che si sia parlato di macchine
e,quindi, di processi industriali non
€ uncaso, poiché l'informatica si av-
vicina sempre di pit al mondo della
meccanica e, in particolar modo, a
quello della robotica; quella che
vedremo sara una buona tecnica di
programmazione per i videogiochie
potra essere applicata anche ad un
processo industriale.

Ripensiamo all'esempio di prima

alla luce delle nuove considerazio-
ni: se invece di sbuffi e fischi abbia-
mo a disposizione missili che devo-
no colpire astronavi nemiche e sup-
ponendo di non avere un rivelatore
di collisione di sprite, dobbiamo
controllare che le coordinate di
missile e nemico coincidano; se la
nostra astronave si trova sul fondo
dello schermo (quello che gli ameri-
cani chiamano "Bottom") e, vicever-
sa, se il nemico si trova nella parte &
necessario controllare che coordi-
nate orizzontali € verticali coincida-
no cio ci riporta alle tre selezioni di
cui abbiamo precedentemente
parlato. Una struttura del genere:

SE LE COORDINATE ORIZZONTALI E
QUELLE VERTICALI COINCIDONO
RISPETTIVAMENTE

ALLORA
SCRIVI "COLPITO"
ALTRIMENTY
SE LE COORDINATE VERTICALI
COINCIDONO
ALLORA
SCRIVI "MANCATO"
FINE SE
FINE SE

sebbene sintatticamente corretta,
rappresenta gli stessi svantaggi di
prima. ‘
Molto meglio allora scrivere, ricor-
dando che & pit improbabile che il
missile abbia gia raggiunto la cima
dello schermo, la seguente nuova
versione:

SE LE COORDINATE VERTICALI
COINCIDONO
ALLORA
SE LE COORDINATE ORIZZZONTALI
COINCIDONO
ALLORA
SCRIVI "COLPITO"
ALTRIMENTI!
SCRIVI "MANCATO"
FINE SE
FINE SE

Siamo a buon punto, se le coordina-
te verticali non coincidono la proce-
dura si sposta automaticamente a
fine-se, processando altre linee di
comando invece di perdere tempo
in inutili selezioni.
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Siconsideri, inoltre, che in un video-
gioco, quando si spara ad un nemi-
co, generalmente le coordinate oriz-
zontali coincidono, quindi le tre se-
lezioni si presentano spesso e vo-
lentieri.

Analizziamo un‘altra struttura di se-
lezione particolarmente vantaggio-
sa nel caso di scelte multiple che &
presente nella maggior parte dei lin-
guaggi di alto livello strutturati, il suo
nome e CASE.

Premettiamo che le sintassi dei di-
versi linguaggi non sono sempre
uguali, la stessa struttura si chiama
infatti SWITCH in C, CASE in Pascal
e non esiste in Basic (anche se
vedremo come simularla). CASE
non faaliro che presentare una serie
di possibili opzioni e associa ad
ognuna di queste una serie di istru-
zioni che vengono processate se e
solo se la condizione & verificata.
Proviamo a fare un piccolo esempio
di un CASE in Pascal:

CAGSE variabile OF
'verde':
writeln(‘Puoi Passare');
‘Arancione':
writeln (‘Attenzione, arriva il rosso’);
‘Rosso'":
writeln('non si passa’)
end;

Cosa fa il CASE appena scritto? Si
comporta come un automobilista
che pud passare con il verde, sa di
stare in guardia se esce l'arancione
e si ferma nel caso ci sia rosso,
pratico vero?

Riassumendo, quindi, CASE & una
selezione multipla che pus essere
estesa a quante piu condizioni si
vogliono specificare.

Riprendiamo il nostro discorso di
velocizzazione del software, ades-
SO scriviamo un paio di esempi di
procedure che, seppure corrette,
penalizzano di molto la velocita di
esecuzione:

SE NOME="MARIO" E COGNOME ="ROSSI"
E ANNI=27 ECOLOREOCCHI|="AZZURRO"
ALLORA
SCRIVI "Mi RICORDO DI TE, SEI MARIO
ROSSI
FINE SE
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Quanti sono i controlli effettuati?

Vi posso assicurare che sono tanti
perché il computer non pud fare
scelte multiple, le deve in qualche
modo spezzare in gruppi di'2; visto
che tutte le caratteristiche devono
essere contemporaneamente verifi-
cate, posso fare, ora che I'abbiamo
imparato, una serie di selezioni vin-
colate, ossia:

(Racchiuderemo tra parentesi qua-
dre i commenti)

SE NOME="MARIO"
[abbiamo gia eliminato gran parte della
popolazione italiana]
ALLORA
SE COGNOME="ROSSI"
[la popolazione si riduce a qualche
centinaio di esemplari]
ALLORA
SE ANNI=27
[dovremmo gia aver raggiunto il
soggetto cercato]
ALLORA
SE COLOREOCCHI="AZZURRQ"
ALLORA
SCRIVI "MI RICORDO DI TE,
SEI MARIO ROSSH
FINE SE
FINE SE
FINE SE
FINE SE

Sicuramente qualcuno stara pen-
sando che il tempo che ho impiega-
to per scrivere il pezzo di program-
ma ha eliminato i vantaggi dell'algo-
ritmo; poniamo il caso pero di dover
controllare tutti i cittadini italiani:
certamente il guadagno & enorme!
In conclusione, gquindi, valutiamo
precedentemente lo spazio. da
campionare prima di sviluppare
delle procedure che, a posteriori,
potrebbero risultare troppo penaliz-
zanti.

Quanto detto sopra, anche se gii
esempi riguardavano controlli indu-
striali e primitive ricerche su file,
possiamo applicarlo al nostro vec-
chio "abbozzo" di videogioco; ri-
prendiamo la struttura di controlio
del movimento:

IF STICK(2) =
1,0BJECT X(1)+1

IF STICK(2) = -1 THEN OBJECT.X

1 THEN OBJECT.X
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1,0BJECTX(1)-1

IF STICK(3) = 1 THEN OBJECT.Y
1,0BJECT.Y(1)+1
IF STICK(3) = -1 THEN OBJECT.Y

1,0BJECT.Y(1)-1

Effettivamente la situazione che si
presenta é in parte differente poiché
non c¢i sono condizioni logiche com-
plesse, rimane comunque il fatto
che la gestione & molto lenta, quindi
dobbiamo studiare qualche strata-
gemma per porvi rimedio.

Lo studio delle condizioni logiche ci
pud aiutare anche in questo, notia-
mo' innanzitutto che la macchina
deve fare quattro selezioni per il
movimento, anche se questo non &
stato comandato.

Sarebbe meglio fare in modo che
Amiga leggesse gli stati del joystick
solo nel caso si verifichi una situa-
zione particolare, cioé nel caso in
cui I'utente sposti ia manopola.
Notiamo che STICK() puo avere due
valori al suo interno, questi corri-
spondono al movimento orizzontale
e verticale.

Analizziamo il seguente listato:

FOR N=1 TO 10000
OBJECT.X 1, OBJECT.X(1) + MOVIMEN
TOORIZZONTALE
OBJECT.Y 1, OBJECT.Y(1) + MOVIMEN
TOVERTICALE
OBJECT.ON 1
MOVIMENTOORIZZONTALE=STICK(2)
MOVIMENTOVERTICALE=STICK(3)
NEXT N

Non abbiamo piu selezioni, la pro-
cedura si € snellita notevolmente, il
compito della macchina ora € solo
quello di andare a prelevare da un
indirizzo particolare (quello di con-
trollo del joystick) il valore presente
(che ovviamente la logica di control-
lo della manopola di comando ha
impostato a0, 1.0 -1 a seconda dei
casi).

Attenzione quindiin fase di sviluppo
delle vostre procedure, molto spes-
so gli algoritmi possono essere pro-
gettati in maniera piti leggibile e piu
veloce.

Una tecnica di programmazione,
piu precisamente quella strutturata,
consiglia l'uso frequente di sotto-
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procedure che svolgono compiti
ben precisi; € buona norma attener-
si a queste regole, soprattutto in re-
lazione alla leggibilita del program-
ma finale: un conto & avere una serie
chilometrica diistruzioni sequenzia-
li, tutt'altra cosa, invece & uninsieme
di procedure logicamente organiz-
zate alle quali sono “affibiati’ nomi
specifici riguardanti la funzione che
svolgono.

AmigaBasic permette una program-
mazione di tipo strutturato, vi sono
infafti dei comandi che permetto-
no di definire sottoprocedure sem-
plici o addirittura dotate di variabili
locali.

Una variabile locale deve essere
pensata come un "cassettino” il cui
contenuto appartiene solo alla pro-
cedura in questione.

Supponiamo di voler associare, ad
ogni procedura, il numero di volte
che essa ¢ stata richiamata e che
all'internc vi sia presente un conta-
tore che siincrementera di 1 ad ogni
richiamo da parte del programma
principale.

Se per leggibilita del software vo-
gliamo che tutte queste variabili
abbiano lo stesso nome, bastera
dichiararle come locali.

Certo, ma seil programma principa-
le contiene una variabile conlo stes-
s$0 nome?

Nessun problema, non nascono
conflitti e non si verificano ambigui-
ta, & come cercare la parola Catte-
drale su un'enciclopedia e su un
libro associato ad una localita: sul
testo generale si fara riferimento ad
una non ben identificata costruzio-
ne religiosa, su una guida della citta
di Milano il riferimento sara sicura-
mente al Duomo. :

Cosa sono effettivamente le sotto-
procedure?

Premesso che per semplicita non
verranno prese in considerazione
quelle “ricorsive (che non sono
comungue supportate da AmigaBa-
sic e che'hanna la prerogativa di
autorichiamarsi), vediamo attraver-
so una serie di esempi come com-
piere un lavoro di normale ammini-
strazione: dobbiamo andare a
comprare il pane.

Seguendo la logica di programma-
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zione piu coerente,. scomponiamo
la nostra mansione in una serie di
sottocompiti di piu facile interpreta-
zione:

(* Dobbiamo andare ad acquistare il pane *)
ESCI DI CASA

VAI DAL PANETTIERE

COMPRA IL PANE

TORNA A CASA.

Gia dalla prima istruzione si nota
che ESCI DI CASA é composto da
una serie di azioni che possono
comprendere l'aprire la porta, il
chiuderla, chiamare l'ascensore,
scendere e uscire dall'ingresso.
Molte di queste sottoistruzioni non
sono ancora “atomiche” ossia in-
scindibili, perd abbiamo raggiunto
un livello di scomposizione accetta-
bile (scrivere "gira la chiave fino a
che questa siferma, estrarre la chia-
ve ecc." risulta pesante e inutile).

Supposto che quello di prima sia il
nostro programma, adesso posso
specificare, attraverso una serie di
istruzioni primitive cosa significanoi

costrutti come "esci di casa’ e gli
altri.

A questo punto non farémo altro che
creare una sottoprocedura (che
avra nome proprio "esci di casa') e
che conterra delle azioni elementari
o altre procedure.

Intermini di AmigaBasic ie sottopro-
cedure devono sottostare alle se-
guenii regole sintattiche.

Devono iniziare con la parola chia-
ve SUB, seguita dal nome della pro-
cedura stessa, dall'elenco dei pa-
rametri formali {poi vedremo cosa
sono) e daila parola chiave STA-
TIC.

| parametri formali non sono altri che
gli argomenti che vengono passati
alla sotioprocedure, per esempio
radicequadrata(25) ha come para-
metro formale 25 (che deve essere
chiuso tra parentesi).

Sui valori che vengono passati, la
procedura lavora e li restituisce
inalterati.

Se vogliamo pero che i valori cambi-
no, & sufficiente specificarli come
SHARED nella linea seguente.
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Chiarifichiamo con un esempio:

A=10:B=20

CALL MEDIA (A,B,C)

PRINT "La media dei due numeri & : ";,C
X=5:Y=5:7Z=5

END

SUB MEDIA(X,Y,Z) STATIC
Z=(X+Y)/2
END SUB

Dopo aver stampato il risultato della
media dei due numeri il programma
assegna a X,Y,Z dei valori.

Questi valori sono alterati solo nel
programma principale, quelli della
sottoprocedura sono rispettivamen-
te 10, 20, 15.

Se, invece, avessimo voluto il loro
valore comune con quello del pro-
gramma principale, la sottoproce-
dura sarebbe stata cosi:

SUB MEDIA STATIC
SHARED X,Y,Z
Z=(X+Y)/2
END SUB A
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(segue da pag.73 )
Viaggio
esplorativo

alle... 8520

24,39 e 40, in modo da creare le ne-
cessarie variazioni di stato logico
(funzionamento) delle CIA stesse.

Chi possiede una certa dimesti-
chezza con l'elettronica digitale,
puo comunque vedere gli schemi
elettrici contenuti nel manuale "In-
troduzione all'’Amiga 500 o 2000".

Un'altra considerazione da fare &
relativa alla porte degli 8520: vengo-
no utilizzate dalle periferiche (mou-
se, joystick, modem, tastiera, stam-
panti, drive) mentre sul Data Bus e
Registritroviamo i segnali che dialo-

gano conla parte "interna" di Amiga.
Visto l'uso degli 8520 nelle funzioni
diinterfaccia, non ciresta chetorna-
re alle "origini® dell'articolo per ri-
spondere a tutti coloro che hanno
subito un guasto delle CIA.
Risultera piu comprensiva la do-
manda che sempre rivolgiamo ai
nostri clienti circal'abitudine omeno
di connettere joystick, mouse, cavi
stampante, interfacce MIDI o altro,
anche con computer acceso.

In alcuni casi, ad esempio, le inter-
facce MIDI o gli adattatori per drive
del C 64, richiedono ad Amiga l'ali-
mentazione per i propri TTL, pertan-
to si incorre in improvvisi, seppur
limitati, assorbimenti di corrente. Le
CIA, occorre ricordarlo, sono inte-
grati abbastanza complessi e non
protetti, coliegati direttamente alle
porte esterne di Amiga (ad esclusio-
ne della RS232 che fa uso anche di
due IC driver) e non "sopportano”

sollecitazioni elettriche o di energia
elettrostatica.

Tutte le altre conclusioni le lascia-
mo a voi, nella speranza di aver
contribuito, senza presunzione al-
cuna, ad aumentare le conoscenze
del vostro e nostro computer, sfa-
tando luoghi comuni o altre teorie
che, ci risulta, vengono divulgate
per soli fini commerciali o di prote-
zionismo. Se poivirecate inunlabo-
ratorio di assistenza che ripara il
vostro Amiga, provate a chiedere
guale delle due CIA ¢ stata sostituita
e verificate la veridicita di quanto
detto. In COMPUTER LAB, nella
fase finale della riparazione, vengo-
no testate tutte le porte, € non solo,
utilizzando il Kit diagnostico gia
oggetto di altro articolo: f'utilita di
questa operazione pud essere ora
meglio compresa conoscendo le
molteplici funzioni svolte dagli
ormai conosciutissimi 8520. A
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Amiga Magazine offre una serie di servizi per agevolare i propri lettori nel reperimento di

software e materiale utile alla programmazione. E’ disponiﬁile Vintera libreria di dischetti di

pubblico dominio curata da Fred Fish. Ogni dischetto contiene numerosi programmi e utility,

spesso corredati da listati sorgenti e commenti degli autori.

Per districarsi fra le centinaia di programmi disponibili nei dischi di Fred Fish, come in precedenza

su Transactor per Amiga, pubblicheremo nei prossimi mesi I'elenco ragionato.

Tale elenco riporta, divisi per categoria, tutti i programmi presenti, completandoli con informazioni
vali la descrizione della Emzione, I'autore, il numero di versione, la disponibilita del sorgente e il

jisco nel quale sono contenuti. | dischetti possono essere ordinati contrassegnando i numeri

desiderati, purché la quantita sia di almeno 3 dischi.

BUONO D’ORDINE

Completare il buono d’ordine (o una sua fotocopia) e spedire in busta chiusa a:
I servizi di Amiga Magazine, Via Pola 9 - 20124 Milano

Si puo allegare: assegno, contanti o fotocopia della ricevuta di versamento ¢/c n.11666203 intestato a Gruppo
Editoriale Jackson. Non si effettuano spedizioni in contrassegno.

Desidero ricevere i seguenti articoli; contrassegnare con una X i numeri di Fish Disk desiderati (minimo 3)

a1 212 023 034 045 056 67 78 189 1100 111 (3122 11133 1144 O 155 (0167
02 013 024 (135 46 Q57 68 079 19 T1101 3112 1123 L1134 L1145 3156 [0 168
QA3 014 Q25 36 047 Q58 0069 118 91 1102 113 Ll 124 135 L1146 157 [ 169
04 O 020 037 (248 Q59 0O70 a8t 192 (1103 T114 U125 11136 L1147 L) 158 L1170
Qs Qi 27 (138 149 60 71 82 1193 1104 115 1126 1137 1148 1159 L1171
26 D17 Q28 (339 50 61 72 1183 194 11105 D116 127 L1138 L1149 L1160 U 172
Q7 Ot 029 Q40 051 J62 1173 0184 195 1106 117 128 1139 150 161

8 Q19 30 41 Q52 Q63 O74 185 96 1107 g T 129 0140 151 [ 162

e 20 231 Q42 [A53 64 375 28 1197 11108 d119 I 130 1141 L1152 (1163

Q10 O21 Q32 43 54 65 76 1187 198 109 L1120 131 U142 T3 153 U 165

Q1 22 33 4 Q55 Q66 77 188 199 110 L1121 U132 L1143 L3154 [ 166

Nota: il n° 164 non & disponibile

[J 3 Fish Disk L. 24.000 (abbonati L.18.000) Cognome
[d L. 5.000 per ogni disco aggiuntivo riferito ad ogni Nome
singolo ordine
Via
[ Interfaccia MIDI L. 92.000
Cap Citta
Tutti i prezzi sono da intendersi IVA inclusa e spese di
spedizione comprese. Prov Telefono
Firma Codice abbonamento

(se minorenne quella di un genitore) Gli ordini non firmati non verranno evasi.
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Nota dei voti

Grdfica

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 guanto tempo
ci giocherete.

Generale

E’ il voto generale dei valori
precedenti e di tutto cido che
accompagna il gioco: confezione,
manuale, gadget, ecc.

| voti vengono espressi
in percentuale da 1 a 100.

Emperor of
the Mines

Sonoro 70
Giocabilita 80
Durata 80
Generale 75

Software house: Impressions
Prezzo: 39.000 lire

Emperor of the Mines si presenta
come un gioco in cui ¢cid che conta
& la strategia e il fiuto per gli affari.
L'ambientazione & delie piu strane
per un gioco di questo tipo: vitrova-
te nello spazio al comando della
vostra flotta di astronavi.

Avete ['opportunita di dirigere una
vasta organizzazione, con il sempli-
ce scopo diottenere ilmaggior gua-
dagno possibile in un determinato
lasso ditempo. | profitti sono ottenuti
dal denaro ricevuto per I'estrazione
di minerali dalle lune presenti nel
vostro sistema solare.

La durata del gioco e di circa 6 ore
e, per fortuna, avete la possibilita di
salvare la situazione e diriprendere
il gioco in altri momenti.

Avete a disposizione tre tipi di navi-
celle, denominate Mark: con la pri-
ma potete atterrare sulle varie lune
per fare delle trivellazioni in cerca
del prezioso minerale.

Con la seconda potete trivellare in
grande stile e ottenere dati sulle
lune che esplorate; la terza serve
per fare la manutenzione alle basi
lunari. Ci sono poi veicoli trasporta-
tori, di cui vi servirete una volta tro-
vato l'oro, e veicoli da guerra, per di-
fendervi dai pericolosi nemici. Gra-
zie ai comandi disponibili sullo
schermo e accessibili con il mouse,
potete esequire tutte le operazioni
che vi servono, da quelle di mano-
vra, a quelle di combattimento, da
quelie discavo a quelle ditransazio-
ne commerciale. La grafica & abba-
stanza convincente, come o ¢ |l
sSoNoro; in ogni caso, la parte piu
interessante ¢ la struttura stessa del
gioco che non manchera di affasci-
narvi.

La confezione comprende un ma-
nuale, in italiano, che, sebbene non
vi spieghi come fare a diventare ric-
chi senza scavare, vi da modo di
conoscere a fondo il gioco.

Emperor of the Mines ¢ distribuito
da: Softel - Via E. Dal Pozzo, 7
00146 - ROMA - Tel. 06/5584334
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Lost

Dutchman
Mine

Grafica 70
Sonoro 60
Giocabilita 60
Durata 60
Generale 65

Software house: Magnetic images
Prezzo: 39.000 lire

Una leggenda girava nei fumosi lo-
cali dei saloon, una leggenda del
vecchio West, di quelle tramandate
di padre in figlio.

Racconta di una miniera, una fortu-
na in lingotti d'oro che aspetta solo
di essere ritrovata.

Si dice che un vecchio cercatore,
moltc tempo prima, avesse trovato il
filone madre, dove le vene d'oro
sembpravano illuminare tutta la terra.
Purtroppo mori troppo presto e da
allora nessuno & piu arrivato alla
miniera. Fortunatamente esiste una
mappa, scritta dal vecchio cercato-
re, per localizzare la miniera.

Molti I'hanno cercata ma nessuno

80

¢'@ mai riuscito, ora tocca a voi ..
Vitrovate in un villaggio del vecchio
west e con il joystick vi potete muo-
vere in ogni direzione, entrare negli
edifici, giocare a poker, cercare
indizi. Potete anche uscire dal pae-
se e addentrarvi nel deserto, facen-
do attenzione alla temperatura e ai
colpi di sole.

Potete esplorare caverne, monta-
gne e fiumi, combattendo It caldo, la
fame e la sete.

Il bello di questo gioco & che non &
ripetitivo, ogni nuova partita & diver-
sa dalle precedenti. Una buona
graficae un discreto sonoro suppor-
tano la vostra avventura.

Ci sono piu di cento diverse miniere
e caverne daesplorare, pernon dire
ditutte le avventure che vipotrebbe-
ro capitare. Il manuale, incluso nella
confezione, racconta la storia della
vecchia miniera e vi spiega come
districarvi dai pericoli.

Lost Dutchman Mine é distribuito
da: Softel - Via E. Dal Pozzo, 7
00146 - ROMA - Tel. 06/5584334
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Persian Gulf
Inferno

Grafica 80
Sonoro 80
Giocabilita 80
Durata 80
Generale 80

Software house: Innerprise
Prezzo: 39.000 lire

Vi trovate, come dice il titolo, nel
Golfo Persico, sulla piti grande piat-
taforma petrolifera che sia mai stata
costruita, alle prese con un proble-
ma non proprio da niente.

Un commando terroristico suicida
ha rubato agli Stati Uniti un ordigno
nucleare e si é rintanato sulla piatta-
forma.

Preso dalla follia, il capo del com-
mando ha innescato il detonatore
della bomba che esplodera non pit
tardi della mezzanotte, trasforman-
do il Golfo in un enorme bacino ra-
dioattivo, destinato aradere al suolo
tutta la civilta occidentale.
Naturalmente chi ci va di mezzo
siete sempre voi !

Dovete essere molto svelti e abili a
ritrovare |'ordigno prima che scoc-
chi I'ora fatale; tenete presente che
vi rimane davvero poco tempo.
Dovete recuperare gli ostaggi, che
sapranno fornirvi preziose informa-
zioni, neutralizzare i terroristi e disin-
nescare l'ordigno (facile vero?)
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Siete armati della vostra pistola au-
tomatica, comungue le armi e le
munizioni sSoNo sparse su tutta la
piattaforma, divisa in due sezioni.
Per aprire le porte avete a disposi-
zione una chiave davvero universa-
le dell'esplosivo.

[l suono & la componente migliore:
gl effetti digitali riproducono fedel-
mente le esplosioni, le voci e persi-
no i passi.

La grafica in tre dimensioni rende
perfettamente il realismo del gloco e
vi regala dettagli mozzafiato.
Davvero un bel gioco, insomma,
adatto soprattutto agli appassionati
di missioni impossibili ai limiti della
realta.

La confezione contiene un manuale
in Inglese che, oltre a insegnarvi i
comandi del gioco, vi racconta, in
una divertente storia, I'antefatto del-
['avventura che andrete a vivere

Persian Gulf Inferno é distribuito
da: Softel - Via E. Dal Pozzo, 7
00146 - ROMA

Tel. 06/5584334

Projectyle

Grafica 68
Sonoro 80
Giocabilita 75
Durata 75
Generale 75

Software house: Electronic Arts
Prezzo: 39.000 lire

Projectyle & un gioco indefinibile: si
ispira al calcio, nel periodo dei Mon-
diall & diventato di moda il video-
soccer, manonnemantienelerego-
le, né tantomeno le forme.

Sitratta, come ci spiega il manuale,
di un antico gioco tribale, in cui si
affrontano delle squadre, meglio
dire tnibu, e che ha come scopo
quello di mandare la palla in una
delle due porte avversarie, evitando
che entri in quella da voi difesa.
Da qui la somiglianza con Il nostro
amato sport.

Perilresto pero, niente a che vedere
con il calcio: il campo & formato da
cinque zone quadrangolari collega-
te da quattro gallerie e disposte a
croce; la partita inizia nel quadrato
centrale e termina nelle porte, situa-
te lungo le pareti esterne degli altri
quattro quadrati.

Non ci sono falli né punizioni: l'unica
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cosa che conta € mandare la palla
nella porta (avversaria, ov-
viamente). Quando segnate un
goal, il computer vi mostra l'azione
al rallentatore e se doveste fare un
autogoal, il punto verrebbe asse-
gnato all'ultimo giocatore che ha
toccato la palla prima di voi.
Anche se, in effetti, assomiglia poco
al calciotradizionale, ne mantienelo
spirito e questo lo rende davvero
eccitante. L'azione é rapida e sciol-
ta e non riuscirete a stancarvi facil-
mente di giocare.

[l punto di forza del gioco & la musi-
ca’ sipud scegliere framoltimotivet-
ti quello che piu ci piace {e sono tutti
molto belli).

La grafica & invece meno curata.
La confezione comprende un po-
ster-manuale che vi spiega tutto
guello che c¢'e da sapere su questo
emozionante gioco.

Projectyle ¢ distribuito da:
C.T.0. s.r.l. - Via Piemonte, 7/F
40069 Zola Predosa (BO)

Tel. 051/753133
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Datastorm

Grafica 60
Sonoro 60
Giocabilita 65
Durata 55
Generale 60

Software house: Visionary Design
Technologies Inc.
Prezzo: 39.000 lire

Ecco finalmente un classico gioco
Shoot'em-up, dove cid che conta &
la velocita della vostra azione. Lo
scopo di Datastorm, & quello di
proteggere i vostri baccelli durante
il loro pericoloso viaggio sulla su-
perficie di uno strano pianeta. Per
fare questo, dovete raccoglierli uno
per uno e trasportarli fino al portone.
Alla fine di ogni livello, vi viene asse-
gnato un bonus in funzione di quanti
baccelli avete salvato e, ogni volta,
ve ne vengono affidati in piu.

Vi chiederete, dov'é la difficolta”?
[Ifatto e che in questo strano pianeta
non siete soli: € abitato da uno stra-
no popolo, i Landers, avido di bac-
celli, chefarail possibile per battervi
sul tempo nella raccolta.
QuandounlLanderriesce araggiun-
gere la stratosfera con un baccello,
si trasforma in un avversario ancora
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piu terribile. Inoltre, se vengono a
mancare i baccelli, i nemici se la
prenderanno con voi, diventando
piu veloci e pit cattivi e... indovinate
chi sara a farne le spese?

La confezione comprende il di-
schetto e un breve manuale in cui
vengono spiegati i vari comandi.

Si gioca con il Joystick e, visto il tipo
di gioco, l'azione & molto veloce,
quindi occhio ai riflessi!

La grafica e il sonoro non sono molto
stimolanti, ma nella confusione, for-
se, non ci farete neppure caso.

Datastorm é distribuito da: Softel
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All Dogs go
to Heaven

Grafica : ————‘;5_—
Sonoro 70
Giocabilita 65
Durata 65
Generale 65

Software house: Polarware
Prezzo: 49.000 lire

Questo gioco e latrasposizione elet-
tronica del famoso film che tutti |
bambini, ma non solo loro, ricorde-
ranno: Tuttii cani vanno in paradiso.
Il gioco si snoda attraverso dieci dif-
ferenti schermi, diecidiverse avven-
ture per rivivere da zero il film che vi
ha fatto sognare.

Il programma, ad una prima occhia-
ta, sembra non deludere le aspetta-
tive anche degli utenti piu esigenti:
c'elaRat-Race, lacorsaad ostacoli;
il Watch Arcade, un gioco per chiha
nervi d'acciaio; Catch The Flea, per
la coordinazione; la Dog Fight, una
battaglia ninja fra cani, e altre av-
venture altrettanto altisonanti. In ef-
fetti, dopo averio provato, questo
gioco si presenta come un ottimo
cartone animato, ma non come un
gioco molto appassionante, a cau-
sa della lentezza dell'azione, so-
prattutto in alcune delle dieci
avventure.

fn ogni caso non mancano effetti
sonori e grafici straordinari, degni
del migliore Don Bluth, il disegnato-
re di Dragon's Lair che, ancora una
volta c¢ci mostra il suo talento. |l
manuale offre una dettagliata de-
scrizione delle dieci avventure.

All Dogs Go to Heaven é distribuito
da: Leader Distribuzione

Via Mazzini, 15

Casciago (Va)

Tel.0332/212255
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