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( AMIGA )

Amiga 500 1.3 740.000

Amiga 20008 1MB chip 1.690.000

Monttor 1084 500.000

Drive esterno 200.000

Drive interno 180.000

AMIGA 3000 16/25 Mhz: Telefonare
per un discorso professionale
e consulenza applicatica

ORDINI . pér telefono, posta o FAX
CONSEGNE corn?re ogocco postale
RIVENDITOR! : conta %OT Ci per telefono

PREZZI IVA COMPRESA

FINORA ABBIAMO GIOCATO

ORA FACCIAMO SUL SERIO !

(' HARD-DISK )
Controller GVP SCSI per A2000:

per hardcard senza scheda RAM 349.000
per hardcard con scheda RAM 0K 667.000
idem  conscheda RAM 2MB 990.000
per harddisk con scheda RAM 0K 425,000
idem  conscheda RAM 2MB 725,000
20 MB Seagate 28 ms. 469.000
40 MB Fujitsu 19 ms. 733.000
80 MB Fujitsu 19 ms. 1.100.000
Hard-Disk QUANTUM telefonare
(_SCHEDE ACCEL. )
Commodore per A2000:

68020 + 68881 + 2MB 14 Mhz 32 bi 2.088.000
68030 + 68882 + 2MB 28 Mhz 32 bi 3.361.000
Idem con 4MB RAM 32 bit 4.535.000

GVP per A2000:
68030 16 Mhz 1.140.000
68030 28 Mhz + 68882 + 4MB 32 bii 3.600.000

( INPUT- OUTPUT )

Easyl Ad per A500 892.000
Easyl Ad per A2000 949.000
Cherry A3 1.190.000
Handy-Scanner Genlus 600.000
Scheda Janus XT 570.000
Scheda Janus AT 1.500.000
Flicker fixer 790.000
Xerox 4020 Ink-Jet 1.980.000
Toshiba Pagelaser 6 2.980.000
Epson LQ 500 (24 aghi) 680.000
Epson LX 400 (9 aghi) 470.000

( ESPANSIONI )

Espansione Ram 2MB

Eer A2000 exp. fino 8MB 700.000
spansione 512K Interna
per A500 con clock 149.000
Espansione 2MB esterna
per A500 450.000
( GENLOCK )
Videogenlock MK Il 395.000
Neriki 1189 C 1.950.000
Neriki 1189 C-YC 2.550.000
Neriki 1187 C Broadcast 4.313.000
Neriki 1187 C -YC Broadcast 4.658.000
Videocomp VCG3 2.250.000
Scanlock 1.990.000
Magni 4.290.000
( DIGITALIZZATORI )
Videon 2 (a colori no filtri) 489.000
VdAmiga tempo reale B/N 499.000
Framer a colori tempo reale 1.087.000

SOFTWARE '

Ampio assortimento software originale
Telefonare o richiedere catalogo

e preventivi per stampe su Laser

di Desk Top Pubbilishing
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Entra anche tu nel mondo "Pubblico”

Il mondo del Public Domain é in gran sviluppo.

Giorno dopo giorno migliaia di programmi vengorno
"lasciati" sulle BBS e il "mitico" Fred Fish continua
incessantemente il suo lavoro di raccolta del meglio di
PD e di Shareware. Ma... alt un momento !

Quanti programmi italiani ci sono nella vasta raccolta
di programmi Free Distribuable ? Forse 10 ? O 20 ?

E chi é il piti famoso autore di PD italiano ?

Quelli che ci vengono subito in mente sono Zibetti e il
nostro Vigna !

Ma il buon lettore, si chiedera cosa c'entra tutto questo
discorso con la rivista.

Bene, considerato che allegato alla rivista c'é un
simpatico e utile dischetto, abbiamo pensato di
incrementare il fenomeno PD e Shareware anche in
Italia, con software italiano, e saremo lieti di pubblicare
e, soprattutto, far diventare famosi, senza impegno e con
giudizio insindacabile della redazione, i programmi che
i nostri lettori ci vorranno inviare.

Un'ultima annotazione sul discorso: se inviate il
dischetto, completate l'invio con tutti i vostri dati
compreso il numero di telefono di casa, o dell'ufficio, per
una rapida e veloce consultazione.

Allora, se volete diventar famosi come pregrammatorsi,
non vi resta che scrivere del codice e inviarlo!

Dopo il discorso sulla nostra nuova iniziativa, passiamo
a fatti piil concreti.

Siamo in Ottobre e informaticamente parlando é tempo
di SMAU. Come ogni anno, il numero che esce nel mese
della piti importante fiera italiana é un po' pitl ricco del
solito, non ci credete ? Sfogliare per credere !

Senza anticiparvi nessuna "chicca” di questo mese, vi
diamo appuntamento al prossimo numero con tantissime
novita. Volete qualche anticipazione ?

Amnche questo mese avete vinto Voi, ma vi nominiamo
solo tre titoli: Speciale Multimedia, il nuovo mondo di
Amiga; gli Scanner, oltre al digitalizzatore e, infine,
Speciale SMAU, ecco il reportage completo della
‘abbuffata" informatical

Dunque, arrivederci in edicola a Novembre,

La redazione
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ROM Kernel

Spett. redazione,

innanzitutto vi faccio tantissimi
complimenti per la vostra rivista, che
seguo con molto interesse. Vi scrivo
perché ormai ho un problema che
non so pin come risolvere. Sono un
programmatore fanatico dell'assem-
bler e da poco sono passato ad utiliz-
zare Amiga. Devo peré constatare che
Amiga € una macchina misteriosa e,
inoltre, non sono riuscito a reperire
da nessuna parte (e bo provato in
diversi Commodore Point, quiaBolo-
gna, a Romaea Milano) la documen-
tazione necessaria per sviluppare
programmi di una certa entita. Ora,
dove posso trovare questa documen-
tazione, dove posso trovare la serie di
libri Rom Kernel Guide ?

Ancora tantissimi complimenti perla
vostra riuscitissima rivista!

Tiziano Burnelli

Caro Tiziano,

ti ringraziamo per i tanticomplimenti
che fai alla rivista, che in questo
periodo si sono moltiplicati notevol-
mente, segno forse che qualcosa
sta migliorato.

Quello che cerchi tu & proprio la
serie Amiga Technical References
Series, considerata da tutti la "bib-
bia" di Amiga

Qui in redazione abbiamo avuto il
modo di recensire lintera serie, e ti
assicuriamo che c'é veramente tut-
to. In uno dei numeri scorsi, e preci-
samente nel 12, abbiamo recensito
I'Amiga Hardware Manual e prossi-
mamente apparira su queste pagi-
ne la recensione del testo principa-
le: Amiga ROM KERNEL Manual -
Libraries & Devices, riferito natural-
mente alla versione 1.3 del sistema

6

R N N Y Y

operativo. Alcune anticipazioni: ol-
tre 980 pagine divise in 42 capitoli
che affrontano tutti gli argomenti. In
tuttii capitoli sono presenti esempi
di programmazione in assembler o
in linguaggio C compilabili con il
Lattice C Compiler 5.02 0 5.04.

La serie Amiga Technical Referen-
ces Series & edita dalla Addison-
Wesley Publishing Company Inc.,
ed e reperibile nellemigliorilibrerie
diinformatica

eevec0000sc0000000

BASIC e librerie

Spett. Amiga Magazine,

salto volontariamente i soliti compli-
menti d'obbligoalla rivista, per passa-
re subito al mio preblema. Sono un
programmatore, come si suol dire,
alle prime armi che ha in testa un po'
di confusione. Conosco il Basic, che
utilizzo suAmiga con discreto succes-
so, anche selo trovo limitato. Vifaccio
un esempio: sto sviluppando un pro-
gramma che vorrei utilizzasse un
Jfont diverso da quello di sistema, piil
grande e, soprattutto, piu piacevole.
L'AmigaBASIC non prevede nessuna
istruzione per gestire i font, cosa che
mi sembra, appunto, limitativa. Mi é
stato quindi detto che per gestire i font
da BASIC devo utilizzare le "librerie
interne" di Amiga. Che cos’é una li-
breria? Oltre che da linguaggio C, si
possono utilizzare da AmigaBASIC?
In caso affermativo, come fare ad
utilizzarle dall'’AmigaBASIC.

Per il mio livello, il linguaggio C é
ancora troppo complicato, con pun-
tatori, strutture ecc...

1l manuale dell' AmigaBASIC é, a mio
awviso, poco chiaro, per cui chiedo
gentilmente una spiegazione ai vestri
programmatori, che ringrazio fin
dora.

Alessandro Maralli

Innanzitutto ti dovresti procurare un
libro, che consideriamo assoluta-
mente indispensabile, sul quale sia-
no elencate tutte le funzioni delle
librerie e i parametri che sono ne-
cessari per utilizzarle (puoi trovare

AMIGA MAGAZINE

queste informazioni sui libri ‘Amiga
Assembler" e "Amiga, Tecniche di
programmazione").

Una libreria & un insieme di funzioni
che svoigono determinati compiti.
Lelibrerie sonodivise perargomen-
ti, per cuitroveraila graphics.library
per le funzioni grafiche, la
dos.library per le funzionidel DOS,
ladiskfont.library per la gestione dei
font e molte altre ancora.

Prima di proseguire nella spiegazio-
ne deviavere ben presente come &
composta, almeno schematica-
mente, unalibreria. Ad unalibreriasi
accede tramite I'indirizzo di base,
ossia I'indirizzo di memoria ove si
trova la libreria in questione, indiriz-
zoche siottiene "aprendola libraria"
(operazione che vedremo successi-
vamente). Prima di questa locazio-
ne di memoria, si trovano tutti gli in-
dirizzidi inizio di ogni funzione (visto
che le funzioni non occupanotuttelo
stesso spazio, &€ necessario cono-
scernesingolarmentetuttigliindiriz-
zi di partenza).

Questi indirizzi di inizio invece,
occupando lo stesso spazio, si tro-
veranno memorizzati ad intervali
regolari (in pratica, ogni 4 byte, lun-
ghezzadiun indirizzo di memoria, si
trova un nuovo indirizzo di inizio).
Dopo l'indirizzo di base si trovano,
invece, le funzioni vere e proprie.
Ricapitoliamo brevemente il tutto,
facendo il punto della situazione:
per accedere ad una qualsiasi fun-
zione abbiamo bisogno del suo
indirizzo di inizio al quale si pud
accedere tramite l'indirizzo di base
che a suavolta si ottiene aprendo la
libreria. Sembra un meccanismo
complicato,mainrealtaé il pitinge-
gnoso che si potesse sviluppare.
Continuiamo da questo punto.
L'utilizzo di una funzione di libreria
non e pero cosi complicata. Amiga-
BASIC gestisce le librerie in modo
automatico. Per aprire una libreria
da AmigaBASIC si usa listruzione
LIBRARY, e con l'istruzione DECLA-
RE FUNCTION si utilizza una sua
funzione. Ora ti chiederai come fa
l'interprete BASIC a sapere a quale
indirizzotrovare lindirizzo di parten-
za della funzione desiderata, visto
che hal'indirizzo di base, ha il nome

ssssssand
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della funzione da utilizzare, ma non
sa come accedervi.

A questo punto entrano in scena i
file .bmap che contengono una
specie di tabella in cui sitrovano i
nomi di tutte le funzioni e il salto
(specificato in byte) che bisogna
fare per accedere allindirizzo di
partenza della funzione. | fle bmap
(dos.bmap, diskfontbmap...) si
trovano nel dischetto Extras, nel
cassetto BasicDemos.

Oraqulcuno potrebbe obiettare che
basterebbe un file .bmap, conte-
nente gli indirizzi di inizio delle sin-
gole funzioni per accedervi, evitan-
do cosi tutto questo complicato
meccanismo. In realta questo &
concettualmente giusto, ma queste
procedure sono necessarie se si
vuole mantenere la compatibilita tra
le diverse versioni del sistema ope-
rativo. Ammettiamo, per esempio,
che una funzione PIPPO si trovi al-
l'indirizzo X e che un programma
utilizzi direttamente questo indirizzo
per accedervi. Un bel giorno, viene
cambiata la versione del sistema
operativo che contiene nuove ver-
sioni delle funzioni, pitipotenti e che
occupano pil spazio, per cui la
funzione PIPPO, che prima sitrova-
va all'indirizzo X ora si trova 20 byte
piu avanti. Quando si manda in
esecuzione il nostro programma,
anziché accedere a PIPPO, vengo-
no eseguite le istruzioni a partire
dall'indirizzo X, che probabimente
sara il bel mezzo di un'altra funzio-
ne. La conseguenza di cio & un
immediato Guru.

Con il metodo utilizzato dalla Com-
modore si evitano questi problemi,
visto che, insieme alle funzioni, sa-
ranno cambiati anche gli indirizzi di
inizio.

Dadlla redazione...

Per ovvie ragioni di spaziononci &
possibile pubblicare tutte le richie-
ste che giungono in redazione.
Cercheremo di rispondere privata-
mente alle lettere non pubblicate.
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Amiga 2000

Amiga 500

Drive esterno AMIGA 500/2000 ¢/multidi.
Madulatore AMIGA 500/2000

Cavo skart TV/monitar AMIGA 500/2000

Espansione 521K /clack AMIGA 500

Hard Disk AMIGA 500 2Gmb ¢/controlier

Vide odigitalizzo fari audio/video per AMIGA do
Intertaccia MIDI per Amiga

KIT START1.3 AMIGA 500 {¢/manta ggio)
Sche da JANUS XT e AT 51/4 per AMIGA 2000 da
Sche da espansiane AMIGA 2000 da 0 o 8mb

Hord Disk 30-40 Mh AMIGA 2000 SCSI

MODEM 2400 per AMIGA 500/2000 int.-esterno do
Hondy Scamer per AMIGA

Genlock RG Splitter per AMIGA 500/2000

Pema atfica AMIGA comp. ¢/tutti programmii -
MONITOR colori per AMIGA/P.C./COMMOORE 64 do
MONITOR monocromatico ¢/audio per Amiga-PC
Stamponte colori per Amiga e PCLCTO

Stampante {cb ppia interf.) 64/ Amiga/PC

Cavo centronics per stampanti P/ Amiga

MOUSE microsw. per AMIGA-PC-AT-AMS TRAD

MOUSE and JOYSTICK Sensar FIASHFIRE

Joystick Flashfire "BEP BOP"

Joystick Flashfire ¢/3 spari monuali

Joystick Flashfre ¢/3 spari man. + autofire

Joystick Flashfie ¢/3 spari e microswitches

Joystick Floshfire tasporente autofire

Joystick Floshfire trasporente microswitches

Joystick Wiz Master con 3 sistemidi comanda

Joystick Competition Pra 500 microsw. nero

Joystick Competition Pra 500 trasp.-colorala

Joystick Switch Joyvon levaaciain

Joystick QS 128 per tutt i sistemi e Nintendo

Joystick Microswitches SAVAGE

Joystick JOYBOARD microsw. multifunzioni

Joystick ALBATROS microswitches

Capricaputer in dexglas Amiga 500

To ppetna mouse antistatico

Kitpuliscitestine drive 5'1/4 ¢ 3'1/2

Dischi 3'1/2 df.dd (corf. mimo 50pz.} @0
Dischi 3"1/2 H.0. b df.dd o

Carla per Stampante {conf. 500 fg.)
NASTRI per Stomapnte ditutli  fipi
RIPARAZION - RICAMBI - INIEGRATI CAVEFTERIA - INTRRFACCE ecc...

. rultuoso }HA Mnnzu (S, 'lehmsJ_ Tel. 039}'744164 ?36439

ARTICOLD PREZZ0

L. 1.750.000
790.000
230.000

60.000
32.000
235.000
telefonare

[l

L 450.000
telefanare
telefonare

L. 390.000
telefanare
telefanare

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
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Softwore per AMIGA e PC. novita settmanoli, prezzi a partire da L. 10.000 (ABBONAMENI!)
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SCONTI SPEDIZIONI POSSOND SUBIRE
VARIAZIONI.
RISERVAT! Al CONTRASSEGNO | TELEFRONARE PER
CONFERMA AL
RIVENDITOR! INTUTTAITALIA Ne 039/744164
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ax Il

a Ready Soft ha annunciato la prossima
L commercializzazione di A-MAX II. A-MAX Il verra

distribuito nella versione base e nella versione
Plus; inoltre, sara in grado di accedere agli hard disk
di Amiga, alle periferiche SCSI (tramite la porta SCSI
dell'hard disk) e sara in grado di gestire tutti i suono
digitalizzati (nella versione precedente la gestione dei
suoni si limitava a un "beep"). La versione Plus,
disponibile in autunno, sara compatibile con le reti
AppleTalk e sara in grado di leggere i dischi in formato
Macintosh direttamente dai drive Amiga.inoltre, potra
gestire i programmi sequencer MIDI e le ROM saranno
installate su scheda, internamente. A

Novita Cloanto

a Cloanto ltalia ha annunciato I'imminente uscita
L di nuoviinteressanti prodotti. | *gioiellini" sono:

C1-Text 3.0 (driver PostScript, tra le innumerevoli
innovazioni), il Personal Fonts Maker e HTX 2.0. )
prezzi al pubblico saranno di 89.000 lire per C1-Text
3.0, 99.000 lire per PFM e di 300.000, ma gratis
quando necessario, di HTX. | leggeri aumenti rispetto
alle versioni attuali, sono legati alle dimensioni dei due
manuali e ai due dischi (Sony) di PFM. A

Anteprima SMAU

a Commodore ltaliana partecipera allo SMAU con
L un'area espositiva di 450 mq., che comprendera

due aree fondamentali: Home: 24 macchine fra
AS00 e il nuovo C64 Game System (una console).
Professionale: 17 macchine totali ripartite fra A3000 e
PC80 IIl. Ad Amiga 3000 & dedicato uno spazio
espositivo con postazioni selezionate dal punto di
vista applicativo. La Commodore ha invitato ad
esporre in questo spazio: Abis-Bucolo C.G., DigiMail,
MGM Studio, OTS, Soundware, Sinetica, Logitek,
C.T.0., Digiteam, E.C.M,, Cloanto ltalia, ProMind.
Inoltre, saranno presenti in SMAU: Leader
Distribuzione, MTM, S.C., Genias e Alex Computer.
Infine, Commodore sara presente per la prima volta
all'BTS con sei Amiga 3000. Sul prossimo numero
pubblicheremo un resoconto completo dello SMAU. &

oy
Da Walt Disney...

isney Software & il nuovo marchio di Walt
D Disney, in collaborazione con Nathan software e
Titus software, orientato all'home computer.
I marchio Disney software coprira tre categorie:
Entertainment, con prodotticome Dick Tracy, dal
fantastico film di WarrenBeatty e Madonna, e
Arachnopedia, il nuovo thriller di Spielberg.
Children, con prodotti didattici, i protagonisti sono i
famosi eroi Disney
Creativity, con la nuova release di Disney Animation
Studio, un programma di grafica che permette di
creare sequenze di animazioni nonché aggiungere
colori, musiche e suoni tipici dei cartoons (Abbiamo
visto una demo diquesto programma ed & veramente
fantastico ! N.d.R.). A

e00000000000000000000000000000

Amiga '90

iterra a Colonia (Germania) la terza fiera
S dedicata ad Amiga, che segue l'esposizione
tenutasi in Svizzera. Amiga '90 di Colonia avra
luogo dal 9 all'11 Novembre 1990. A

Per informazioni o prenotazioni riguardanti viaggio e
alloggi é possibile rivolgersi all'agenzia di viaggi Giller
Reisen di Monaco (tel.0049 89 6132002).

Baby

a Commodore americana sta sviluppando un
L progetto basato su di un drive CD-ROM, al fine di
ottenere un sistema multimediale basato,
appunto, sulla tecnologia CD. Il progetto si chiama
CDTV, viene soprannominato Baby CD, e sembra che
ormai debba subire gli uitimi ritocchi
Avra una capacita di oltre mezzo Gigabyte (500 Mb)
e, cosa pill sorprendente, il prezzo sara veramente
basso. Lo vedremo forse in SMAU ? A



Programmazione Facile

Per la rubrica
Programmazione

Facile di questo mese,

é stato scelto un
argomento di sicuro
interesse per un
numero rilevante

di lettori: i file batch.

Gianni Biagini

| file batch

sui simple sprite (forse in se-

guito vedremo come gestire
tutte le problematiche analizzate in
Assembler 68000), ritorniamo ora
ad accrescere le nostre potenzialita
in C.
Spesso programmando, ci accor-
giamo della comodita di molte fun-
zioni del sistema operativo (piu pro-
priamente di quella "Shell" esterna
che comunica con noi) e che ci
permette di svolgere operazione di
insieme sui file
Molti Basic permettono di usare
comandi propri dellambiente del
sistema operativo (in GwBasic esi-
ste la parola chiave SHELL che ri-
chiama l'interprete di MS-DOS).
Questo non solo non & possibile in
AmigaBasic, ma neanche in C.
Nei sistemi UNIX il linguaggio di
Kernighan e Ritchie (il C appunto)
prevede il comando BDOS che fun-
ziona come SHELL del GwBasic,
ma in Amiga?
Procediamo per esempi: se voglia-
mostampareil contenuto di unfilein
Ambiente AmigaDOS ¢ sufficiente
scrivere TYPE nomefile (ci6 funzio-
na solo, ovviamente, se il file in
questione & in formato ASCII, ossia
in formato composto solo da lettere
e numeri).
Gia in AmigaBasic si hannoi primi
problemi, dobbiamo aprire il file,
leggerlo carattere per carattere e
stamparlo. Lo stesso metodo si pud
applicare in C, magari bufferizzan-
do l'ingresso dei dati. Esiste tuttavia
un sistema migliore, & possibile,
previa apertura delle librerie di
EXEC (in particolar modo dos.h ed
extens.h), richiamare tuttii comandi
del sistema operativo, come? Ve-
diamo.

T erminato quanto c'eradadire

Equivalente alla BDOS del C Unix &
la funzione Execute che, data una
stringa, la "passa” allinterprete
AmigaDOS e la esegue.

Sebbene la cosa possarisultare di
particolare semplicita deduttiva,
vale la pena spendere alcune paro-
le aggiuntive sulle modalita di fun-
zionamento di AmigaDOS al
riguardo. Quando un processo &
lanciato in un sistema operativo
monoutente e monoprogrammato
esso viene elaborato fino al suo
completamento, si ha cosi una pro-
cedura che prende il controllo della
macchina attraverso una specie di
fitro che altronon & senonif noccio-
lo (traduzione di kernel) del sistema
operativo. Quest'ultimo non fa altro
che regolare tutte le operazioni di
input/output di basso livello (per
esempio, lagestione dellatastierao
degli accessi al disco) e lascia che
il programma si sviluppi sino al
compimento.

Esiste una tecnica piu sofisticata
(detta Time Sharing) che permette
di assegnare le risorse della mac-
china (memoria, stampanti ecc.
ecc) ad un processo per volta.
Senza entrare nel dettaglio della
teoria dei sistemi operativi vediamo,
all'atto pratico, cosa fa AmigaDOS
quando una Execute viene richia-
mata.

Supponiamo di voler cucinare una
torta ripiena di crema, i passi da
compieresonosequenziali, ossia: si
prendono gliingredienti, si prepara
la crema, si crea l'impasto, lo si
cuoce e gli si inserisce la crema
preparata.

Un altro sistema sarebbe quello di
preparare gli ingredienti, preparare
l'impasto, preparare la crema, cuo-
cere latortae, infine, riempire l'otte-

9
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nuto con la crema preparata.
Ultimo sistema proposto & quello di
preparare l'impasto, metterlo in for-
no, mentre cuoce preparare la cre-
ma e infine riempire |a torta.

Questi tre esempi sono molto impor-
tanti per capire tre delle modalita di
funzionamento dei comuni sistemi
operativi: nel primo abbiamo visto
delle operazioni sequenziali, veniva
svoltoun lavoro e solo al compimen-
to dello stesso si iniziava il nuovo
passo.

Nel secondo caso la crema viene
preparata tra due fasi di fabbrica-
zione della torta, il processo viene
momentaneamente interrotto  per
lasciare spazio ad un altro, il quale,
conclusosi, permette di finire il pro-
cesso che lo aveva lanciato.

Ultima modalita di alta pasticceria
proposta (chiamiamola pure Multi-
tasking), era quella caratterizzata
dalla contemporaneitd dei due
eventi, lacremaviene creata duran-
te la cottura dell'impasto.
AmigaDOS puo funzionare nei tre
modi sopra elencati, & possibile lan-
ciare un comando e attendere che
questo sia eseguito per riavere il
controllo del sistema operativo, &
possibile, partendo da un program-
ma (che per AmigaDOS & un pro-
cesso come tutti gli altri) lanciarne
un altro ‘congelando" quello che
lancia, e infine si possono lanciare
due o pitl processi contemporanea-
mente.

Vediamo in termini di programma-
zione di sviluppare i tre casi citati:
siamo in CL!, abbiamo un disco nel
drive e vogliamo sapere che file vi si
trovano: esiste il comando DIR che
stampa il contenuto del dischetto
sullo schermo, scriviamo DIR DFOQ:,
il drive comincera a girare e una
serie di nomi apparira sullo scher-
mo.

In molti dischi di pubblico dominio
c’e un file di testo che contiene im-
portanti istruzioni per apprezzare
fino in fondo le potenzialita del pro-
gramma, questo tipo di file ha gene-
ralmente il nome README. Suppo-
niamo di averne uno presente sul
dischetto, per poterlo stampare
bastera scrivere TYPE
DFO:README.

10

Abbiamo lanciato due programmi
sequenzialmente, l'istruzione TYPE
ha mostrato a video il file solo dopo
che tuttiglii file del disco eranostati
elencati.

Questo tipo di elaborazione non &
vincolata al controllo dell'utente, &
infatti possibile creare dei file, detti
FILE BATCH, che radunino tutti
questi comandi da lanciare in se-
quenza in un unico archivio in for-
mato ASCII (per i non esperti dicia-
mo che un testoin ASCII compren-
de solo ed esclusivamente quei ca-
ratteri, tipo lettere e numeri, che
possono essere stampabili o che
rappresentano delle condizioni di
'escape’, quelle sequenze che
vengono interpretate dalle periferi-
che, ad esempio, il ritorno carrello
della stampante).

Bene, sapevate tutti che in Amiga-
DOS & presente un comando, detto
EXEC, che permette di lanciare,
ossia di far interpretare ad Amiga
come sequenza di comandi, questi
particolari file? Ad esempio: dopo
aver caricato il Workbench entrate
in CLI (losifacliccando due volte sul
disco Workbench, cliccando due
volte sul cassetto system e cliccan-
do due volte sull'icona CL1)

A questo punto, avendo sempre il
discoWorkbench nel drive DF Oscri-

echo "
echo
echo
echo " Digitare :
echo

echo * DAMA
echo
echo*
echo
echo"
echo
echo " 15
echo "

echo

echo

prompt “cosa scegli ? *

SCACCHI

-
-
L
L
»
-
-
-
L
.
.
-
.
L
L
.
.
-
»
-
-
-
.
.
-
-
.

Esemplo di file batch

DISCO GIOCHI DI MARIO ROSSI 'y

per il gioco degli scacchi
per il gioco della dama
SOLITARIO per il solitario alla francese
OTHELLO per il famoso gioco

per il gioco dei numeri
nelle caselle e

AMIGA MAGAZINE

vete: TYPE DFO:S/STARTUP-SE-
QUENCE.

Quelio che otterrete non & altroche
il contenuto del suddetto file che,
guardacaso, eproprioun file batch,
anche se, in effetti, & un po' partico-
lare, poiché viene lanciato automa-
ticamente prima di caricare il Work-
bench (come autoexec.bat in am-
biente MS-DOS).

Allinterno di startup-sequence vi
sono tutti comandi che potrebbero
essere lanciati direttamente da ta-
stiera, solo che, per evidenti ragioni
di comodita, & meglio che ilcompu-
ter lanci automaticamente tutti quei
comandi che sono importanti per
caricare il sistema operativo e, infi-
ne, quella meravigliosa SHELL che
& Workbench. ’
Vediamo un utilizzo ipotetico di un
file batch per permettere il carica-
mento diunprogramma scegliendo
tra pit possibilita: ragioniamo per
gradi. Supponiamo diavere cinque
programmi diversi che sitrovanonel
dischetto DFO: essi sono: scacchi,
dama, solitario, othello e 15, voglia-
mo che l'utente, inserendo il disco,
venga messoal corrente delle varie
scelte possibili sin dal caricamento,
cosa meglio di un file batch per
questo?

Esiste un comando che corrisponde
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all'istruzione PRINT del BASIC, il
suonome & ECHO, segue una strin-
ga tra virgolette che verra
visualizzata. Se creassimo, quindi,
un file batch tipo la Tabella 1, alla
partenza del dischetto il computer
visualizzerebbe le possibili scelte e
attenderebbe il nome di un pro-
gramma da eseguire.

Prima puntualizzazione: PROMPT
non fa altro che stampare una strin-
ga di richiesta specificata al posto
del classico 1> ogni volta che un co-
mando & stato portato a termine.
Seconda e pit importante puntua-
lizzazione: tutti i comandi che usia-
modevonoesserepresenti nella di-
rectory C del disco, altrimentiAmiga
non ne conosce il significato e dice
l'equivalente di "comando scono-
sciuto’, altro fattore importantissi-
mo, & che il disco sia stato inizializ-
zato, ossia possieda le librerie di si-
stema e quindi sia autoeseguibile.
Vogliamo creare un disco che parta
automaticamente e che presenti il
menu dei vari giochi? Seguiamo i
seguenti passi fondamentali.

Se si possiede un DIR UTIL (uno di
quei programmi tipo CLIMATE o
CLIWIZARD, per intenderci) il lavo-
ro viene ridotto in maniera sostan-
ziale, in caso contrario, armarsi di
tanta pazienza e prepararsi ad usa-
relaRAMDISK (gli utenti che posse-
dessero piu di un drive saranno al-
trettantofacilitati poiché bastera la-
sciare il disco di partenza, quello da
cui si e caricato AmigaDOS, nel
drive).

Supponiamo, non per complicarci
la vita ma per rispondere alle esi-
genze di pit lettori possibili, che la
configurazione sia un Amiga con
singolo drive.

| passi fondamentali sono: formatta-
re il dischetto, installarlo, creare le
directory necessarie e copiare i vari
programmi sul disco stesso.
Copiamoinnanzituttoi comandi che
ci servono nella RAM DISK (quella
parte dimemoriache imita, intuttoe
per tutto, un secondo drive) in modo
che quei programmi tipo INSTALL
possano funzionare senza cambi di
disco e icomandi di comune utilizzo
non debbano ogni volta chiedere
I'inserimento del disco Workbench

Tabella 2

Digitare le seguenti linee:

cd df0:c

copy copy to ram:
copy cd to ram:
copy makedir to ram:
copy dir to ram;
copy install to ram:
copy format to ram:
copy path to ram:
copy echo to ram:
copy prompt to ram:
path ram:

cd dfo:

non significa altro che copiare nel
nostro disco virtuale (RAM:) una
serie di comandi di cui specifichere-
mo meglio |'utilizzo.

Infine, PATHRAM: diceadAmigadi
cercare nellaRAMDISKsegli stessi
non si trovano in DFO:.

Fatto questo, Amiga avra istruzioni
ben precise sul lavoro da fare, in
quanto & stato specificato dove
sono posti i comandi che usera in
seguito.

Sequenzialmente diamo ora questi
comandi (dopo aver inserito un di-
sco NUOVO o contenente informa-
zioni non importanti, visto che il di-
sco stesso verra completamente
cancellato!)

FORMAT DFO:
(cancella ogni cosa sul disco e lo
rende utilizzabile)

INSTALL DFO:
(copia lelibrerie di sistema sul boot-
block)

MAKEDIR DFO:.C
(crea la directory dove cercare i
comandi)

MAKEDIR DFO0:S
(creala directory doveverramessa
la startup-sequence)

df0:scacchi------->ramiscacchi------------ >df0:scacchi

I R R A T T T Y R

CD DFO.C
(facciamo riferimento alla directory
per i comandi)

COPY RAM:#i#?.4##? TO DFO:.C
(copiamotuttii comandi che aveva-
mo in RAM e li inseriamo nella direc-
tory C, effettivamente non tutti i
comandi ci serviranno, pero avremo
piu possibilita di utilizzo una volta
completato il disco).

Per trasferire i programmi dai dischi
di appartenenza sara sufficiente
inserire il disco sul quale c'¢ il gioco
degli scacchi:

copy dfO:scacchi to ram:

inserire il disco che stiamo prepa-
rando:

copy ram:scacchi to df0:

Non abbiamo fatto altro che copiare
unfile daun disco all'altro passando
dalla RAM: seguendo lo schema
riportato in Tabella 2.

Ora utilizzando il text editor ED che
e presente sul Workbench (o, se
preferite qualsiasi altro text editor
che salvi in ASCII ) scrivete quella
che sara la startup-sequence del
nostro disco ( sempre quella della
Tabella 1). Abbiamo creatola star-
tup-sequence (mi raccomando che
il nome sia giusto e abbia il trattino
tra le due parole).

Copiamola nella directory S che
abbiamo in precedenza creato e
proviamo il nostro disco.

Allinizio, pero si & parlato di C, nel
prossimo numero vedremo come
utilizzare tutti questi comandi che
AmigaDOS rende disponibili diret-
tamente come chiamate alle librerie
e, datoil tipo diargomento, il C sara
il linguaggio con cui analizzeremoii
nostri problemi A



Volete comporre,
suonare e registrare la
vostra musica?

1l vostro Amiga puo
aiutarvi a fare tutto
questo e altro ancora.
Imparate quali tool
sono necessari per
cominciare e leggete
che cosa viene usato
dai moderni musicisti.
Vi renderete conto che
Amiga sta sempre pith
diventando il
computer scelto da chi
vuole fare musica.

Peggy Herrington

Speciale Musica
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Musica, Maestro !

enza dubbio, il vantaggio
S maggiore nel creare musica

con il computer, & la minima
quantita di tempo da impiegare per
ottenere dei risultati.
Non c'& niente come l'esperienza,
ma, da oggi. non dovrete pit investi-
re anni di studio, prima di riuscire a
suonare, nel modo da voiagognato,
la vostra musica.
Questo perché la musica digitale
viene affrontata in unmodo comple-
tamente diverso da quella tradizio-
nale.
Infatti, in questo campo vi sono ri-
chieste altre doti, oltre a quella di
buon esecutore: dovete essere, in-
fatti, anche un compositore, un ar-
rangiatore, un direttore di orchestra,
un tecnico del suono e persino un
ascoltatore
Nel creare musica su Amiga, potete
procedere in differenti modi: il piu
semplice di questi & quelio di far
suonare i quattro generatori interni
al vostro computer tramite un pro-
gramma di editing di note; altro
modo, forse pitscomplesso, & quello
dicontrollare,viaMIDI, delletastiere
o delle drum machine esterne, sin-
cronizzando anche le lucidel palco,
tramite un software sequencer

MIDL.

Terzo modo & quellodicombinarele
voci MIDI esterneconquelle interne
Amiga, cosa che sta diventando
sempre piu popolare.

Ci sono persino programmi che uti-
lizzanol'intelligenza artificiale e che
permettono al compositore di sin-
cronizzare l'audio con le immagini,
per creare cosidelle eccellentipre-
sentazioni animate.

Per esempio, se possedete una te-
lecamera, grazie all'utiizzo di un
Genlock e di un programma appro-
priato, potete creare la colonna
sonora dei video musicali.

Ma, come dei bravi musicisti, co-
minciamo dall'inizio.

| potenti editor di note

Utilizzando un programma di edi-
ting di note, avete la possibilita di
inserire sullo spartito i vostri pezzi,
nota per nota, battuta per battuta,
con l'aiuto del mouse e della tastiera
del vostro Amiga

Non & un metodo rapido, e, sebbe-
ne alcune persone compongano in
questo modo, di solito questi editor
vengono usati per riportare su
computer spartiti gia pronti, in parti-
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colare se non siete in grado di suo-
nare a tempo pezziparticolarmente
elaborati.

Dopo aver immesso il vostro pezzo
nell'editor, lo potete ascoltare nelle
sue singole parti, arrangiandolo e
rifinendolo finché non vi sentirete
soddisfatti, come quando utilizzate
un word processor per scrivere un
testo.

Se siete musicisti pratici, nel vero
senso della parola, allora, I'editing
dinote da computer & per voi la via
pit facile per un approccio rapido
alla musica digitale.

Sebbene questoapplicazione sem-
briesserefine a se stessa, in realta
potete fare in modo che il vostro
Amiga vi accompagni mentre voi
suonate un altro strumento.

Cid pud aumentare notevolmente la
vostra tecnica ed & un metodo ec-

Deluxe Music Construction Set

ssssssssnnene seee

Synthia

cellente per sviluppare i vostri pro-
getti.

E' molto piu stimolante suonare un
violino con l'aiuto del vostro Amiga
che seguire il ticchettio di un metro-
nomo.

Nel mondo Amiga, l'editor di note
per eccelenza € Deluxe Music
Construction Set. La sua forzarisie-
de nel suo standard accurato di

Deluxe Music Construction Set(DMCS) & uno dei migliori
prodotti disponibili per la creazione della musica con Amiga,
specialmente se avete bisogno una potente interfaccia carta-
musica. Ho trovato che la sua capacita di salvare i file musicali
nello standard SMUS, lo rende ideale nell'editing di musiche
registrate con altri programmi, magari pitt "deboli" nella gestione
dell'editing grafico.

L'articolazione, il tipo di legatura e di separazione per ciascuna
nota di una serie di note, viene trattata dal DMCS cen una
tecnica detta "play styles”. Gli stili tradizionali includono lo
staccato, il legato, un attaccolento o rapido, e il sustain

DMCS offre anche un fimitato controlio del vibrato e della
modulazione di ampiezza con stili che alteranosia la velocita,
che la profondita. Uso gli stili su una base, nota per nota, per
creare passaggi coninteressanti e complesse articolazioni. E'
questa opzione che vi permette di controllare un suono
strumentale, con la possibilita, in pratica, di creare un nuovo
suono al momento

Dovete essere pronti a passare parecchio tempo con il DMCS,
se volete trarne i pieni vantaggi che vi puo offrire.

Proprio come un direttore d'orchestra conosce bene le
caratteristiche degli strumenti che dirige, voi dovreste sapere
quali modifiche possono apportare i vari stili sui vostri strumenti
IFF. Altrimenti, ignorereste la meta delle potenziaiita degli
strumenti di cui disponete.

Ho fatto un piccolo test su nuovi strumenti con una varieta di
passaggi familiari, per determinare i cambiamenti che i differenti
stili di esecuzione possono produrre. DMCS offre tre differenti
modi per inserire le note. 1l primo avviene utilizzando il mouse
per prendere i simboli musicali e piazzarii sul pentagramma,; in
ultima analisi, questo ¢ il metodo pi lento. Il secondo utilizza il
mouse e la tastiera di Amiga.

Voi selezionate le note o la durata delle pause con una mano,
mentre con l'altra utilizzate it mouse per controliare laltezza e la
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Comporre con il Deluxe Music Costruction Set

posizione dellanota sul pentagramma; con la terza mano tenete
unatazzadicaffe !

Di solito utilizzo questa per editare fino a notte fonda. Il terzo
approceio fa anch'esso uso della tastiera di Amiga, ma utiizza
una tastiera MIDI anziché il mouse.

‘Avete il vantaggio di poter inserire, con questa combinazione,
blocehi di accordi alla volta con un singolo tocco: Lo svantaggio
& che avete bisogno ancora del mouse se voleteinserire una
pausa. Disolitoaggiro l'ostacolo mettendo al posto della pausa
una nota di uguale valore, per poi sostituirla dopo, in fase di
editing. Aparte questo problema delle pause, {input MIDf &
lideale per brani lunghi.

La funzione in cui DMCS davvero brilla & I'editing, che funziona
molto meglio di quanto non faccia il mio Word Processor preferito
con le parole. Opzioni come la trasposizione, il controlio del
tempo, la dinamica, la riassegnazione degli accordi,
l'eliminazione, la copiatura e il merge di blocchi, accenti,
acciaccature, crescendo, diminuendo, tonalita e una forte
aderenza allo standard della notazione musicale ne fanno la mia
scelta per un package di editing musicale completo. E, sebbene
non sia stato progettato per competere con i programmi
professionali per la stampa delle partiture, stampa spartiti che
soddisfano la maggior parte delle mie esigenze. Paragonato agli
altri software musicali della mia libreria, DMCS e certamente
quello da me piti usato.

Daon Travison

Dan Travison ha suonato il corno francese in una banda della
Marina della West Coast, in diverse orchestre da camera e. i di
Jfiati; ha anche scritto musica per una rivista. americana.
esperienza come programmatore analista é basata sui personal
computer, Egli orarisiede nell'area della baia di S.Francisco deve
allieta i suot vicinicon il suo studio diincisione MIDL
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notazione musicale.

Le videate e i printout offronofino a
ottopentagrammiseparati, per parti
eseguite via MIDI e/ocon i genera-
tori interni, a cui si deve agglungerc
la possibilita di usufruire delle inta-
volature per chitarra e di altre opzio-
ni, quale, ad esempio, la scrittura di
testi.

Tra le altre cose, DMCS permette il
controllo del volume, del tempo e
degli strumenti.

Sebbene non permetta la creazione
di nuovi timbri, i suoi vari stili di
esecuzione vi permettono di cam-
biare il modo in cui gli strumenti IFF
suonano, intemporeale, passando,
in un singolo campione, da un lega-
to ad uno staccato, variandoi livell
di sustain e di release.

Questoé moltoimportante, datoche
solo pochistrumenti possono esse-
re memorizzati subito, ed, utilizzan-
do uno stile appropriato di esecu-
zione, & come se aveste a vostra di-
sposizione piu strumenti di quanti, in
effetti, avete. Sono disponibili pa-
recchi dischetti musicali per DMCS,
tracui, "It's only Rock'n'roll" e “Hot &
Cool Jazz". Questi, e le canzoni e gli
strumenti da Istant Music, sono tutti
compatibili.
Anche Sonix, un altro popolare edi-
tormusicale per Amiga, puo utiizza-
re suoni nello standard IFF; tuttavia,
il suo standard RFF & di gran lunga
superiore.

Questo e la possibilita insita nel
programma di creare nuovi suoni e
di registrare brani in tempo reale,
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Suonare con uno studio
di registrazione MIDI

Gli arrangiamenti e e orchestrazioni musicali hanno sempre suscitato in me un grande
interesse.

Fin dalleta di otto anni, quando iniziai a suonare il pianoforte, ho composto
arrangiamenti per ogni genere di gruppo: dal piccolo complesso Jazz, alle grandi
orchestre.

Quando iniziai a lavorare con il computer, mi trovai subito soddisfatto per il fatto che
potevoscrivere arrangiamenti e non avevo bisogno di attendere per mettere insieme
gli strumentisti.

Quando la software house Dr. T's realizzd il MIDI Recording Studio’ (MRS) per Amiga,
decisi di tuffarmi nel mondo MIDI

Avevo in precedenza lavorato conDMCS e Sonix, ma MRS mi permise di creare
musica nello standard MIDI ad un prezzo ragionevolmente basso. d

L'MRS ¢ |a versione ridotta del forse pit famoso KCS.

Pud gestire solo otto tracce, rispelto alle 48 del KCS, ma offre la maggior parte delle
opzioni presenti nel frateflo maggiore.

L'MRS non richiede I'uso di un un sintetizzatore esterno: pudinfattiusare i suoni interni
di Amiga e la sua tastiera per suonare ciascuna delle parti.

Comunque, dopo alcuni tediosi esperimenti, adottai un sintetizzatore Roland D-10
1ID-10 & un sintetizzatore multitimbrico a sintesi lineare-analogica

Pub suonare fino a otto differenti strumenti contemporaneamente e possiede una
drum machine interna e programmabile.

La sua tastiera possiede, inoltre, il controllo della dinamica, che ritengo essenziale
per creare arrangiamenti che *suonino musicalmente®.

Dato che trascorroun paio di pomeriggi ogni settimana dando lezioni private di
musica, ho creato alcune basi musicali per i miei studenti di batteria.

Posso predisporre la drum machine del D-10 su un particolare ritmo, e settarne il
clock MID|, affinché venga comandato dal sequencer.

Poi sovrappongo parti di basso, tastiera e parti di strumenti solisti.

Molti dei miei studenti di batteria vogliono paitecipare alle Jazz-band delle loro scuole;
cosl ho creato per loro una serie di pezzi originali con cui possano lavorare e
focalizzati su vari disegni ritmici e variazioni che devonoimparare ad eseguire.
Occasionalmente, I'inserimento dinote in tempo reale presenta degli svantaggi.
L'MRS non permette di inserire la musica in step-by-step, come fa il KCS.

A volte mi piace produrre musica su ¢ arta come fa la maggior p arte degli arrangiatori
In questo caso uso il DMCS per crear e fino aotto parti usanda e sue capacita MIDI.
Salvando poi la musica creata su DMCS in un file nel formato SMUS, la posso
convertire nel formato della Dr. T's, usando un programma chiamato SMUS 2T della S
& B software.

Posso poi aggiungere assoli o sostituire parti troppo meccaniche, riregistrandole con
latastiera

Ho ulteriormente ampliato il mio “arsenale”™ MIDI con il Copyst Il della Dr. T's.

Questo programma mi permette di stampare la musica creata con MRS o convertita
nel suo formato.

Ora i miei studenti non si devono pil “scervellare” per capire

i miei scarabocchi.

Con ciascuno di questi incontrimusicaliMIDI, la mia passione per la composizione e
larrangiamento continua a crescere,

La combinazione del software Dr. T's, del Roland D-10 e di Amiga 2000 tolgono ogni
limite alle possibilita.

Bryan Canrad

Bryan Conrad ba studiato musica alluniversité di Washington

e ha trascorso pia di 15 anni suonando da prefessionista a Seattle.

Ora vive a Sud-Est di Washington dove insegna musica e suona con diversi gruppi
musicali.

Bryan é uno sviluppatore di software e ha recentemente completato la versione per Amiga
del SimCity per la Maxis Software.
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sono i vantaggi rispetto a DMCS.

Il manuale di Sonix comprende una
accurataintroduzione allamusicain
generale.

Aegis ha recentemente realizzato
due serie di dischetti contenenti dati
musicali, per i possessori di Sonix:
Soundtrax | e ll.

Si tratta di unaraccolta di musiche
originali che potete suonare con la
particolare e avanzata tecnica di-
sponibile su Sonix.

Il prezzo. da pagare per avere una
migliore qualita dei suoni e delle
tecniche, & che la qualita di notazio-
ne musicale del Sonix & decisamen-
te inferiore a quella del Deluxe
Music. L'ho trovato meno flessibile
nell'inserimento delle canzoni. So-
nix offre una sola pagina di musica e
non permette lo scrolling durante
l'esecuzione.

E’ un ottimo programma e ci si pud
divertire moltissimo con esso; vice-
versa, The Music Studio & il piu
"debole" nel suo genere.

Music Studio inserisce le parole e fa
scorrere la vostra partitura lungo lo
schermo mentre suonate (in un solo
unico pentagramma), ma i suoi stru-
menti, che potete creare, non sono
compatibili con quelli di altri pro-
grammi musicali.

L'interazione di Music Studio &
decisamente differente da quella a
cui gli utenti di Amiga sono abituati,
ma il programma ha alcune qualita
uniche, come la possibilita di asse-
gnare gli strumenti a colori differenti
che permettono, in pratica, di suo-
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Dynamic Studio

Amiga M
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nare ogni nota con uno strumento
diverso, in base al suo colore; inol-
tre, non viforzaall'interno delle bat-
tute. Come Sonix potete inserire le
parti musicali su tracce, piuttosto
che su pentagrammi individuali
Tutti questi editor suonano tramite
sintetizzatori collegati via MIDI,
sebbene nonsi possa registrare in
tempo reale.

Al contrario, in step by step, si pud
registrare sia dalla tastiera di Ami-
ga, che da quella di un sintetizzato-
re MIDI

Suoni campionati

| suoni strumentali prodotto da Ami-
ga possono essere sintetizzati
(come nel Sonix, nel Music Studio e
nel Synthia), oppure trasformati in
numericon|'aiuto diun campionato-
re esterno, quale il Digitalizzatore
Perfect Sound della Surrize, che &
particolarmente potente quando
usato assieme ad Audio Master I,
un programma della Aegis.

Per campionare sono necessari sia
il software che I'hardware, con un
microfono, un lettore CD, un altro
generatore di suoni collegabile in
linea, ma non & una cosa semplice.
Potete campionare ogni tipo di suo-
no, purché sia breve, e utilizzarlo
come strumento musicale dato che
isoftware dicomposizione musicale
possono variarne la frequenza.

Ma, se cercate di riprodurre i suoni
degli strumenti musicali tradizionali,
state attenti: sembra facile!

La purezzadi un suono campiona-
to, paragonata all'originale, dipen-
de dalla quantita di memoria utiliz-
zata, dal modo in cui il suono viene
trattato ed editato e dalla qualita
della vostra attrezzatura.

Otterrete risultati migliori, campio-
nando un unico suono, piuttostoche
cercando di riprodurre strumenti
tradizionali.

Potete, inoltre, creare suoni sintetiz-
zati,compatibilicon lostandard IFF,

partendo da zero con il programma
Synthia

Sia che utilizziate suoni campionati
o sintetizzati, Amiga ha una qualita
diotto bit, offrendo quattro canali di
generazione di suoni che, di solito
(ma non sempre, come gli esperti
possessori del Sonix sanno bene)
vengo utilizzati per quattrostrumen-
ti

IIMIDI, d'altra parte, offre una qua-
litd di campionamentoa 12 0 16 bit
e, virtualmente, un numero illimitato
di strumenti.

| perfezionisti del MIDI

Viricordate chi sono i perfezionisti?
Gente che evidenzia i problemie..
li passa ad altri.

| suoni prodotti tramite i sequencer
MIDI (Musical Instrument Digital
Interface) non solo sono superiori a
quelli prodotti da Amiga, ma posso-
no produrre effetti non solo tradizio-
nali oltre che quelli molto musicali.
Il problema legato a questotipo di
approccio musicali, per chi non sa
suonare sulla tastiera, consiste nel
fatto che la musica deve essere
eseguitain tempo reale: agendo sui
tasti bianchi e neri di unatastierae
non su quelli di un computer.
Potete suonare le varie parti lenta-
mente o usare lo step by step ed
editare ogni nota (numericamente,
poiché non viene utilizzata la nota-
zione musicale tradizionale), ma
fareste meglio a diventare un bravo
musicista per suonare un tango con
un sequencer MIDI.

I sequencer MIDI per Amiga abbon-
dano: il MIDI Recording Studio
(MRS) e il Keyboard Controlled
Sequencer (KCS) della Dr. T's, il
Texture della Quest, il PROMIDI
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Studio della Mimetics, il MIDI Magic
della Circum Design e il Music-X
della Microillusion. Il top della linea,
indirizzato ai musicisti professioni-
sti, & certamenteil KCSdella Dr. T's.
Non e moltoricercato esteticamente
e non offre né la notazione musicale
standard, né i menu afinestra; tutta-
via & potente, flessibile e semplice
dausare (relativamente parlando) e
vi consente di fare un ottimo lavoro.
MRS & decisamente piu abborda-
bile per i principianti (come il MIDI
MAGIC che ha uno schermo pit
attraente ma capacita di editing
meno esaltanti) e lavora altrettanto
bene con tutta la finea di editor/
Librarian della Dr. T's.

La Dr. T's offre, inoltre, 'unico editor
per partiture disponibile, il Copyist,
che converte i file di dati MIDI nella
notazione standard, per produrre

splendide partiture, specialmente
utilizzando stampanti 24 aghi o,
ancora meglio, laser.

Subito in coda al KCS troviamo il
Texture della Sound Quest, il cui
utifizzoavviene esclusivamente con
ilmouse; losegue il Music-X, I'ultima
novita in fatto di sequencer ed edi-
tor, unito ad un programma Editor/
Librarian che pud essere utilizzato
per trattare i suoni di qualunque
sintetizzatore MIDI-compatibile.
Alla fine c'& il PROMIDI Studio della
Soundscape che ancora difetta di
un buon manuale.

Combinare i suoni interni e quelli
esterni

Con leccezione di Texture, potete
utilizzare i suoni prodotti da Amiga
affiancandoli a quelli prodotti da

AMIGA MAGAZINE
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sintetizzatori collegati via MIDI a
questi sequencer. Nessun altro
personal computer riesce a fare cid
mettendo a disposizione suoni di
tale qualita. Tra i suoni migliori che
offre, ci sono quelli di batteria che
vengono usati egregiamente dal
Dynamic Studio della New Wave
Software. Dynamic Studio non ha la
notazione musicale standard (& un
sequencer) ma & una “cannonata”
per combinare i suoni percussivi di
Amiga con quelli di sintetizzatori
MIDI, specialmente un Casio CZ-
101 0 uno Yamaha FBO1 (modulo),
unacombinazione che costituisce il
perfetto studio di incisione degli
hobbisti.

Musica intelligente

Ci sono tre programmi sul mercato
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chefannomolto di piu che registrare
la musica che voi eseguite: Instant
Music, Music Mouse e Amiga M.
Dei tre, il migliore & certamente In-
stant Music.

Facile da usare, Instant Music vi
permette di giocare con il mouse.
Potete prendere una canzone, disa-
bilitare una delle sue quattro voci,
muovere il mouse verso l'alto per
aumentare la frequenza del suono
di quello strumento, o abbassarlo
per abbassarne la frequenza e cosi
via. Una sofisticata procedura fa si
che i movimenti del mouse siano in
chiave e a tempo con le altre voci.
Music Mouse trasforma il vostro
Amiga in un complesso strumento
musicale, utilizzando oi suoniinterni
o quelli esternivia MIDI ed & I'unico
software qui menzionato che certa-
mente richiede esperienza per es-
sere usato.

Anche Amiga M & molto interessan-
te. Usa la tecnica dellintelligenza
artificiale (Al) per variare i parametri
musicali, ancora internamente o via
MID! e offre una sorprendente scel-
ta di controlli sulle modifiche possi-
bili. Entrambii programmipresenta-
no sfide intellettuali al musicista
esperto.

Musica animata

Molti programmi (quali The Director,
Deluxe Video e MovieSetter, per
esempio) vi aiutano a sincronizzare
gli effettisonori con la grafica (come
i passi e le urla), ma solo di recente
sono apparsi software in grado di
sincronizzare la musica con le ani-
mazioni.

IlPageSync della MindWare, la cui
disponibilita in America & prevista
per inizio Novembre, &€ compatibile
con i software di animazione Mind-
Ware (e altri, senza dubbio).
Progettato per sincronizzare cose
come un ritmo di batteria con l'azio-
ne e viceversa, PageSync si ripro-
mette di aprire il mondo dei video
musicali agli utenti Amiga.

E i professionisti del video saranno
felici di sapere che sempre in No-
vembre & prevista [uscita, dalla
Microillusion, di un nuovolettore del
SMPTE Time Code

Strumento della scelta

Come avete potuto vedere, i prodot-
ti musicali per Amiga stanno matu-
rando.

Non solo potete divertirvi con Editor
di note, Sequencer, affascinanti
programmi Al, e metodi musica-
video, ma, usando una compatta
utility musicale (come quella dispo-
nibilein Synthiada The Other Guys),
Paula, il coprocessore musicale di
Amiga, suonera le vostre melodie
preferite in sottofondo mentre lavo-
rate, in modo completamente indi-
pendente daiprogrammiche usere-
te in multitasking.

Non vi pentirete certamente di aver
collegato poi l'uscita audio del vo-
stroAmigaad unostereo, perfino se
lo ascolterete monofonicamente; vi
dara musica fantastica.

Se siete interessati ai suoni interni o
intendete espandere il sistemain un
piccolostudio MIDI, Amiga & il mi-
glior strumento musicale oggi sul
mercato.

Ha dei vantaggi sia per i musicisti
amatori, che per i professionisti,
molti dei quali non sono offerti da
nessun altro personal computer, ed
e lunica cosa per acquistare la
quale sareistata disposta avendere
il pianoforte che suono fin da ragaz-

Al

A MAGA
.

za. Mentre ho investito clrca la stes-
sa cifra per ognuno dei due sistemi,
ilmio piano non stampera mai musi-
ca, mi diventaostilese non lo suono,
non rende nell'animazione e nei
suonidibatteria, siscordaesirifiuta
di aiutarmi a scrivere storie sulla
gioia di fare musica.

C'é qualche dubbio che Amiga lo
abbia rimpiazzato ?

Peggy Herrington scrivesui computer
dal 1983 e i suoi articoli sono stati
pubblicati da tutte le riviste mondiali
orientate al Commodore.

Scrive nel suo studio MIDI nell'area
della baia di S. Francisco ed é specia-
lizzata in telecomunicazioni e musi-
ca, in cui si é laureata.

© Compute ! Publications, Inc.1990.
Tutti i diritti sono riservati.

Articola fradotto da

Compute!'s Amiga Resource.
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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’ disponibile I'intera 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 Emzmne, I'autore, il numero di versione, la disponibilita del sorgente e il

3lsco nel quale sono contenuti. | dischetti possono essere ordinati contrassegnando i numeri

desiderati, purché la quantita sia di almeno 3 dischi.
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BUONO D’ORDINE

Completare il buonod‘ordine (o una sua fotocopia) e spedire in busta chiusa a:
1 servizi di Amiga Magazine, Via Pola 9 - 20124 Milano

Si puo allegare: assegno, contanti o fotocopia della ricevuta di versamento ¢/¢ 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)

Q1 Q12 Q23 Q34 Q45 056 D67 Q78 Q8 01100 Q111 0122 Q133 Q144 Q155 Q167
Q2 Q13 Q24 O35 Q46 Q57 Qe Q79 Q9 Q101 Q112 0123 Q134 Q145 O 156 D 168
Q3 Q1w Q25 Q36 Q47 QO58 Qe Q8 Q91 0102 J113 Q124 0135 Q146 Q157 Q169
Q4 Q15 Q26 Q37 Q48 Q59 D70 Q81 Q92 Q103 J114 Q125 Q136 1147 1158 1 170
Q5 Qe Q27 Q38 Q49 Q6 Q71 Q82 Q93 Q104 QNS5 D126 Q137 Q148 Q159 Q171
Q6 Q17 Q28 Q39 Q50 Q61 Q72 Q8 Q94 Q105 Qe Q127 Q138 Q149 Q160 0172
Q7 Qig Q29 D40 Q5 Q62 Q73 D84 Q95 Q106 QN7 0128 Q139 Q150 Q161
Qs Q19 Q3 Q4 Q52 Q63 Q74 18 19 Q107 D118 Q129 Q140 1151 Q162
Q9 Q20 Q31 Q42 053 Q64 Q75 Q8 Q97 0108 L9 Q130 Q141 Q152 Q163
Qi Q21 O32 043 Q54 Q65 Q76 Q87 Q98 D109 Q120 Q131 1142 Q153 D165
Qmn Q22 Q33 D44 Q55 Q66 Q77 Q88 Q99 L1110 Q121 0132 D143 Q154 1166

Nota: il n* 164 non & disponibile

a3 Fish Disk L. 24.000 (abbonati L.18.000) Cognome
4 L s000 per ogni disco aggiuntivo riferito ad ogni Nome

singolo ordine

Via

Q Interfaccia MIDI L. 92000

o 9 . . n ) Cap Citta
Tutti i prezzi sono da intendersi IVAinclusa e spese di
spedizione comprese. Prov Telefono
Firma Codice abbonamento

(seminorennesueila di un genitore) Gli ordini non frmati non verranno evasi



NEL MONDO

ENTRA

- JACK

SON




VINCI UN LEGGEN
UNA MITICA YAMAHA, | M

e, -
e i R %
y " \
4
R~ J “
. Y ey
|




DARIO MUSTANG,

\RI PIU’ BELLI DEL MONDO...

(/TP

25 PC TULIP 386 SX Hare

VANTAGG' Abbonarsi olle riviste
Jocksonoffreiseguen-
i vontaggi: I sconto del 20% sul prezzo di
copertina M prezzo bloccato per tutta lo
durota dell'abbonamento I diritto o ricevere
Jackson Card 1991 che le gorontisce: ® sconti
parficolari presso American Contourello, Coe-
0, Commodore, Galfrucco, GBC,
Misco, Soi, Solmoiroghi-Vigon,

giote s questo sewvizio sulle nostre riviste.
I partecipazione o un concorso con: 1°
| premio: cavallo Mustang (o dltro covak
lo di allevamento italiano) oppure moto YA=
MAHA XV 535. - 2° premio: viaggio e
soggiomo di otto giomi per due persone alle
Maldive - 3° premio: viaggio e soggiomo

per.due persone di ofto giomi oi Ca- |

raibi - 4° premio: viaggio e sog-

Singer ® sconto del 10% sui libri

Jockson acquistati presso le fibrerie conven-

zionate, per corrispondenza direttamente

dalleditore e presso gli stond Jockson in tutte le fiere

specializzate ®invio del primo numero dellorivisto Jackson

Y] Preview Mogazine e del (o-

talogo Libri e Novito Jack-

sone Jockson Card la obi-

on_| ita inolfre od un'oro di

L " tollegomentogratuitoalla nuo-

va rete Ietemun(u JacksOnLine. Informazioni detta-
J— bl T/ Y/ /_l /s

Tubsp computers

offerti da Villaggi Va-
canze - 5° +29°

giomo per due persone di offo
giomi in Sardegna. Vluggl e sog-
giorni sono.

premio: computer
Tulip 386 SX hard

disk 20 MegoByte. Per partecipareal concorso & suffiien- %

te abbonarsi o rinnovare il proprio abbonamento almeno
a uno delle riviste Jocksol

Leggo e modalitd sul retn




ABBONARSI E FACILE

JUORINE Abbonar- TARIFFE ABBONAMENTO JACKSON 1990 - 1991

si alle riviste Jackson &  piviste - | N./ANNO| TARIFFE DI ABBONAMENTO
veramente facle. Legga E(T H t giggg g;zir:e lL ;%gg
L PCMAGALING 6l tiche i
?ﬂentltllmente sulo carfo- el 1l L 123200 olyiche L_l_i{.[)n_n
ina-allegara @ questa - yeogyarich ocGi 1l L 70400 onkhé L 8.000
vista le modalitd di pago-  TRASMISSION DATI E TELECOMUNICAZION | 11| L. 61.600 _ unriﬂsg L /77000
memoescelguqueluc e (OMPUTERGRAFICA 11 L 61600 anzic L./ 77.000
. < . FLETTRONKCA OGGI 0 L 126000 onzichd, L] 160.000
preferisce. Non dimenti- 1o\ o0 ggci 20 L 112000 onziche\ |/ 140.000
chi che, se & id abbona-  STRuNENTATONE & MISURE 066 ] L 52800 onziché \ /. 66000
to, riceverd a casa I'ap-  MECCANCA OGGi 1 L 61.600 anziche f}{{. 77.000
; e di i WATT 0 L 32000 onziche / \_40.000
posito uthsq ?'I"f""OVO STRUMENTIMUSICAL " L 61600 onziche / L\ 77.000
OFPUTG poTrg TEIeonare  eage eierrRonica 12 L 67.200 onziche/ L\ 84000
alnumero 02,/6948490  amcamacazive (isk) 1 L 123200 onsichf L 154.000
nei gioni i martedi,  SUPER COMMODORE (DSK n L 110000 onzicfe L 137.500
N SUPER COMMODORE (TAPE) n L 74800 onight L 9350
g:z‘flolllegbeuﬁh'gved' doll PCSOFWARES''/c |11 | L 105400 mﬁ L 132000
5 o\ Nl 1 L 132000 opfiché L 165000
ore 17.30. Q VIDEOGIOCHI 1] L 35200 ohriché L 44000

REGO'. A MENTO DH. (ONCORSO 1) II Gruppo Editoricle Jackson promuove un concarso a premiin occasione deflo Campagna

Abbonamenti 1990/1991. 2) Perpartecipare & sufficente ottoscrivereentroil 31 /3 /1991
un abbonamento ad uno delle riviste Jocksan. 3) Sona previsti 29 premi o sorteggiare fra tutti gli abbonati: 1° PREMIQ o scelta un covallo Mustang
(o dltro cavallo di pari valore di levamenta italiono) oppure una moto YAMAHA XV 535. 2° PREMIO viaggio e soggioro di 8 ?iomi alle Moldive,
per due persone, offerto da Villaggi Vacanze. 3° PREMIQ viaggio e soggiomo di 8 giori ai Caraibi, per due persone, offerto do Villaggi Vaconze. 4°
PREMIO vioggio e soggiorma di 8 giorni in Sardegno, per due persone, fferto d ‘9illuggi Vacanze. Dal 5° al 29° PREMIO un computer TULIP
386 5X, Hord Disk 20 Megabyte offeri dalla Tulip Computer. 4) Aifinidellestrazione i naminativi degli abbanati o pid iviste vengona inseriti una volta
per ciascun abbonamento sottoscritto. 5) L'estraziane dei 29 premi avrd luago presso lo sede del Gruppo Editoriale Jocksan allo presenza di un funzionario
dellIntendenza di Finanza in dota 31/5,/1991. 6) Aestrazione awvenuta |'elenco degli abbonati estratti sard pubblicato su almeno 10riviste edite do
Jocksan. La vincita sard inoltre nofificata agli inferessati mediante invio di lettera raccomandata. 7) | premi saranno messi o disposizione degli aventi
diritto entro 60 giomi dallo doto dellestrazione eccezion fotto rel i premi secondo, terzo e quarto. | tre viaggi soggiorma dovranno essere effeftuati
compatibimente con lo disponibilitd dello spansor entro e nan oltre il 31,/12 /91, con preawvisa nan inferiore o 25 giorni. 8) | dipendenti, familiari e
calloboratari del Gruppo Editoriale Jacksan sano esclusi dal concorso.
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DeskTop Video

Marco Tortolina

per gliutenti di Amiga & sempre

stato sinonimo di qualita; cele-
bri tra i game, i suoi Interceptor e
Ferrari Formula One, impareggiabi-
lisono poii pacchetti destinati ad un
utenza professionale come Deluxe
Photolab e Deluxe Paint !ll, padrone
incontrastato di disegni e animazio-
ni su microcomputer. Sempre della
serie "Deluxe" & recente lacommer-
cializzazione di Deluxe Video Ill, un
DTV delluitima generazione che
della precedente versione conser-
va, in pratica, solo il nome. Mike
Posehn, lo stesso autore del primo
Deluxe Video, viste le ottime capaci-
ta di Amiga e il buon successo che
aveva riscosso la sua prima opera,
si e deciso ariprendere il lavoro cer-
cando di mettersi al passo di una
concorrenza sempre piu agguerri-

E letronic Arts & un marchio che

AMIGA MAGAZINE

Deluxe Video Il

ta. La "pecca” principale era costi-
tuita dal fatto che non era contem-
plato altro modo grafico che non
fosse previsto dagli altri programmi
allora in commercio della software
house californiana; niente Anim-IFF,
HAM, HalfBrite e Overscan che
sembrano indicare la strada delle
recenti tendenze di disegno elettro-
nico. Se cio portava ad una sempli-
cita di utilizzo, ne limitava pero, no-
tevolmente, |'impiego per immagini
create da pacchetti basati su questi
particolari modi. Deluxe Video Il &
stato cosl rivisto completamente,
ampliato con nuove possibilita di
effetti speciali e reso compatibile
contuttii tipi di grafica supportati da
Amiga; e stato, inoltre, snellito elimi-
nando l'opzione di Framer (creava
animazioni utilizzando una serie di
immagini statiche) considerando

che questa & contenuta adesso
nella sua sede naturale che & De-
luxe Paint|ll. Purtroppo, per ora, non
& stata ancora approntata una ver-
sione in italiano, come era avvenuto
per il precedente pacchetto, lavoro
che fu eseguito, per altro molto
bene, dallaC.T.0. di Bologna che si
occupa della distribuzione sul terri-
torio nazionale. Il programma, viste
le doti, & destinato al settore profes-
sionale anche se, ottenere dissol-
venze ed effetti speciali di vario
genere con Deluxe Video lll, non &
difficile e puo essere tranquillamen-
te usato dal semplice amatore che
vuol dare una nota personale ai
propri video.

La Eletronic Arts prevede, per il fun-
zionamento, una configurazione
base con almeno 1Megabyte RAM
e due disk drive, inoltre, raccoman-
da limpiego di un hard disk. Un
Genlock, una telecamera e un vi-
deoregistratore, per linput e l'out-
put video, completano la configura-
zione ideale

1l pacchetto

Basta uno sguardo all'immagine del
“Faraone’, raffigurata sulla scatola,
per capire che DVideo e DPaint
sono parentistretti, La confezione &
praticamente la stessa, solo i due
monitor, al posto degli occhi, ci
fanno capire che questa é la natura-
le prosecuzione del lavoro svolto
con DPaint.

La confezione comprende quattro
dischi, it manuale duso el foglio di
registrazione cliente, oltre a un
depliant illustrativo riguardante le
altre commercializzazioni della
casa. Il pacchetto DeluxeVideo lil &
composto da quattro programmi
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contenuti sui dischi Maker e Player
(gli altri due contengono esempi). Il
programma principale & DVMaker
che controlla il video e la sua pre-
sentazione, mentre InstantSlideS-
how e DVMover sono utility in grado
di aiutare I'utente nelle fasi iniziali e
finali della creazione dello slides-
how.

DVPlayer e l'esecutore dello spetta-
colo ed essendo non protetto da
copyrighté possibile la sua inclusio-
ne nei proprilavori.

Cominciamo ad esaminare il ma-
nuale che, come nella tradizione
della Eletronic Arts, & realizzato
veramente bene: installazione su
hard-disk, avvertenze per nuovi e
vecchi utenti di DeluxeVideo, diffe-
renze con le versioni precedenti
compongono l'introduzione e il pri-
mo capitolo, segue poi un “giro gui-
dato"del programma e un successi-
vo approfondimento per mezzo
degli esempi contenuti sui sopraci-
tati dischi; alla fine del terzo capitolo
avremogia fatto decollare uno shut-
tle tra fumi, fiamme e rumori, avremo
scritto dei titoli con musica in sotto-
fondo e, lanciato un uccello con la
mano vedendolo sparire svolazzan-
te dal video.

E'compresa, inoltre, una sezione di
suggerimenti per la pianificazione
diunVideo e una guida approfondi-
ta ai comandi dei vari programmi
Notiamo, con piacere, che nessun
disco ¢ protetto da copia, in modo
da lavorare sempre, al sicuro, con
dischi di backup.
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DVMaker

Tutti i programmi e gli esempi sono
attivabili da Workbench tramite ico-
na. Consigliabile, per chi dispone di
un solo Megabyte, chiudere lo
schermo WB per risparmiare me-
moria. DVMaker & molto comples-
s0, ma grazie all'interfaccia grafica
familiare ai possessori di Amiga,
non pone nessun problema di am-
bientamento. | programma, utiliz-
zando disegni, animazioni, pennelli
statici o animati, suoni e musiche
creati con pacchetti in grado di
registrarfi in formato IFF, realizza

AMIGA MAG

apparizioni, dissolvenze, scrolt
d'immagini, animazioni, sincronismi
conisuoni, interazione con mouse 0
joystick e altro. Tra le caratteristiche,
notiamo la predisposizione per I'u-
scita suono verso un'interfaccia
MIDI e la programmabilita attraver-
so il linguaggio ARexx. DVMaker
puo utilizzare due livelli di edit, il
normale e I'expert che sidifferenzia-
no solo per il numero di opzioni a cui
si avra accesso. La struttura di uno
Slideshow creatoinDVMakersegue
una scala gerarchica, di conse-
guenza dalla primaschermata, det-
ta Script Video (montaggio del vi-
deo), formata da tracce alle quali
possono essere associate svariate
Scene, si passera, tramite il doppio
click propriosu queste ultime, ad un
secondo livello: lo Script Scene
(montaggio delle scene che forma-
no il video) dotato a sua volta della
stessa organizzazione degli Script
Video, salvoche conessosipotran-
no manipolare i diversi tipi di effetti
speciali. || "'montaggio” e la"sceneg-
giatura" avvengono tramite mouse e
icone con le quali si potra controlla-
re il tempo di durata e pervenire alle
window contenenti i gadget delle
varie opzioni.

(segue a pag.28)
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Computer Hardware

a curo della Redazione

nadelle piu interessantie mul-
U tiformi possibilita di utilizzo

dei sistemi computerizzati, &
la raccolta e I'elaborazione di dati
provenienti da misure analogiche.
Traquestisiannoveranoifiltri digita-
li, gli oscilloscopi a memoria, non-
ché il rilevamento di suoni di ogni
specie (sistema denominato ‘cam-
pionamento audio”)
Le maggiori esigenze di precisione
delle misure, in molti processi fisici,
non possono essere soddisfatte
senzal'utilizzo di un computer per la
raccolta dei dati. Ma anche la mo-
derna elettronica di intrattenimento
approfitta di questa tecnica
llettoridi CD, gia molto diffusi, devo-
noil loro elevato livello di qualita alla
tecnica digitale.
Tutte queste possibilita applicative
hanno alla base il medesimo princi-
pio:la conversione ditensionielettri-
che (che formano il "'materiale grez-
z0") in dati digitali, mediante algorit-
mi matematici.
Nessun computer pero € in grado di
elaborare segnali analogici
Per questomotivo, il segnale analo-
gico (una tensione variabile in con-
tinuita) viene applicato all'ingresso
di un cosiddetto "convertitore analo-
gico/digitale’, dalla cui uscita viene
prelevato il segnale digitale adatto
ad essere elaborato nel computer,
in forma di una combinazione di
numeri. |l "campionatore di suoni’,
descritto in questoarticolo, permet-
te ditrasformarei segnali digitalie di
elaborare la voce o persino interi
pezzi musicali. | suoni verranno poi
riprodotti tramite l'altoparlante mo-
nitor, oppure un impianto stereo.
Naturalmente, da questo campio-
natoredisuoninon cisi pud attende-
re una qualita Hi-Fi, ma puo servire

AMIGA MAGAZINE

Campionatore di suono

per Amiga

benissimo, ad esempio, per com-
pletare con la musica la presenta-
zione di un gioco

Per i principianti che provano inte-
resse per questi argomenti, ma
ancora non sanno cosa sia un cam-
pionatore di suono, oppure cosa
significhi il concetto di "digitalizza-
zione', vediamo ora di chiarire tali
concetti.

E' presto detto cosa sia un campio-
natore di suono: € un dispositivo
capace di convertire i segnali pro-
venienti da un normale registratore
a cassette, da una radio o da un
analogo apparecchio e ricavati tra-
mite la presa di cuffia 0 da un micro-
fono (vediFigura 1), in segnalicom-
prensibili da parte del computer.
Poiché il computer non capisce alt-
troche numeri, deve essereconver-
tito, appunto, in numeri

Questocompitovienerealizzato dal
cosidetto "convertitore analogico/
digitale”. In linea di principio, un
campionatore di suoni non € altro
che un convertitore analogico/
digitale. Si definisce analogico, per
esempio, il segnale emesso da un
registratore a cassette, mentre si
definisce digitale il segnale che pud
essere capito dal computer, cioé
quello formato da numeri.

In conclusione, digitalizzare signifi-
ca trasformare un segnale in qual-
cosa che possaesserecapitoda un
computer.

Principio di funzionamento

Per trasformare un segnale analogi-
co (per esempio, una tensione gra-
dualmente variabile) in un segnale
digitale, il primo deve essere cam-
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Computer Hardware

SEGNALE ANALOGICO
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pionato ad intervalli regolari, in
modo da associare il valore di ten-
sione nell'istante del campionamen-
to ad un valore numerico. Questo
processo si chiama ‘'quantiz-
zazione'. L'intervallo di tempo tra
due punti di misura (conversioni) &
detto ‘frequenza di campiona-
mento". Quanto maggiore & questa
frequenza, tanto minori saranno gli
intervalli, sempre costanti, e pertan-
to saramigliore la qualita di riprodu-
Zione da parte del computer.

La Figura 2 dovrebbe chiarire tutti
questi concetti

La parte tratteggiata indica I'impre-

LE DIVERSE ALTEZZE DE} RETTANGOL!
CORRISPONDONO A DIVERS! VALORI NUMERICI

cisione, che diminuisce in propor-
zione alla frequenza di campio-
namento. La rilevazione di un se-
gnale analogico e la sua trasforma-
zione in un valore digitale richiedo-
no un certo tempo.

Se, durante questo tempo, il segna-
le analogico d'ingresso varia, si ve-
rifichera un errore nella conver-
sione. In questa situazione, & d'aiuto
un cosiddetto "circuito di campiona-
mento a tenuta’, allingresso del
convertitore A/D.

Il circuito di campionamento a tenu-
ta permette di memorizzare la ten-
sione d'ingresso (campione) per

seen

AMIGA MAGAZINE

Figura 1: Aspetto di un segnale analegico.

SesessSBRIRERIRRERRS

Figira 2: Quantizzaziene e
campionamento.

sesssssssssssnnannSE

Figira 3: Zoccolatura del convertitore A/D
ZN427.

tutta la durata della conversione, in
modo da permettere al segnaled'in-
gresso di variare, senza che questa
variazione abbia effetto sulla con-
versione analogico/digitale.
Questa funzione di "campionamen-
to atenuta’ non € prevista in questo
progetto, perché un simile converti-
tore sarebbe troppo costoso e, inol-
tre, un semplice convertitore a 8 bit
& perfettamente sufficiente.

Un ulteriore importante fattore per la
qualita di una digitalizzazione & la
‘risoluzione”, con la quale il segnale
analogico pud essere suddiviso in
elementi (quantizzato)

Nel nostro convertitore a 8 bit, il
segnale d'ingresso puo essere sud-
diviso in 2¢=256 elementi di quan-
tizzazione

Esempio: un segnale con ampiezza
di 1V pp pud essere suudiviso, con
un convertitore a 8 bit, in 256 gradi-
ni, ottenendo cosila risoluzione di 1/
256=3,91 mV.

Poiché quasi tutti i computer non

esssssssRRRRIRBRRERERROO
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Figura 4. Schema elettrico
del campionatore di suoni.
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Figuret 4Schemu elettrico del campionatore
disueni.

sono in grado, dal punto di vista
hardware, di portare a termine il
processo di digitalizzazione, non &
sufficiente caricare semplicemente
l'adatto software, ma ci si deve ser-
vire anche di un‘apposita interfac-
cia con il mondo esterno, che possa
svolgere questo lavoro.

Una tale interfaccia, cio& un “cam-
pionatore di suoni" & proprio quello
che sipropone diessere il disposi-
tivo qui presentato.

Il circuito elettrico

Il cuore di questo campionatore & il
convertitore A/D ZN427, che pud
essere acquistato ovunque, ad un
prezzo relativamente basso e non
richiede circuiti esterni eccessiva-
mente complessi. Lo ZN427 & un
convertitore A/D da 8 bit ben noto,
potente e veloce. La massima ten-
sione d'ingresso & 5V.

Eccovi ora la descrizione delle fun-
zioni dei piedini come da Figura 3:
Piedino 1: Busy. Durante il processo
di conversione viene posto a livello

o
esecsscsssse

R N N TN

basso, in modo che il computer
possa riconoscere i dati come non
validi.

Piedino 2: Output Enoble. Quando &
a livello basso, le uscite dei dati
rimangono nello statodi alta impe-
denza.

Piedino 3: Ingresso di Clock. Regola
il processo interno di conversione,
perché & necessario un impulso di
clock in corrispondenza ad ogniva-
lore 9 (8+1).

Piedino 4: WR. La conversioneviene
iniziata quandoil computermandaa
livello basso questo ingresso.
Piedino 5: R. Ext. Qui & applicata la
tensione di alimentazione negativa.
Piedino 6: Uin. Ingresso per i segna-
li analogici

Piedino 7: REF in. Determina, come
ingresso di tensione di riferimento, il
campo di conversione.

Piedino 8: REF out. Uscita della ten-
sione di riferimento; viene collegato
con REF in.

Piedino 9: GND. Ingresso di massa
Piedino 10: Vcc. Ingresso per 'ali-
mentazione di +5 V, prelevata dalla
porta per joystick.

Piedino 11-18: uscite. Da questi
vengonoinviatialcomputer i segnali
digitali.

Gli altri componenti del circuito elet-
trico di Figura 4, mettono a disposi-

zionelo stadio oscillatore eil circuito
per la produzione della tensione di
alimentazione negativa. Poiché il
circuito & relativamente semplice,
non serve una descrizione appro-
fondita.

Redlizzazione pratica

L'intero circuito del convertitore A/D
viene montato sul circuito stampato
di Figura 5, inciso su una sola faccia
e in scala unitaria

La disposizione delle parti sulla
basetta € riportata in Figura 6.
Durantela saldatura dei vari compo-
nenti, non dovrebbero sorgere par-
ticolari problemi: basta prevedere
zoccoli per i due circuiti integrati.
Quando la basetta & completamen-
te montata, si collegano le uscite
dati, la linea di strobe e quella di
massa, tramite una piattina multipo-
lare, ai corrispondenti piedini diuna
spina Sub-D a 25 poli, che poi verra
collegata alla porta per stampante
di Amiga. Poiché da questa porta
non & possibile prelevare una ten-
sione di alimentazione, questa verra
ricavata dal piedino 7 della porta
per joystick.

Qui si manifesta comunque il pro-
blema del collegamento, perché le
spine di serie non si adattano a
questa porta. Abbiamo quindi
asportato il rivestimento esterno in
lamiera di una spina diserie, incol-
lando poi tra loro le partiin plastica.
Al piedino 7 sono disponibili + 5 V.

Figura 5 Piste di rame del circuito stampato
in scala naturale.
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Figura 6. Disposizione dei componenti sulla
basetta,

Per scaricare la forza di trazione,
viene utilizzato uno spezzone di
piattina multipolare, i cui terminali
verranno saldati, senza alcuna fun-
zione, ai piedini della spina. Per fini-

(segue da pag.24)

Deluxe
Video lll

Non & neppure esclusala possibili-
tadiaveredeititoli, anche se questa
opzione non & molto sviluppata e
per avere qualcosa di veramente
valido & preferibile affidarsi a pro-
grammi pit specifici.

Durante illavoro DVMaker, grazie a
"intuitivi" requester, guida l'utente a
fare i passi correttamente senza mai
dar modo di poter perdere acciden-
talmente le impostazioni gia defini-
te.

DVPlayer

DVPlayer serve ad eseguire uno o
piu file realizzati da DVMaker.
Questo & possibile “cliccando” sem-

re, saldare la spina per gli ingressi
analogici

Datoche ce ne sono didiversitipi e
dimensioni, adeguarsi a quelle
montate sugli apparecchi che forni-
ranno il segnale audio (registratore
acassette, impianto stereo, eccete-
ra). La spina deve essere comun-
que adatta ad una delle uscite,

Il software

|l campionatore di suoni funziona
con il normale software di campio-
namento provate con ‘Perfect
Sound" A

Il Kit e il circvito stampato di questa
redlizzazione possono essere richie-
sti telefonando allo 02/6948287. Il
prezzo del kit ¢ di 1.65.000, mentre
del circuito stampato ¢ di L.6.000.

plicemente sullicona di uno o pitl
Slideshow; I'esecuzione si pud con-
trollare tramite una barra di comandi
somiglianti a quelli di un videoregi-
stratore con opzioni di audio ON/
OFF e verso MIDI, opzioni di loop e
passo singolo, oltre ai soliti avanti,
avanti veloce, pausa, ecc. Molto uti-
le il cronometro che ci segnala il
puntoincuisitrovail Videoin esecu-
zione.

InstantSlideShow

Questa utility prepara velocemente
e faciimente uno Script, modificabi-
lein seguito conDVMaker, partendo
da una lista di immagini, animazioni
e suoni

DVmover

DVmover copia o muove un Videofi-
le su un altro disco o directory, con
tutti | dati di cui & composto (imma-
gini, brush, anim ecc.) semplifican-
do l'archivio dei project elaborati

Elenco dei
componenti

R1 resistore da 380 Q

R2 resistore da 22kQ

Rr3 resistore da 33 kQ

R4 resistore da 82 kQ

R5 resistore da 100 kQ

C1 condensatore #la 100 pF

C2-3 condensatori da 10 (tF 16 VI

IC1 ZN4270 esuivalenti

IC2 14584

D1 diodo IN4148

1 connettore DB25
connettore DIN (audio)
presa joystick
zoccolo a 14 pin
zoccolo a 18 pin

Conclusioni

Deluxe Video lIl érisultato potente e
facile da usare, le prerogative sono
incredibili e un uso anche solo par-
ziale delle capacita del programma,
ripaga il costo dei pacchetto.

Le barriere che limitavano I'utiizzo
del vecchio Deluxe Video a favo-
re della concorrenza ( TV*Show,
Pro Video, Videotitier ecc.) sono
stateabbattute e il programma & ora
certamente ai vertici della catego-
ria. Difficile anche volendo cerca-
re il "pelo nell'uovo’, trovare un di-
fetto degno di commento; con que-
stonon siintende dire che la perfe-
zione € stata raggiunta, ma di si-
curo Deluxe Video Il ci & molto,
molto vicino

Deluxe Video Il ¢ distribuito da:
CT.0.srl

Via Piemonte, 7/F

40069 Zola Predosa (BO)

Tel. 051/753133
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Aldo & Andrea Laus

el corso di tutti gli articoli
N dedicati allimpiego di Ami-

ga come workstation MIDI,
che sono stati pubblicati sui numeri
precedenti di Amiga Magazine,
abbiamo sempre trattato di pro-
grammi commerciali
In altre parole, abbiamo descritto
l'applicazione di alcuni programmi
all'interno del mondo MIDI, fornen-
do prove pratiche, consigli e im-
pressioni.
Esisite pero un'altra categoria di
appassionati di MIDI che vorrebbe
accostarsi ad Amiga in un altro
modo: imparando a programmare
piccole routine MIDI per impratichir
si di questo standard.
Tuttociosenzalapretesadiarrivare
a scrivere un programma sofistica-
to, quale Music-X o un altro sequen-
cer al suo livelio, ma semplicemente
per avere la soddisfazione di fare
suonare una nota cliccando sul vi-
deoun certotasto di unatastierinain
precedenza disegnata
Oppure, ancora pit semplicemen-
te, di progettarsi un registratore
MIDI monotraccia, senza tutte quel-
le complicazioni operative che pre-
sentanoisequencerevoluti, studiati
per i professionisti, che sia in grado
diregistrareilbrano che suoniamoe
di restituirlo, tale e quale, in ascolto,
in modo che lo possa utilizzare, ma-
gari, come base.
Potremmo andare avanti con la fan-
tasia: perché non progettare un
semplice monitor VIDEO per i dati
MIDI che vengono trasmessi dal
nostro strumento musicale, da utiliz-
zare poi per scopi diagnostici an-
che, perché no, per conto terzi?
Se vifermate ariflettere, sicuramen-
te scoprirete che anche voi, a volte,
avete desiderato realizzare qualche

AMIGA MAG.

MIDI, Fish Disk e Amiga

5H DISK E AMIGA

by MIDI ST

particolare, ma semplice routine.
La barriera da superare, in questo
caso, & doppia:

1) la prima & rappresentata dalla
necessita di imparare a program-
mare su di un computer in un lin-
guaggio di programmazione.

2) la seconda riguarda la necessita
di conoscere sia il linguaggio MiDI,
che l'implementazione che, di que-
sto linguaggio, viene adottata dai
vari strumenti musicali che utilizze-
rete nel vostro set-up.

Cominciamo dal secondo punto
che, secondo noi, ¢ il piu facile da
imparare.

Infatti, il inguaggio MIDI & costituito
da una serie, ben definita, di mes-
saggi che costituiscono un proto-
collo.

Il linguaggio MIDI resta identico in-

dipendentemente dal computerche
lo riceve o lo trasmette; quindi, uno
deitanti manuali in circolazione sul-
I'argomentova bene per cominciare
a studiarlo

In questi manuali & sicuramente
spiegata cos'e la tabella di imple-
mentazione MIDI e come deve es-
sere interpretata per poter ‘maneg-
giare" lo strumento che vi capita in
mano, divoltain volta

Ma torniamo al computer e alla ne-
cessita di programmarlo.

Se siete soliti leggere questa o altre
riviste su Amiga, saprete gia tutto
sugli aspetti dei linguaggi che sup-
portaquestotipo di computer e, in
particolare, avrete capitocheil *C" e
il inguaggio ufficiale di questa stu-
penda macchina.

InC sono state scritte, infatti, le libre-
rie stesse e gran parte del software
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commerciale, & stato scritto utiliz-
zando lo stesso linguaggio.

Non sta a noi spiegarne i motivi,
anche perché sono in circolazione
moltimanuali e molti corsi C su varie
riviste che li spiegano ampiamente.
Una delle cause che allinizio ha
fatto decollare Amiga, & stata la di-
sponibilita di numerosi sviluppatori
che hanno messo a disposizione
delle masse, a titolo gratuito, una
valanga di routine, utility, interi pro-
grammi e altro, che possono essere
utilizzati a titolo di studio o come
parti di altri programmi che chiun-
que puo sviluppare nell'ambito del-
la propria programmazione.

Fred Fish & uno dei pit noti coordi-
natoridi dischetti di pubblico domi-
nio e Amiga Magazinene offre l'inte:
ralibreria in Italia ai suoi lettori (vedi
la pagina ‘Il servizi di Amiga Magazi-
ne" in questo numero della rivista).
Lamaggiorparte dei programmi & in
C e, per lo piu, sono presenti nei
dischetti anche i sorgenti

Tali dischetti sono una vera miniera
di esempi e di idee per i program-

seesosescBBBRRROERRD

Menu del Fish Disk 82 cen evidenziato il
settomenu del programma MIDI Veice Filer

matori principianti che, parallela-
mente ai manuali e ai corsi, ne pos-
sono trarre veramente giovamento.
Siccomei dischi Fish sonooltre 170,
abbiamo selezionato per i nostri let-
tori i dischetti che contengono dei
preziosi programmi MIDI e ve li pre-
sentiamoin dettaglio in questa rubri-
ca

Quadli dischetti acquistare

Il prezzo di questi dischetti & vera-
mente "popolare’, quindi non spa-
ventatevi se ne elenchiamo diversi.
Inoltre, anche se, apparentemente,
un programma non sembra di vostro
interesse, vale la penadianalizzarlo
se c'e il sorgente, per capire come &
strutturato e quindi per essere in
grado, magariinun secondotempo,
di modificarlo secondo le proprie
necessita. In fondo, operare delle
modifiche in un programma gia esi-
stente, costa molta fatica in meno,
che partire da zero. Analizziamo
ora, in dettaglio, il contenuto dei
cinque dischetti che ci riguardano
pit da vicino: sono, inordine il N. 38,
il 54, 182, il 101 el 159.

Il disco 38

E'uno dei prirni Fish Disk e contiene

Doc |
File

KANE dist  NEANE.liste2

Isoas Rocket

DX-Synth.

el

Palilﬂ.iiﬂﬁ
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molti programmi interessanti
L'utility MIDI si chiama DX Voice
Filer e si tratta di un programma che
consente diarchiviare, su disco, e di
richiamare i file di dati relativi alle
voci dei sintetizzatori della serie DX
della Yamaha e, in particolare, DX7,
DX21, DX100.

L'autore & Jack Deckard.

Si tratta di un programmino davvero
intelligente che vi permette dicrear-
vi una libreria di suoni su computer
per ivostristrumenti musicali senza
spendere molto e con la possibilita
di apportare migliorie al software (a
chi non piacerebbe, oltre che archi-
viarli, poter editare i suoni di cui
dispone?)

Vediamo brevemente anche gli aitri
programmi contenuti nel disco.
Con CSquared potete creare cerchi
e quadrati coloratissimi tramite al-
goritmi matematici; con FixObj po-
tete eliminare le parti finali dei file
oggetto trasmessi via modem. Hp-
10c vi permette diemulare (in modo
molto semplice) ilfamoso calcolato-
re della Hewlett-Packard.

Ecco un programma interessante:
{#fDump, che serve a manipolare i
file IFF; sicompone didue parti. con
la prima, trasformate le vostre
schermate in file IFF, con la seconda
decodificate dei file IFF per renderli
interpretabili.
C'eancheuna versione computeriz-
zata del famoso gioco Reversi; con
il programma UUdecode potete de-
cifrare file in codice binario per poi
trasmetterli.

C’e un programma per disegnare e,
infine, un'utility che vi permette di
creare una finestra in ambiente
DOS

Il disco54

Contiene una simpatica utility MIDI
che serve a registrare e, in seguito,
ariascoltare degli eventi MIDI
L'autore & Fred Cassirer.

Il programma funziona utilizzando
come clock dei frame pari ad un
sessantesimo di secondo.

Gli altri programmi interessanti del
disco sono: ISpell, che serve a fare
lo spelling delle parole; Ing & ['ultimo
passo nella guerradelrimbalzoe vi
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mostra uno schermo pieno di fine-
stre e di palline che rimbalzano.
Con Lav avete la segnalazione del
numero di Task che funzionano
contemporaneamente su Amiga.

Il programma MoreRows serve per
ingrandire la schermata Work-
bench.

Tilt & un piccolo giocattolo che vi
fara impazzire: vi sembrera che il
vostro Amiganonriesca a passare il
test Commodore delle vibrazioni.

lldisco 82

In questo disco e presente, sempre
dello stesso autore, la versione pit
aggiornata del programma Voice
Filer che abbiamo incontrato nel
disco N. 38.

Il vostro sintetizzatore deve essere
settato sul canale MIDI numero 1.
Potete trasferire blocchi di 32 suoni
alla volta.

Per l'operazione di trasferimento,
l'autore suggerisce di rifarsi al ma-
nuale del vostro sintetizzatore.
Un'altra utility MIDI presente sul
disco 82 ¢ Panl.

Sitratta di un pannello di comando
MIDI universale che permette di
mandare da Amiga ad un altro di-
spositivo MIDI collegato informazio-
ni, su parametri MIDI.

L'autore & David Weinbach.

Ecco dli altri programmi: Adventure
€ un classico gioco diavventurache
richiede un minimo di 512K di me-
moria

Oltre a scrivere parla, ma, in effetti,

FilEATT i80S  ATTACK

filEnwh

Ih——————

i

5
FilthCY FiltREL DECAY RELEASE
il eny TNV] Lo rod 1]

questa funzione é alquanto noiosa.
D2D-Demo ¢ il demo del program-
ma Disk-2-Disk della Central Coast
Software.

C'é infine anche un programmino,
Sand, che produce dei granelli di
sabbia sullo schermo che seguono
dovunqgue il cursore.

Il disco 101

Vié contenuta unallibreria di routine
MIDI che svolge le funzioni di base
pitl ripetitive, da richiamare nei pro-
grammi che voi stessi scrivete e un
set di utility da usare subito, fra le
quali un monitor dei dati MIDI rice-
vuti, con l'interpretazione dei mes-
saggi, e un trasmettitore di messag-
gi MIDI che potete battere in esade-
cimale sulla tastiera del computer.

E' sicuramente il pacchetto piti im-
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Questo pannello éla videata di un
programmatere MIDI universale

Pannello dell'Echo Processor MIBI del Fish
Disk 159

portante della raccolta Fish per gli
utenti MIDI.

E' documentato molto bene con
numerosissime pagine descrittive e
include i listati sorgenti.

Con questa libreria non dovete pre-
occuparvidi scrivere le routine che
interfacciano I'hardware.

L'autore & Bill Barton.

Gli altri programmi sul disco sono:
CIRPlane, un generatore di piani
circolari per Video Scape 3D.
Genera un poligono circolare in
senso orario con ilnumero di vertici
da specificare; include il sorgente.
Icon Assembler caricaii file esistenti
delle icone del Workbench e con-
sente di sostituirle con altre immagi-
ni curate con i file brush IFF

Micro Spell & un altro controllore di
vocaboli (spelling checker)indipen-
dente da altriprogrammiche analiz-
za i file di testo ed evidenzia le
parole sbagliate (in inglese).
Dispone di una lista di 1000 ‘parole
comuni” e di un dizionario di 43.000
parole; include il sorgente.

Ps Intrp & un interprete postscript

3
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che leggei file postscript e li stampa
sul video Amiga.

La pagina viene composta su uno
schermo interlacciato a 16 colori;
include il sorgente. Start Up contie-
ne tre sostituti per i file standard C
startup, A startup.Obj e L
startup.Obj; include il sorgente.

Il disco 159

Anche il contenuto MIDI di questo
disco & molto interessante: MIDI
TOOL BOX €& una raccoita di utility
MIDI di uso immediato che si servo-
no della libreria MIDI del disco Fish
101. Vi troviamo un MIDi Thru con
filtri, un Program Change, una MIDI
Keyboard, un Echo processor e un
archiviatore di dati di sistema esclu-
sivo.

Per quest'ultimo & incluso il
sorgente. Glialtri programmi: Free &
un breve comando che, inserito
nella vostra directory C vi rida il
Memory Status e il numero di Task
correntemente utilizzati.

Star Chart € un bel programma, in-
telligentemente costruito e molto
intuitivo che serve a localizzare la
posizione e il nome di circa 600 stel-
le, galassie e nebulose visibili nel
nostro emisfero; include il sorgente.
Task Control vipermette non solo di

Cello

ProgChange

HIDT Keyboard

HIDI In to Out

EchoProcessor

Readne

sapere la situazione deitask, ma di
controllarli, assegnando le priorita o
eliminandone a piacere.

Come avete visto questi cinque di-
schetti si presentano interessanti
per coloro che vogliono conoscere
Amiga dalla parte di chi
programma. In particolare, le utility
MIDI offerte sono decisamente utilia
chi vuole scrivere software MIDI
senza dover ogni volta pensare a
delle banali routine che svolgano
compiti ripetitivi quale, ad esempio,
il MIDI monitor.

Il nostro consiglio, per gli appassio-
nati MIDI, & quello di affrettarsi a
reperire questi dischetti

Da parte nostra partiremo, al piu
presto, con una serie di articoli piu
dettagliati che analizzano queste
routine. Per ora, ci salutiamo dan-
dovi appuntamento al prossimo
numero. A

La ricca presentazione di utility MIDI del
Fish Disk 159

J-

Readne. fnf

A MAGAZINE

AMIGA

Next...

...sul prossimo
numero

A Le favolose pagine
di Transactor

Ovwvero le pagine

del programmatore

A Specidle SMAU
Tutte le novita della
fiera milanese

seessssEssessRssReaRRes

A Specidle Multimedia
Alla scoperta di questo
affascinante mondo

A Gli Scanner
Finalmente !

Sono arrivati

dli scanner per Amiga !

A Video Vedi
Generatore di effetti
e slideshow

A QFont
Font, font per Amiga

A Amiga Action Cart
Una favolosa cartuccia
per applicazioni
entertainment

A Quick Switch
Muose e joystick
in un'unica porta 2
Ecco come, con
un'applicazione

fai-da-te
Appuntamento
a Novembre

in edicola !!
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On Disk 10

ON DISK & una rubrica mensile

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

dei programmi inclusi nel disco,

complete di istruzioni, trucchi ecc...

In questo spazio troveranno posto giochi,
utility e tutto cié che pud fare Amiga.

e Tool

PirAnim

PtrAnim & un programma che per-
mette di ottenere delle animazioni
con il puntatore del Workbench.
Esso sostituisce il puntatore di de-
fault (quello creato con Preferen-
ces) con altre immagini che si sus-
seguono rapidamente, dando l'illu-
sione del movimento. La sequenza
diimmagini &€ memorizzata in un file
iFF ILBM standard. Questo partico-
lare permette di modificare facil-
mente animazioni predefinite per
creare le proprieanimazioni. Infatti&
possibile caricare il file di animazio-
ne con un qualsiasi programma di
grafica, al fine di modificare le
immagini. Bisogna pero stare attenti
anon modificare le dimensioni delle
immagini. Oltre ai normali tre colori
possibili per il puntatore del Work-
bench, PtrAnim supporta quindici
colori. Anche se PtrAnim potrebbe
sembrare il solito tool banale per il
Workbench, si rivela molto utile
quando, su di uno schermo con
molti colori, non si riesce atrovare il
puntatore, pur muovendo nervosa-
mente i mouse. Con PtrAnim si
crea, quindi, un notevole contrasto
tra sfondo e puntatore, rendendo
quest'ultimo immediatamente
visibile. Perfar partire un‘animazio-

ne dal Workbench & sufficiente clic-
careduevolte sull'icona desiderata,
mentre per farla partire da CL! biso-
gna digitare

pa <anim>

se si vuole far girare I'animazione
con i valori di default; pa e I'acroni-
mo di Pointer Animator ed & il pro-
gramma che permette t'animazione
del puntatore, mentre <anim> & il
nome di un file IFF contenente I'ani-
mazione. Se l'animazione non fun-
zione bene con i valori di default, &
possibile cambiare i parametri, sia
da CLI, tramite switch nella linea di
comando, che da Workbench, nel
file <anim>.info. Questi sono i flag
possibili:

s - speed. Determina la velocita di
aggiornamento dell'immagine. 1 &
equivalente a 60 immagini al secon-
do ed & la massima velocita possibi-
le. Per determinare il numero di
immagini al secondo bisogna divi-
deresessantaper ilvaloredispeed.
La velocita di default & 5, ossia (60/
5) 12 immagini al secondo

h -height. Rappresenta 'altezza del
puntatore misurata in pixel. Sono
permessivalori da 1a 255. Se si sta
modificando un‘immagine gia crea-
ta, bisogna attenersi al valore pre-
cedente. Se viene specificato unva-
lore non corretto per I'altezza, I'm-
magine del puntatore si muovera
come un‘immagine televisiva, con il
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sync verticale errato. |l valore dell'al-
tezza di default & sedici

x - horizontol offset. Anche se il
puntatore ha un‘area di 16 pixel in
larghezza e un massimo di 255 in
altezza, c'é solo un punto che rap-
presenta la vera posizione del pun-
tatore. E' quello che la Commodore
chiama "hotspot"e che rappresenta
il punto funzionale del puntatore
(quello che viene impostato con
l'opzione "Set Point” di Preferences).
Solitamente I'hot spot si trova nel-
l'angoloinalto a sinistra. E' possibile
posizionarlo ovunque, all'interno
dell'area del puntatore. il valore di
horizontal offseté& misurato in pixela
partire dal lato sinistro. Il valore di
default & 0.

y -Vertical offset. Questo valore in-
sieme all'horizontal offset determina
la posizione del'hot spot. E' misurato
in pixel a partire dall'alto. Il valore di
default & 0.

Utilizzare queste opzioni da CLI &
semplice. | comando:

pa shock -s3 -x1 -y1.

utilizza la sequenza di animaziors
memorizzata nel file *Shock®, con
una velocita di 20 immagini al se-
condo e con I'hotspot spostato diun
pixel dall'alto e di uno dalla sinsIa
dell'area del puntatore. Questo
comando pud essere facameree
inserito nella startup-sequence oel

o
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disco del Workbench, in modo che
PrtAnim venga caricato direttamen-
te quando viene acceso Amiga.
Naturalmente & possibile impostare
i parametri di velocita, altezza del
puntatare e delle coordinate dellhot
spot, anchie tramite Workbenchi.
Innanzitutte bisogna selezionare ['i-
cona desiderata con un solo click
sulla stessa per poi scegliere dal
menuWarkbenchl'opzione'lnfo". A
questo punto apparira una finestra
che conterrd diverse informazioni
sul file, tra cui il commento (COM-
MEMNT), i1 programma che deve
essere caricato (DEFAULT TOOL,
che in'questo caso conterra 'pa’), e
i parametri da passare al program-
ma (TOOL TYPES). Qui probabil-
mente si trovera una la linea
SPEED=5, checorrispondealflags.
Utilizzando le frecce dimovimento &
possibile scorrere gli altri parametri,
aggiungerne di nuovi (ADD), o can-
cellarne (DEL) e salvarne le modifi-
che (SAVE).

Attenzione: se si utilizza il Work-
bench 1.2, bisogna stare attentiad
un bug di questa versione: spesso
lemodifiche apportate non vengono
salvate, anche se si esce tramite
SAVE. Si consiglia, quindi, di ricari-
care ‘Info" dopo aver salvato le
modfiche, alfinediaccertare favve-
nuto salvataggio . | parametri di 'pa"
che si troveranno, sono:

SPEED=5

HEIGHT=16
X OFFSET=0
Y OFFSET=0

Per fermare l'animazione bisogna
farpartire il programma KiflPointer.

Comecreare un'animazione

Una animazione & una serie di
immagini mostrate rapidamente in
sequenza, dando cosil'illusione del
movimento. Pilibreve él'intervallo di
tempo tra due immagini, e pitl scor-
revole sara I'animazione, anche se
saranno necessarie pil immagini
per I'animazione.

Percreareunapropriaanimazione &
necessario disporre, oltre che del
programma PtrAnim, di un buon
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programma di grafica, che sia in
grado di sceglieretra 2 o 4 bitplane
e abbia la possibilita di salvare
brush rettangolari da 1 a 32 pixel in
larghezza, in formato IFF ILBM. For-
tunatamente la maggior parte dei
programmi di grafica ha queste
possibilita. Un'altra caratteristica
importante, ma non assolutamente
necessaria, & la possibilita di mo-
strare le coordinate x,y della posi-
zione del cursore. Un programma
consigliato & Deluxe Paint.

Prima di iniziare a progettare I'ani-
mazione, bisogna aver presente
che l'animazione del puntatore ha
alcune restrizioni rispetto alle altre
forme di animazione: prima di tutto
lanimazione non pud essere pil
larga di 32 pixel, in bassa risoluzio-
ne. Siccome Amiga gestisce gli
sprite direttamente con I'hardware,
la dimensione del puntatore sara la
stessa, qualsiasi sia la risoluzione
dello schermo. Secondariamente
bisogna decidere quanti colori uti-
lizzare: si hanno due possibilita, 3 o
15. Il puntatore standard del Work-
bench utilizza 3 colori, e creandone
uno cosij, si ha la certezza che I'ani-
mazione funzionera in tutti i
programmi. Una volta progettata
I'animazione che sivuole realizzare,
si pudiniziare alavorare: nelia direc-
tory PrtAnim oltre alle animazioni si
trova anche un'immagine IFF chia-
mata "DesignGrid" che pud essere
utilizzata come guida per disegnare
le singole immagini. Sulla sinistra vi
sono alcune colonne larghe 16 pixel
divise da linee che sembrano scale.
| "gradini* di queste scale, sono di-
stanti 16 pixel. Sulla destra, invece,
vi sono dei riquadri, le cui dimensio-
nisonodi 16 x 16 pixel, la dimensio-
ne standard del puntatore.

Per utilizzare questa guida, bisogna
innanzitutto scegliere i colori che si
vogliono utilizzare. i primo colore (il
colore 0) dovraessere il trasparen-
te. A questo punto si pud iniziare a
disegnare nel primo riquadro quella
parte dell'oggetto che rimarra im-
mobile e che dovra poi essere co-
piata in tutti gli altri riquadri, rita-
gliando l'immagine come brush e
avendo cura di posizionarla in modo
corretto. Dopoavercompletatotutte
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le immagini bisogna iniziare com-
porre quella che sara l'animazione
finale. Si inizia con il ritagliare le
prima immagine, come brush, e la si
posizionanellaprimacolonnainalto
a sinistra. Successivamente si con-
tinua con la seconda immagine
posizionandola nella prima colonna
sotto la precedente, tenendo come
riferimento i “"gradini* a lato della
colonna, e si prosegue fino a com-
pletare la prima colonna. Sicontinua
poi sulla seconda colonna e cosi
via, finoad esaurimento delle imma-
gini; si salvano le singole colonne
come brush,avendo l'accortezza di
controllare che siano larghe 16
pixel, e che l'altezza della colonna
sia unmultiplo di 16. A questo punto
siutilizza il programma "merge’, per
concatenarele colonnediimmagini:

merge <anim> [-t<text file>]
<col_1> [<col_2>...[col_n]]

dove: <anim> ¢il file di output finale,
<textfile> e unfile ditestoin formato
ASCIl e <col_1>, <col_2>
<col_n> sono le varie colonne pre-
cedentemente create (in formato
IFF {LBM). Per esempio, avendo
quattro colonne di immagini, colf,
col2, col3 e col4, pit un file ASCII
"testo", otterremo con:

merge pippo -ttesto coll col2 col3
col4

un file animazione di nome pippo
che poi potremodareal programma
principale:

pa pippo

o Utility

TES: The Electric
Slave 1.1
TESé unautilitycheaggiungeal CLI

sette gadget da dove si possono
lanciare programmi e utility. Ad
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I1 modo HAM a 12 bitplane

Un facile metodo per generare immagini HAM

Danny Ross
Copyright © 1989 Danny Ross

1l modo Hold And Modify (HAM) di Amiga permette al
programmatore di generare immagini che usanotuttii 4096
coloridisponibili. Tuttavia, tranne che nei programmi per la
digitalizzazione e la grafica (e qualche gioco), viene usato
molto raramente, ma tutti coloro che sanno come funziona
capiscono il perché.

Sebbene il principio sia molto semplice, creare uno scher-
mo che usi effettivamente tutti i colori disponibili & molto
difficile. Farlo bene & quasi impossibile.

Questo articolo riguarda una funzione che ho scritto come
tentativo di superare direttamente questo problema. Essa
permette al programmatore di scrivere del codice che
presupponga la presenza di 4096 colori, utilizzando uno
schermo HAM, ma senza i problemi normalmente associati
con il modo HAM di Amiga.

La funzione trasforma una RastPort di 12 bitplane (12
bitplane = 22, cio& 4096, colori) in una finestra in uno
schermo HAM che viene fornita dal programmatore. Tenta
anche diottimizzarel'allocazione delle voci della tavola dei
colori al fine di minimizzare le "sbavature” HAM e quando
non é possibile, allocare direttamente un colore cerca di
rendere la transizione il piti possibile trasparente.

Cominceremo con una breve descrizione della struttura del
display di Amiga (dal punto di vista hardware) seguita da
un'analisianche pil breve del formato HAM, che spiegache
cosa rende cosi difficile usare questo modo.

Questo verra a sua volta seguito da una descrizione di
GenHAM(), la funzione che viene chiamata per convertire
i 4096 colori dellimmagine a 12 bitplane nella pit usuale
immagine a 6 bitplane del modo HAM.

Sidovrebbe notare che GenHAM() non supporta la gene-
razione dinamica dello schermo; essa impiega un brevissi-
mo istante (OK, impiega molto tempo) per convertire i 4096
colori della RastPort nello schermo HAM.

1l display di Amiga
L'hardware video di Amiga genera il display a partire da

bitplane sovrapposti. Ogni bitplane (come si trova in
memoria) pud essere immaginato come un vettore di bit,

uno per pixel. Per esempio, uno schermo PAL standard in
bassa risoluzione (320 x 256 pixel) richiedera un bitplane
largo 20word (16 bit x 20 word = 320 pixel) e alto 256. Cosi
con un display a un solo bitplane (che necessita di 4000
word o 8000 byte) i pixel possono avere il valore di0 o 1.

Quando produce la struttura del display, I'hardware video
calcola il valore del pixel e lo usa come un indice per una
tavola dei colori (o palette). Le voci di questa tavola sono
valoriRGBa 12bit, con 4 bit per ogni colore primario, rosso,
verde e bly; se, per esempio, un pixel avesse il valore 0,
sarebbe visualizzato come il colore della prima voce della
tavola dei colori. Se invece fosse 1, sarebbe usato il colore
della seconda voce.

Per costruire display con pil colori, vengono usati molti
piani di bit.

1lsecondo (terzo, quarto e cosi via) bitplane viene visualiz-
zato come se giacesse al di sopra del primo. Combinando i
bit che rappresentano lo stesso pixel in ogni bitplane si
ottiene una "stringa" di bit che pud essere usata per rappre-
sentare un maggior numerodi colori. Con due pianicisono
2 bit per ciascun pixel e 4valori differenti (e percio 4 colori)
e cosi via nelle potenze di 2.

Hold And Modify (HAM)

Ma che cosa haa che fare tutto cid con il modo HAM? Bene,
i valori RGB sono rappresentati da 12 bit che forniscono i
4096 colori visualizzabili (2% = 4096). Tuttavia, costruire un
verodisplaya4096coloririchiederebbe 12 bitplane. Menwe
cid & facilmente realizzabile (richiede solo 96000 byte),
I'hardware di Amiga fornisce supporto per uno schermo
con 6 bitplane al massimo, consentendo i colori compresi
tra0e 63 (cisonoin verita solo 32 voci nella tavola dei colori,
cosisolo glischermia 5 bitplane possono essere usati senza
qualche speciale trattamento).

Per generare uno schermo a 4096 colori, viene usata una
tecnica piuttosto ingegnosa che sibasa su una struttura a 6
bitplane. La prima cosa da notare sui bitplane & che
sono divisi in due gruppi logici (sivedala figura 1). I piani
5 e 6 sono usati come bit di controllo, mentre i primi quamro
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piani contengono l'informazione reale sui colori.

Prima che 'hardware inizi il suo viaggio lungo ogni linea
orizzontale, esso carica i valori RGB a partire dalla voce 0
della tavola dei colori nei suoi registri. Non appena parte,
conserva (hold) alcuni dei registri e ne modifica (modify)
altri, per creare i colori richiesti da ogni pixel.

Muovendosi dalla sinistra versodestra, vengono esaminati
ivalori dei pixel ed effettuata una delle seguenti operazioni:

Conwrollo = 00
Indica che i quattro bit bassi contengono un numero indice
perlatavola deicolori. I valori RGB di questa voce vengono
caricati nei registri hardware e il pixel & visualizzato nel
colore risultante.

Controllo = 01, 100 11

Ognunodiquesti valori indica che i bit piti bassi contengo-
no una nuova intensita per uno dei colori primari dei registri
hardware. Per esempio, il codice di controllo 01 fara carica-
re i bit pi bassi nel registro del blu. Questo & la "modifica"
in azione. Gli altri due registri verranno conservati (cosi
rosso e verdeavranno la stessa intensita del pixel preceden-
te) e ancora il pixel viene visualizzato nel colore risultante.

Dovrebbe essere chiaro da cio che abbiamo detto che uno
schermo HAM pud impiegare pil pixel per raggiungere un
determinato colore (attraverso una seriedi modifiche) e che
la selezione del contenuto dellatavola dei colori & critica in
quanto fornisce I'immediata transizione a un nuovo colore
e cosi pud diminuire I"aliasing dei colori" (o "sbavatura")
causata da una lunga sequenza di modifiche.

Naturalmente, & molto difficile sapere prima della elabora-
zione quanto un determinato colore sard necessario e dove
sara posto in relazione agli altri. Di fatto, & piuttosto proba-
bile che a questo punto il programmatore decida che non
pud pretendere anche il modo HAM e che un display a 32
colori appare comunque molto grazioso.

Bitplane

Colori
¥ 0-15

00 usato come indice

01 modificail BLU

10 modifica il ROSSO

11 modifica il VERDE
Figura 1

GenHAM( )

Se noi potessimo scegliere i pixel fra tutti i 4096 colori, non
dovremmo preoccuparci della scelta di valori ideali per la
tavola dei colori. GenHAM( ) gestisce tutti i problemi di
selezione per noi.

1l primo passo: I'analisi

L'analisi & realizzata su ogni singolo pixel nel tentativo di
calcolare i valori RGB ottimali per la tavola dei colori. In
questa parte di GenHAM( ) & possibile effettuare molte
modifiche che dipendono dalla quantita di tempo che siete
disposti ad aspettare prima che appaia la vostra immagine,
ma lalgoritmo che si trova nel sorgente GenHAM.h sul
disco & un compromesso ragionevole tra velocita e com-
plessita.

Funziona sfruttando il fatto che la maggior parte dei pixel
saranno rappresentati in un colore creato attraverso il
cambiamento del colore del pixel adiacente di sinistra.
Analizzando le differenze tra i due pixel adiacenti, l'algorit-
mo pud stabilire se il colore corrente sia appropriato per
divenire una voce dellatavola. Seidue colorisono differenti
in maniera significativa, al primo colore & dato uncerto peso
perché diventi una voce della tavola dei colori (il peso &
proporzionale alla differenza fra i valori RGB dei due
color).

Se i pixel sono molto vicini come tonalita (in modo che
occorra una modifica per produrre il secondo colore dal
primo) non viene aggiunto alcun peso ulteriore: il motivo &
che aggiungere una voce alla tavola dei colori non miglio-
rera la qualita del display per questa combinazione di pixel.
In secondo luogo, la maggior parte delle immagini sono
caratterizzate da consistenti file orizzontali del medesimo
colore.

Con queste & sufficiente poter realizzare un veloce cambia-
mentodi colore all'inizio e alla finedella fila; nel corso della
fila possiamo sempre riprodurre il colore del pixel che la
precede comunque essosia (o ripetendo la stessa modifica
o usando lo stesso valore della tavola, a seconda dei casi) e
cosinon & necessario fame una voce della tavola. Questo
per lo stesso motivo che ha suggerito diattribuire un valore
basso a colori adiacenti simili.

i do passo: I

Quando i pesi sono stati assegnatia tutti i colori dell'appli-
cazione, vengono ordinati inordinedecrescente e i primi 16
vengono selezionati per essere usati come voci della tavola
dei colori. E' usato il classico "bubble sort" per rimettere in
ordine i colori: sebbene si tratti di una routine piuttosto
inefficiente, & molto facile limitarlaa soli 16 passi (il control-
lo per I'indice dei colori (00) puo selezionare solo le prime
16 voci della tavola dei valori, pertanto abbiamo bisogno
solo dei 16 colori migliori).
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1l terzo passo: la conversione

Una volta selezionate le voci ottimali per la tavola dei colori
(con i primi due passi), resta solo da svolgere il compito
relativamente semplice di rendere i comandi HAM corretti
per riprodurre limmagine il piu accuratamente possibile.
La routine GenHAM( ) funziona simulando il pennello
elettronicoche percorre l'immagine. Tenendotraccia dello
stato dei registri interni potra calcolare il valore del pixel
corrente e il codice HAM migliore per convertirlo nel colore
necessario per il prossimo pixel.

Man mano che il programma percorre la linea orizzontale,
legge il valore RGB richiesto per il pixel corrente dalla
RastPort a 12 piani. Per prima cosa controlla se questo
valore RGB & direttamente disponibile nella tavola dei
colori: questo & il codice HAM da preferire, perché si
traduce in un cambiamento istantaneo.

Se nessunodeicoloridellatavolafornisce ilvalorerichiesto,
GenHAMOQ) cerca di calcolare qual & il modo migliore per
generare il nuovo colore a partire da quelli che ha. Per far
questo confronta il colore corrente e i colorinella tavola dei
colori con il colore richiesto, comparando i valori RGB e
prendendo nota di quante modifiche HAM sarebbero ne-
cessarie per la conversione. Si deve ricordare, se un valore
in una voce della tavola dei colori richiede, per esempio,
solo una modifica per raggiungere il colore desiderato, ci
vorranno effettivamente due pixel perché possa apparire
quel colore; il primo pixel fornira il colore rappresentato
dalla voce della tavola dei colori e il secondo il colore
modificato. E' questa apparizione "non-istantanea" di un
colore HAM che produce la cosiddetta "sbavatura HAM".

Quando il colore pit vicino & stato trovato (e se due o pitl
valori fossero considerati equivalenti quanto a numero di
modifiche necessarie, verra scelto il colore pin vicino al
colore richiesto, quanto a tonalita, cioé il colore con valori
RGB pitl aderenti) la routine pud imboccare due diverse vie.
Se ha scelto diusare un colore della tavola, le sue operazioni
sono semplici: usa il codice HAM 00 e il numero indice
pertinente. Altrimenti, se decide che modificare il colore
corrente produce un risultato pil adeguato, selezione il
componente rosso, verde o bludel colorecorrente che & pitt
lontano dal valore desiderato e produce un comando di
modifica (01,10 o 11) per portarlo al giusto valore.

Come ottimizzazione, se accade cheil coloredesideratoper
il prossimo pixelsia il coloredeiregistri, nonviene effettua-
to alcun calcolo e la routine salta un pixel. A questo modo
soloall'inizio delle file orizzontali di colore & necessario un
calcolo e la conversione ¢ limitata nei casi linee rettilinee.

Come fare per usarla?
Sfortunatamente & qui che iniziano i problemi. Sebbene la

Commodore si & generalmente comportata molto bene per
quanto riguarda la compatibilita verso l'alto, la voce a un

solo byte FgPen (Foreground Pen) della struttura RastPort
causera molte frustrazioniin futuroalle personeil cui Amiga
sard in grado di visualizzare 16.7 milioni di colori. Ma gia
adesso, come possiamo specificare qualsiasi colore dei
4096 se la RastPort supporta solo 256 colori?

La soluzione che ho trovato al momento & realmente molto
sporca; implica che il programmatore inizializzi due Rast-
Port, una per gli 8 piani pil bassi dello schermo e l'altra per
i4 piani piu alti. L'elaborazione viene duplicata in ciascuna
RastPort con il colore di primo piano che rappresenta, del
colore desiderato, le componenti del verde e del blu nella
RastPort pil bassa, e del rosso in quella piu alta.

Lafunzione GenHAM() viene chiamata con un puntatore a
una RastPort estesa che usa una struttura BitMap configura-
ta con 12 puntatori ai piani, che si riferiscono ai piani delle
due RastPort. I motivi per cui si inizializza e si passa un
puntatore a una RastPort, che non pud essere usata per la
resa video, & duplice: in primo luogo c'¢ la speranza che un
giomo la Commodore rilascera una libreria grafica che sia
in grado di gestire RastPort piu profonde e, se quel giorno
dovesse arrivare, la routine GenHAM( ) funzioneri senza
alterazioni. In secondo luogo, ho scritto GenHAM() prima
di rendermi conto che i 4096 colori non erano supportati;
non avevo proprio voglia di modificarla.

Anche le BitMap profonde non sono supportate dalla
Commodore in questo momento (la lorostruttura permette
solo 8 puntatori ai piani) e cosi ho creato una struttura
"extraBitMap" (definita in GenHAMh) con un numero di
piani sufficienti a gestire le RastPorta 4096 colori. Come la
RastPort profonda, non pud ancora essere usata dalle rou-
tine della libreria grafica e serve solamente a rendere il
codice pil logico.

Sebbene la procedura per preparare uno schermo a 4096
colori possa apparire un po' complicata, non richiede molti
sforzi aggiuntivi da parte del programmatore. Chi usa le
operazioni sulle aree con colori singoli potrebbe tentare di
riutilizzareTempRasdopoil calcoloiniziale dellamaschera,
riducendo cosi il lavoro a quello necessario a generare il
riempimento di un'area molto vasta.

Per finire, GenHAM() tenta di attribuire al colore piu scuro
il numero 0 della tavola, che & quello usato da Amiga per i
bordi dello schermo. Normalmente, GenHAM( ) alloca i
colori secondo l'algoritmo relativo alle priorita descritto in
precedenza, a partire da 0 in su. Cosi se il verde tiglio fosse
il colore richiesto con maggior frequenza, sara quello usato
peril bordo.

L'uso delle routine di Fastpixel

Se avete letto gli articoli su FastFlood() e AMOI nei numeri
precedenti della rivista, potreste ricordare i riferimenti alle
funzioni Fastpixel. Si tratta di routine progettate per miglio-
rare in maniera significativa la resa nel caso in cui si
debbano analizzarefile orizzontali di pixel per determinare
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i loro colore. Funzionano come sostituti diretti dei comandi
ReadPixel (che sono molto lenti).

GenHAMO falargo uso dell'analisi dei valoridei pixel e cosi
beneficia grandemente dell'uso delle routine di Fastpixel.
Ma non sono necessarie e se nonavete l'articolo in cui sono
apparse (Transactor per Amiga, n.6, 1989, p.27) potete
sostituire le chiamate a initStreamRead( ) e streamRead( )
con la funzione ReadPixel. initStreamRead( ) prepara sola-
mente la configurazione interna e streamRead( ) restituisce
il colore del pixel corrente saltando al successivo.

Se avete le routine di FastPixel, dovete fare loro un piccolo
cambiamento e ricompilarle, in quanto soffrono della
medesima omissione della Commodore e gestiscono solo
256 colori. La correzione & semplice e richiede che lo spazio
predisposto per le word e i puntatori dello schermo sia
portato da 8 a 12 (o 16, per essere sicuri).

1l programma dimostrativo

1l programma Ham.c sul disco, &€ un esempio che potreste
usare per fare delle prove conla funzione GenHAM(). Esso
crea uno schermo di base che ha solo una caratteristica
interessante: usa tutti i 4096 colori. Dapprima scrive 500
blocchi dilunghezza e colore casuali nella parte bassa dello
schermo e sopra diessi disegna una matrice di 32 x 128 pixel
che usa tutti i 4096 colori. Come oltraggio finale per gli
occhi, disegna un'onda sinusoidale multicolore.

Tutta questa confusione intechnicoloré piuttostoinsensata
di per sé (appareorribile,credetemi)maé utile allaseconda
parte del programma che consente all'utente di analizzare
ogni singolo pixel sul suo valore RGB e il comando HAM
usato per stabilirne il colore. Si ricordi che per trovare il
colorediun determinato pixel, non & sufficiente un sempli-
ce ReadPixel, questo restituirebbe solo il comando HAM
usato in quel punto. Il programma deve ripercorrere lo
schermo, ricostruendo i valori RGB man mano che subisco-
no o meno modifiche, L'esame di questa parte del program-
ma dovrebbe produrre una comprensione abbastanza
esauriente del modo HAM.

Quando lo schermo colorato viene visualizzato, usate il
pulsante sinistro del mouse per analizzare il pixel sotto il
cursore. I dati verranno stampati nel CLI dal quale avete
lanciato il programma. Sulla sommita dello schermo c'& un
gadget di chiusura; sard stato sovrascritto, ma & ancora
attivo.

Conclusioni

Questo algoritmo funziona bene per la maggior parte delle
immagini (sebbene, sfortunatamente, quella del program-
ma dimostrativo non sia una di loro!). Potrebbe essere
migliorato mediante tecniche di analisi statistica diabolica-
mente ingegnose, ma molto probabilmente a scapito della
velocita di esecuzione. Comunque, l'obiettivo finale della

funzione é stato realizzato. Il programmatore puo scrivere
codice basato su uno schermo a 4096 colori, ignorando del
tutto i problemi HAM.

Ildisordine aggiuntivo creato dallaRastPortalta e da quella
bassa, & un vero inconveniente: non permette alla struttura
del codice di raggiungere grandi obiettivi. Forse un giorno
la Commodore fornira un'estensione alla struttura RastPort,
fino a quel momento siamo bloccati dal limite degli 8
bitplane.

Un ripensamento

Ho pensato che sarebbe stato bello lanciare una specie di
sfida di programmazione fondata sull'algoritmo di selezio-
ne dei colori. Fare degli esperimenti sui colori usando lo
stesso programma dimostrativo, con la macro PERF_MON
definita in GenHAM(). La corrente versione di GenHAM ()
gestisce 5594 successi nei colori e 47449 errori di tonalita.
Che cosa significa? Con il flag PERF_MON (performance
monitor) impostato, GenHAM( ) controlla la generazione
HAM al momento dei cambi di colore e registra quante
transizioni di colore vengono effettuate istantaneamente (o
attraverso l'usodellatavola dei colori o attraverso la singola
modifica) e l'errore RGB totale nei pixel che non fossero
colorati correttamente. Solo le transizioni di colore vengo-
no monitorate, in quanto sono la sola area in cui si deve
tentare di migliorare l'algoritmo.

Chiaramente, quanto maggiore sara il numero di successi €
minore la quantita di errori di tonalita, tanto migliore sara il
comportamento dell'algoritmo. Se lo schermo dimostrativo
sia 0 meno un buon test, & un'opinione personale, ma esso
contiene certamente un assortimento ragionevole di com-
binazioni di colori.

1l programma usa srand48( ) e drand48() che sono molto
portabili, cosi l'algoritmo dovrebbe sempre lavorare sullo
stesso schermo HAM. Se riuscite a ottenere risultati migliori
conquellafigura, registrate il punteggio, calcolate itempi di
GenHAMOQ) prima e dopo e mandatemi i risultati attraverso
Transactor.

[Naturalmente l'effetto di sbavatura potrebbe essere ridotto
in maniera significativa se noi potessimo avere una palette
differente per ognilinea di schermo... Cio ci porta nel regno
del modo Super HAM, e in una storia differente, N.d.R.]
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Linguaggio Assembly

Parte 5: Uso e gestione della memoria

Jim Butterfield
Copyright © 1988 Jim Butterfield

Jim Butterfield non ba bisogno di presentazioni. Il suo
nome costituisce un punto di riferimento per gli utenti
Commodore di tutto tl mondo. Ilsuo interesse per i compu-
ter risale al KIM-1 da 1K. L'enciclopedica competenza di
Jim sui prodotti Commodore é testimoniata dai suoi artico-
Ui, libri, lezioni e persino programmi televisivi.

Ci si potrebbe chiedere se questa serie di articoli rimarra
bloccata sulle operazioni del DOS ancora per molto. La
risposta & si. La libreria DOS permette lo sviluppo di pro-
grammi brevi che consentono di esplorare i diversi aspetti
del linguaggio assembly. Non vi verranno i crampi dello
scrittore e i listati non occuperanno pagine e pagine.

Fra non molto faremo un breve viaggio entro Intuition e la
grafica, solo per mostrare che & accessibile anche a noi.
Quandolofaremo, noterete che il compito di impostare una
finestra, possibilmente con gadget e requester, pud impli-
care molto codice e spaziodellarivista. Ma si, sara fatto per
dimostrare che queste aree non costituiscono un terreno
proibito.

Ci si potrebbe anche domandare se ci si lancera presto su
blitter, copper, layer, timer e altri complicati aspetti del
sistema. Non abbiate fretta. Questi sono elementi del siste-
ma comuni a molti altri linguaggi, come C, Modula-2 e
anche AmigaBasic, almeno in parte. Noi vogliamo focaliz-
zare la nostra attenzione sulla manipolazione del codice
assembler.

Questi articoli servono anche a fare inventari. E' tempo di
rivisitare le cose che sappiamo, aggiungendo qualche det-
taglio in pil, analizzando come sono state sfruttate le
diverse metodologie di sviluppo e guardando agli argo-
menti che affronteremo in futuro. L'obiettivo, almeno in
parte, & farvi sentire pid a vostro agio con l'intero ambiente
di Amiga. Il codice che realizzeremo questa volta impliche-
ra chiamate alle subroutine e calcoli matematici.

1l salto degli spazi

1 programmi che abbiamo scritto finora analizzavano la
coda di comando, il cui indirizzo sitrova nel registro A1. Per
esempio, se digitiamo il comando "rFile Zonk", il program-
ma rFile sara caricato e lanciato, e il registro A1 conterra un
puntatore alla lettera "Z" di "Zonk". La lunghezza (registro
D0) sara di cinque caratteri e dopo la lettera "k", in memoria,

ci sara un carattere di NewLine, non uno zero binario,

Se nell'esempio citato, volessimo usare un file chiamato
"Zonk", tutto sarebbe gia pronto per noi. Dovremmo porre
uno zero binario dopo la lettera "k", rimpiazzando il New-
Line. Dopodiché, potremo chiamare le funzioni DOS Lock
o Open usando il valore in A1 come un puntatore al nome
del file.

Cio funziona correttamente con CLI o shell standard. Ma
alcuni sistemi operativi, specie le prime versioni della shell
di Matt Dillon e il pacchetto di debug MetaScope, si compor-
tano diversamente. In tali sistemi, con l'esempio citato, Al
non punterebbe alla "2" di "Zonk". Esso punterebbe invece
allo spazio prima della "Z". Se noi tentassimo di usare Open
oLockcon il puntatore ricevuto, il sistema ricercherebbe un
file chiamato " Zonk", con uno spazio iniziale quale parte
del nome. E' probabile che non lo trovi.

Non é difficile aggiungere del codice per passare oltre gli
spazi iniziali. Se pensate che il vostro programma possa
essere usato su un sistema che presenta l'anomalia dello
spazio aggiuntivo, & necessario scrivere alcune linee di
codice per saltare lo spazi'o. Lo faremo nell'esempio che
seguira.

Un sistema del tutto "maturo” analizzerd attentamente la
coda di comando, eliminando gli spazi, cercando le virgo-
lette e separando i vari campi dei dati Noi non lo faremo
ancora.

1l codice di startup: uno sguardo al futuro

Fino ad ora, ci siamo limitati a programmi di un solo hunk
che vengono lanciati dal CLI e usano semplici informazioni
della linea di comando. Continueremo a fare cosi ancora
per un po. Ma nel caso che vi piaccia guardare avanti,
disassemblando programmi pil avanzati, vorrei fornirviun
esame veloce sul funzionamento di questi codici di startup
pitt complessi. La descrizione, qui, sara discorsiva piuttosto
che fondata su del codice preciso.

I programmi possono essere progettati per iniziare sola-
mente dal CLI & questo il tipo di programma che abbiamo
realizzato finora. Inalternativa, i programmi possono esse-
re progettati con una startup del tutto differente, in modo
che possano essere lanciate solamente dal Workbench.

1 programmi possono anche essere progettati per essere
lanciati sia dal CLI che dal Workbench. Questi devono
contenere due sequenze separate di codice di startup: uno
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per la partenza da CLI, l'altro per quella da Workbench.
Una domanda decisiva

Un programma avanzato per CLI/Workbench deve, molto
precocemente nel corso della sua vita, domandarsi "Da
dovesonovenuto?' Ci6 ha inizio conla domanda: "Chisono
io?"; risposta: tu sei un processo.

Ogni programma lanciato da Workbench o dal CLI & un
processo; da qualche parte nella memoria c'¢ una struttura
Process che lo definisce e lo controlla. Ci possono essere
molti processi che funzionano contemporaneamente den-
tro Amiga, cosi la prima domanda si risolve in "Quale
processo sono?". Il programma formula questa domanda
chiamando la routine Exec FindTask( ). Quale task deve
trovare? Il programma vuole trovare se stesso, naturalmen-
te, cosi fornisce un nome vuoto mettendo uno 0 nel registro
Al prima di effettuare la chiamata (trova me stesso!).

Che cosa ottiene il programma come risultato da Find-
Task( )? Ottiene un puntatore alla sua struttura Process; con
quella struttura pud imparare a conoscere se stesso. La
prima cosa che vuole sapere € se sia stato chiamato da CLI
o da Workbench? Nella struttura Process c'¢ una voce
chiamata pr_CLI; se & diversa da zero, il programma & stato
lanciato da CLL

Ora il codice di startup si divide. Se il programima & stato
lanciato da CLI, segue la sequenza vista in passato: apre il
DOS, ricava gli handle di input e output ed esamina la coda
di comando. Quando il codice di startup ha concluso il suo
lavoro, viene chiamato il codice principale (main), una
subroutine, il pit delle volte; abbiamo fatto cosi nei nostri
esempi precedenti.

Tuttavia, se il programma & lanciato da Workbench, viene
attivata una logica del tutto differente. In questo caso, ci
arrivera un messaggio dal sistema; dobbiamo attenderlo
con la routine Exec WaitPort( ) e poi ricavarlo con
GetMsg( ). A proposito, un messaggio & un insieme di dati
preparati in quaiche punto della memoria; "ricevere un
messaggio" significa ricevere un puntatore che ci dice dove
sonolocalizzati questi dati. In questo caso l'informazione in
memoria viene chiamata WBStartupMsg; € naturalmente
una struttura, Il programmafarauso del contenuto diquesta
swruttura.

1l programma lanciato da Workbench continuera aprendo
la libreria DOS. Poi vorra probabilmente creare una finestra
per l'inpute per l'output. Presto sara pronto per chiamare il
codice principale per svolgere il lavoro previsto.

Quando il programma lanciato da CLI ha completato la
routine principale, deve svolgere solo pochi compiti, come
chiudere la libreria DOS. Dopodiché, il processo pud termi-
nareconRTS, Return from Subroutine (ritono dalla subrou-
tine).

Una startup per il Workbench, al contrario, deve svolgere
pit lavoro: pud dover chiudere la finestra di input/output
che era stata aperta in precedenza e ha ancora il messaggio
di startup. Come ultima azione prima di concludere, ne
restituisce la memoria al sistema con ReplyMsg().

11 funalonamento del Workbench

Potreste esservi convinti, dopo cid che avete letto, che una
startup per il Workbench sia una cosa piuttosto complessa;
non del tutto, la maggior parte delle startup sono "precon-
fezionate" e l'utente richiama tutto questo per mezzo di
un'istruzione INCLUDE o usando il linker. Molti program-
matori non sanno esattamente che cosa fa una sequenza
preconfezionata; essi sanno solo che svolge il compito
richiesto.

Vedendo la lunghezza del codice di startup completo,
potete comprendere perché non I'ho finora incluso nella
suainterezza. Occuperebbe molto spazio e ingombrerebbe
inostri programmidi molti dettagli aggiuntivi. Assemblatori
e sistemi di sviluppo differenti usano metodi diversi per
collegare assieme codici distinti. Stando cosi le cose, il
limitarci a brevi codici di startup per il CLI ci manterra su un
comodo sentiero ancora per un po’.

Se siete ansiosi di creare un programma guidato da icone,
tentate di usare IconX per ottenere l'effetto desiderato.

Ifile include

11 nostro ultimo programma definiva le variabili dell'area di
lavoro indicando direttamente il loro valore. Definimmo
(usando EQU, equivale) la lunghezza della struttura Fileln-
foBlock come 260; definimmo la posizione del puntatore
alla lunghezza del file entro quel blocco, indicando con un
valore pari a 124 l'offset a partire dall'inizio della struttura,
Potremmo continuare a fare le cose a quel modo, ma
sorgerebbero due problemi. Primo, ci sarebbe da digitare
molto. Secondo, come ricavare i valori da usare?

1l listato 2 mostra un certo numero di valori utili che
potremmo introdurre nel nostro programma, scrivendoli
direttamente. Potrebbe essere utile confrontare la struttura
FileInfoBlock con il disegno della figura 1. Se noi usiamo
questi stessi valori in molti programmi differenti, potremmo
salvare tempo e spazio ponendoli in un file separato (chia-
mato, per esempio, DOSINCLUDE). Potremmo dire all'as-
sembler di includere questo file nel programma con il
comando INCLUDE DOSINCLUDE. Potremmo tentare di
usare nomi simbolici standard per i valori: questo facilite-
rebbe la lettura dei programmi altrui e viceversa... inoltre,
nomi standard renderebbero piu facile orizzontarci attra-
verso la documentazione.

Potreste scrivere illistato 1 e salvarlo come un file separato.
Nel momemto in cui vi occupaste di altri programmi,
potreste voler aggiungere piu file include ed espandere
quelli esistenti.

Un modo ancora pitstandard&faruso dell'insieme dei 'file
include" standard della Commodore. Ifile per il linguaggio
assembler hanno nomi che terminano con ".i"; sono quelli
di cui abbiamo bisogno. I file "h" devono essere-usati con
i compilatori C; non si usano con l'assembler, ma sono
qualche volta piti facilida leggersi. Sia i file ".h" che i file " i"
sonofile di testo, cosi potete esaminarli per vedere che cosa
contengono.

1t file include della Commodore sono protetti da copyright
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e sono disponibili su disco solo grazie alla licenza della
Commodore. Se possedete un assembler PD, ¢ possibile
che non abbiate accesso a questi file e che dobbiate rivol-
gervi altrove per ottenere le informazioni che cercate.
Troveretei listati dei file include nelle appendici del ROM
Kernel Manual [nella prima edizione; nel volume Include &
Autodocs, nellaseconda, N.d.R.]. Usando questa documen-
tazione potrete utilizzare nei vostri programmi i dati che vi
servono.

Illistato 2 mostra il tipo di cose che & probabile che vediate
in un file include della Commodore; questo in particolare
riflette il contenuto del file libraries/dos.i. Il codice che
definisce le strutture & leggibile, ma contiene delle parole
normalmente sconosciute allassembler: come STRUCTU-
RE, LONG, LABEL e STRUCT, per esempio. Queste parole
sono definite altrove come macro (normalmente in un file
include chiamato exec/types.i). DevPac Amiga, uno degli
assembler commerciali, usa una speciale direttiva, RS
(Reserve Space, riserva dello spazio) entroi suoi file include
dedicati per risparmiare un po' di tempo nel chiamare le
macro.

I file include standard spesso invocano altri file include;
questi, alorovolta ne chiamanoaltriancora. Un programma
che lavora con molte librerie (Intuition, grafica, DOS e cosi
via) pu¢ fare riferimento a un numero impressionante di
dati provenienti da file include.

Si noti che questi file non producono alcun codice; defini-
scono solamente dei simboli. Un gruppo di file include puo
facilmente generare molte migliaia di simboli, dei quali solo
una dozzina potrebbe essere utilizzata.

Amiga & una grande macchina; ha la capacita di memoria e
lavelocita di elaborazione per far fronte a questo overhead.
Ma la lettura di questidati e 'esame delletavole dei simboli

in eccesso fa aumentare il tempo di compilazione. La
quantita del rallentamento dipende dal tipo di assembler;
alcuni sono pill efficienti di altri.

Per questa ragione, alcuni programmatori preferiscono
scriversi i propri file include, usando solo i simboli che
usano frequentemente. Questifileassomiglierannoa quelli
del listato 1.

File include e librerie

Ifile include sono normalmente invocati allinizio del codi-
ce assembly. Come abbiamo detto, i file standard compren-
dono solo definizioni di simboli. Potreste voler creare altri
tipi di file che contengano codice, includendoli al punto
giusto all'internodel programma. INCLUDE li inserira al suo
interno, dovunque siano.

Qualsiasi cosa includerete diverra parte del vostro pro-
gramma. Non c'¢ alcuna necessita di marcare i simboli
include come XREF (Extemal Reference, riferimento ester-
no): non sono esterni. Fanno parte del vostro programma e
l'assembler li trovera e li usera.

Ci sono altri simboli, come quelli con il prefisso _LVO, che

' non sono normalmente definiti mediante INCLUDE. Potete

farlo se lo desiderate; ma il modo pid comune ¢ dire
all'assembler che si tratta di XREF, in modo che il linker li
trovi per voi pid tardi. Il linker trovera queste definizioni in
un'area chiamata libreria.

Di solito il vostro assembler sara dotato di due directory
distinte. I file include saranno importati per essere usati
dall'assembiler. 1 file delle librerie saranno controliati dal
linker.

Se nonavetei file delle librerie, potete normalmente realiz-
zarli con un programma liberamente distribuibile chiamato
SmallLib.

I FilelnfoBlock
40 +0 | fib_DiskKey |
+4 +4 | fib_DirEntryType |
+8 +8 | FileName
[0}-{107)
+$74 +116 | fib_Protection
+$78 120 | fib_EntryType
+$7C  +124 | fib_Size
+$80 +128 | fib_NumBlocks
4 +132
S fib_Date
+$90 +144 | Comment
; [0]-{115)
|
| Figura 1: La struttura Filelnf oBlock

> [ostestamp_|
p

+0 | ds_Days
+4 | ds_Minute
+8 | ds_Tick

| [a1] | o
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File include e assemblatori

Scriveremo un programma per calcolare la lunghezza diun
file. Il suo nome sara GetSize, il che significa che dovreste
chiamare il sorgente GetSize.asm.

A seconda dell'assembler che usate, ci sono varimetodi di
utilizzare i file include.

Nel seguente veloce panorama,sard un po' vago sull'esatto
pathdelle directory per questifile. Moltifra noi copianoifile
include che usano pid spesso in una directory pid comoda.
Se potete, metteteli nel disco che contiene lassembler,
questo vi risparmiera molti cambi di disco. Gli utenti con
hard disk avranno quasi sicuramente parcheggiatola i loro
file include. Se avete grandi quantita di memoria, copiare i
vostri file include favoriti in una directory RAM vi fara
risparmiare molto tempo, specie se eseguite molte compi-
lazioni in una sola sessione.

L'elenco che segue & un esempio dei comandinecessari per
iniziare. In alcuni casi, ho introdotto opzioni aggiuntive
come lo switch -1 per i file di output. La maggior parte degli
assembler hanno bisogno diessere seguiti da una operazio-
ne del linker (Blink). Questo verra realizzato normalmente
con:

Blink GetSize.o TO GetSize LIB df#:library

Potrete introdurre opzioni aggiuntive, come "map", se lo
desiderate.

Metacomco: compilate con la linea di comando:

ASSEM GetSize.asm -0 GetSize.o
-i sys:include -1 ram:list

C.A.P.E.G8K (Inovatronic): questo pacchetto preferisce
che si compili direttamente dal menu dell'editor. Stabilite il
path per gli include selezionando la voce di menu Assem-
bler Options/Include Path List e digitando qualcosa come
DFOINCLUDE. Quando effettuate il link, tenete presente
che i file delle librerie sono in una directory chiamata
LinkFiles.

DevPac Amiga (HiSoft/MichTron): preferisce che si com-
pili mediante il menu dell'editor, sebbene 'assemblatore
possa essere chiamato da CLIL Se non sono necessari i dati
delle librerie, potete saltare la fase di linking; se prevedete
di compilare ed eseguire il link in momenti distinti, assicu-
ratevi di selezionare l'opzione corrispondente sul menu
dell'assembler, e tenete presente che dovete dirigere il
risultato verso un filein un disco (che potrebbe ovviamente
essere il RAM disk). Se usate l'editor per compilare, dovrete
aggiungere informazioni sul path per gli include nel vostro
codice sorgente: qualcosa come INCDIR DFO:INCLUDE/
andra benissimo. Non dimenticate la barra alla fine: &
importante. Il sistema forisce due gruppi difile include: il
proprio e quello della Commodore.

Lattice: compilate con la linea di comando:

asm -idfl:Assembler_Headers/ GetSize.asm

Le opzioni (come -i) devono precedere il nome. Non ci
devono essere spazi dopo la -i; si noti il carattere disottoli-
neatura in Assembler_Headers e la barra che lo segue.
Potreste voler rinominare la directory con qualcosa piu
facile da digitare. 1l compilatore Lattice sembra essere
disorientato dai file include e spesso ha bisognodiun'stru-
zione cset all'inizio del codice perfunzionare a dovere.

ASMG68010 (Compute! Books): i file include che accompa-
gnano questo sistema usano nomi non standard. Cid rende
difficile usare codice che proviene da altri sistemi. Per
esempio l'etichetta standard _LVOOpenLibrary € sostituita
da LVO.OPENLIBRARY; molto conciso e ben leggibile, ma
non pienamente compatibile. Si compili usando:

ASM GetSize.asm -0 GetSize.o

e si effettui il linking nel solito modo. Oppure, se non sono
necessari i datidelle librerie, potete usare la linea di coman-
do:

ASM GetSize.asm -0 GetSize

e verra prodotto un programma eseguibile invece diun file
oggetto.

AssemPro (Abacus/Data Becker): sono forniti i file inclu-
de; un nome di directory, comprendenteun path completo,
deve essere inserito in un'istruzione INCLUDE del file
sorgente. AssemPro non usa il linker, ma genera diretta-
mente file eseguibili; questo significa che non potete usare
XREF e chedovetedefinire esplicitamente le vocidilibreria.
11 file dimostrativo fa questo con istruzioni EQU; queste
istruzioni potrebbero benissimo essere poste in un file
separato, inserito nel programma con un INCLUDE. Il
manuale suggerisce di definire queste etichette e di salvarle
poi in un file speciale con SLABEL, richiamandole con la
speciale direttiva ILABEL.

AG8K (Charlie Gibbs): nessun file include accompagna
questo assembler PD. Se li avete o avete scritto dei file
equivalenti, usate:

A68K GetSize.asm —oGetSize.o -isys:include-lram:list

Sinoti che non ci devono essere spazi dopo flag come -io
=0.

AsmG8K (Wes Howe): di nuovo questo programma PD
non fornisce file include. Se li avete, assicuratevi di usare la
versione include strip: come sottolinea la documentazione,
gliincludefile "completi" contengono commenti a finelinea
segnalati da un asterisco, che potrebbe essere confiiso con
il simbolo della moltiplicazione. Usate la linea di comando:

Asm68K GetSize.asm -i include: -1 ram:list
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Si noti che gli spazi sono permessi dopo flag come -i.
Un po' di aritmetica

Se avete un valore numerico e volete stamparlo, il linguag-
gityissembly richiede che voi convertiate il dato binarig in
unastringa di caratteri, pronti per la stampa. Cid richiede un
po' di matematica; niente di veramente difficile.

Avete la scelta fra pit metodi. Potreste creare i caratteri
partendo dalla- sinistra. Questi implica la divisione per
10000, 1000, 100 e cosi via 0 un procedimento similare.
L'aspetto positivo di questo metodo € che voi potete stam-
pare i caratteri man mano che vengono prodotti, se lo
desiderate.

Cisonoaltrimetodi ingradodi generaretuttii caratterinello
stesso tempo. La maggior parte di questi implica l'uso di
istruzioni ABCD (Add Binary Coded Decimal, somma deci-
male in codifica binaria). Noi non le useremo.

Ecco allora il metodo che useremo. Potete creare le cifre
iniziando da destra, la parte piu bassa del numero. Cid
implica la divisione per dieci in maniera ricorsiva; dopo
ogni divisione, il resto & il carattere desiderato.

Per esempio, se noi avessimo il numero binario 456, la
divisione per 10 darebbe 45 con resto 6; 6 sarebbe la nostra
ultima cifra. La divisione di 45 per 10 darebbe 4 con resto 5,
5 sarebbe la cifra precedente (finora avremmo le cifre Se6).
Infine, Ja divisione di 4 per 10 darebbe 0 con un resto di 4
che diventerebbe la nostra prima cifra.

Questo metodo & molto facile da implementare sul 68000,
in quanto esiste listruzione DIVU (DIVide Unsigned, divi-
sione senza segno). DIVU fornisce un resto come esito del
calcolo. 1168000 esegue le divisioni in maniera relativamen-
te lenta, utilizzando circa 25 volte il tempo di un'addizione.
Per questa ragione il folklore informatico dice "evitate le
istruzioni di divisione e di moltiplicazione, se possibile". Le
operazioni diventano molto pid veloci sul 68020 e sul
68030; comunque, per quanto ci riguarda, DIVU svolge, in
questo caso, un lavoro pulito e relativamente efficiente.
Useremo un metodo semplice con una sola divisione nel
loop. Siccome l'istruzione DIVU fornisce un risultato di soli
16 bit, questo metodo non funziona con numeri molto
grandi, ma andra abbastanza bene in questo programma.

1l programma GetSize
11 codice inizia con i file include di cui abbiamo bisogno.

csect code
INCDIR df#®:include/

; per asm Lattice
; per DevPac Amiga

INCLUDE "exec/types.i"

; nonnecessario se il prossimo file includessetypes. i

INCLUDE "libraries/dos.i"

7 Chiamate alla libreria Exec

xref _LVOAllocMem i-$C6

xref _LVOFreeMem ;-$D2
xref _LvOSetSignal ;-5132
xref LVOCloseLibrary i-$19E
xref _LVOOpenLibrary ;-$228
; Chiamate alla libreria DOS
xref _LvOOpen ;-$1E
xref _LVOClose i-$24
xref _LVORead i=$2A
xref _LVOWrite 1-$30
xref _LVOOutput i-$3C
xref _LVOLock 1-$54
xref _LVOUnLock ;=$5A
xref _LVOExamine ;=566

; definiamo l'area di lavoro
; le variabili di lavoro nella tavola di A4

CmdTail EQU -$4
DosBase EQU -$8
OutHandle EQU -$C
FileLock EQU -$10
AllocBlock EQU -$14

;--Inizializzazione

Startup
link ad, #-9514

Abbiamo allocato una tavola per conservarvi le nostre
variabili di lavoro. Le variabili in quanto tali si trovano nelle
istruzioni EQU piu sopra. Ora cerchiamo gli spazi iniziali.
Non dovrebbero esistere; ma, come abbiamo gia detto,
alcuni sistemi li introducono.

move.b #$0,-1(a0,d0.w) ; inserisce uno 0 binario
SpaceLoop

move.b (a0)+,d0 ; esamina il carattere

cmp.b  #$20,d0 ; & uno spazio?

beq.s SpaceLoop ; si, cerca ancora

subqg.l #1,a0 no, torna indietro

Ci sono molti modi perriaggiustare un puntatore. Per valori
uguali o inferiori a 8, si pud tentare con l'struzione SUBQ.
Pervaloripitampi, unaformadeltipo LEA -1(A0),AOsvolge
il compito in maniera adeguata; capite come funziona?

move.l a0 CmdTail(a4) ; ptr alla coda dei comandi
La libreria DOS viene aperta nel solito modo e, se tutto va

bene, possiamo chiamare, come una subroutine, la parte
principale del programma.

lea dosname (pc) ,al ; Nome 'dos.library'
clr.l do ; Qualsiasi versione (0)
move.l $4,a6 ; Usiamo la libreria Exec
jsr  _LVOOpenLibrary(@§; Apriamo lalibreria DOS
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move.l dO0,DosBase(a4) ; Salviamo il ptr a DosBase La protezione deiregistri € un esercizio; non & necessariain
beq.s StartupQuit ; I1 DOS non si apre questo programma. Potete vedere come si svolge l'opera-
bsr.s MainJob zione; in questo casosalviamotre registri. Anche cosisiamo

move.l DosBase(ad),al ; DosBase in Al;
move.l $4,a6 i usiamo la libreria Exec
jsr _LVOCloselibrary (a6) ; chiudiamo la

libreria DOS

StartupQuit
unlk a4
rta ; Fine del programma

[}
;== Ricaviamo l'handle di output del CLI:

MainJob
move.l DosBase(ad),a6 ; prepariamo lalibreria DOS
jsr _Lvooutput(a6) ; ricaviamo l'handle di output
move.l d0, OutHandle (a4); e salviamolo

Dopo aver ricavato il FileHandle di output del CLI, il
programma richiede unlock sul file e alloca memoria per
il FileInfoBlock. E' venuto il momento di ricavare le infor-
mazioni sul file usando Examine.

; Ricaviamo un 'lock' sul file, se possibile.
move.l CmdTail (a4),dl
moveqg #ACCESS_READ,®2; lock in lettura
jsr _1VOLock(a6)
move.l d0,FileLock(ad) ; salviamo il ptr al lock
beq DosQuit ; non possiamoricavareil lock

; Chiediamo memoria per inserirvi il FileInfoBlock
move.l $4,a6 i usiamo Exec
moveq #0,dl ; qualsiasi tipo di memoria
move.l #fib_SIZEOF,d0 ; lunghezza del blocco
jsr _LVOAllocMem(a6); richiediamolo
move.l d0,AllocBlock (a4); salviamol'indirizzodel blocco
beq DropLock ; terminase non c'¢ memoria

; Ora ricaviamo le informazioni sul file
move.l DosBase (a4),a6 ; usiamo la libreria DOS
move.l FileLock(ad),dl; lock
move.l d0,d2 ; indirizzodelFileInfoBlock
Jsr _LVOExamine (a6) ; richiediamo i dati

Assumiamo che Examine non fallisca.Troviamolalunghezza

move.l d2,a2 ; indirizzo del FileInfoBlock
move.l fib_Size(a2),d0; lunghezza del file

La lunghezza del file sta nel registro DO e il programma &
pronto a convertirlo in un valore decimale e a stamparlo. La
prossima parte & scritta come se dovesse divenire una
subroutine standard: il codice si preoccupa di nondisturba-
re altri registri oltrea DO, D1, A0 e Al.

1 registri vengono copiati sullo stack con listruzione
MOVEM (MoveMultiple Registers, muove registri multipli).
1 registri sono recuperati alla fine delle operazioni con
un‘altra MOVEM.

colpevoli di provvedimenti eccessivi; il registro A2 sara
ricaricato con il suo valore originale dopo la sequenza
LINK/UNLK.

Potreste prevedere di realizzare del codice strutturato come
unasubroutine, come in questo caso, per includerlo succes-
sivamente o mediante il linker o come una macro. Nel caso
lo facciate, & saggio seguire la convenzione del sistema di
Amiga di preservare il contenuto di tutti i registri con un
numero uguale omaggiore di 2. Fateneun'abitudine e non
dovrete preoccuparvi di quali registri sianosalvi e quali no.
1l codice inizia ¢reando un'area di lavoro (usando LINK).
Larea & riempita con spazi ASCIIL

; Questa routine di conversione numerica funziona
; correttamente solo con valori a 16 bit (<65535)
; Per convertire long word (file molto grandi)

; & necessaria una conversione pild elaborata

movem.l a2/d2-d3,-(a7)
link a2,¢-8

; riempie l'area di spazi

moveg #7,d1
lea  -8(a2),a0

ClearDig
move.b #$20, (a0)+
dbf  dl,ClearDig
move.b #50a,-(a0)

L'ultimo carattere & sostituito da un carattere di NewLine.
Siccome lavoriamo partendo dal fondo della stringa, il
NewLine stara dopola stringa numerica; lo useremo per la
stampa, Dopoaverstampato il numero, ci troveremo suuna
nuovalinea. Oradividiamoilvaloreperricavare la prossima
cifra.

; Il valore & nel registro DO

; ricaviamo le cifre partendo dal basso

NextDig
divu  #10,d0

Dopoladivisione, il quoziente sta nella meta bassa ("word")
del registro DO e il resto sta nella meta alta Vogliamo
lavorare prima con il resto, cosi invertiamo le due meta.

Swap do

Siccome abbiamo diviso per dieci, il resto deve essere
compresotra0Oe 9. E' un valore binario, collocato nella meta
bassa del registro DO; lo trasformeremo in un carattere
ASCII, aggiungendo un paio di bit con il comando OR. Poi
lo collocheremo nell'area del buffer, muovendoci verso il
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basso dopo aver concluso' 'operazione.

ori.b #$30,d0
move.b do, - (a0)

Ilcarattere & stato salvato. Puliamo la meta bassa del registro
e poi portiamo il quoziente (che sta ancora nella word alta)
nella parte bassa. Se il quoziente & 0, abbiamo completato
la nostra conversione.

move.w #0,d0
swap do
bne.s NextDig

La conversione & terminata. Per inciso, il commento del
programma (perquanto riguarda la gamma divalori concui
funziona) non & del tutto corretto. Questa routine non pud
convertire valori a 32 bit in ASCII, ma funzionerd con
successo con valori piu alti di €5535. Siete in grado di
identificare il tetto reale?

; stampiamo gli otto byte
move.l OutHandle(ad),dl
lea -8(a2), a0 ; indirizzo di partenza
move.l a0,d2

moveq #8,d3 :lunghezza
jsr _LVOWrite (a6)
unlk a2

movem.l (a7)+, a2/d2-d3

I numeri sono stati stampati, assieme agli spaziiniziali(sece
n'e) e al Newline seguente. Non c'¢ pil niente da fare se
non concludere. Restituiamo il blocco allocato, il lock sul
file e facciamo ritorno.

Freelnfo
move.l $4, a6 usiamo lalibreriaExec
move.l AllocRlock (ad),al ; indirizzo del bloccodi memoria
move.l #fib_SIZEOF,d0 ; lunghezza del blocco
jsr _LVOFreeMem(a6) ; liberiamo la memoria

DropLock
move.l DosBase(ad4),a6 ; usiamo la libreria DOS
move.l FileLock(a4), dl ; liberiamo il lock
jsr  _LvOUnLock (a6)

DosQuit
rts ; concludiamo il programma

dosname
de.b  'dos.library',0

end

GetSize nonimpressionera i vostri amici; nonéun program-
ma profondo, ma ci aperto una nuova area. Abbiamoavuto
la possibilita di trattare con 'operazione INCLUDE; abbia-
mo lavorato sulla conservazione del contenuto dei registri

e abbiamo realizzato una conversione efficiente da binario
a decimale.

Listato 1
Queste definizioni, che potrebbero apparire alliniziodiun
programma o in un file include scritto dall'utente, corri-

spondono a una parte del file libraries/dos.i.

MODE_OLDFILE EQU 1005
ACCESS_READ EQU -2

STRUCTURE DateStamp, 0

ds_Days EQU 0 ; long
ds_Minute EQU 4 ; long
ds_Tick EQU 8 ; long
ds_SIZEOF EQU 12 ; long

; STRUCTURE FileInfoBlock, 0

f£ib_DiskKey EQU 0 ; long
fib_DirEntryType EQU 4  ; long

fib_FileName EQU 8 ; 108 byte
fib_Protection  EQU 116 ; long

fib_EntryType EQU 120 ; long

fib_Size EQU 124 ; long

fib_NumBlocks EQU 128 ; long

fib_DateStamp EQU 132 ; struttura dil2 byte
fib_Comment EQU 144 ; 116 byte

fib_SIZEOF EQU 260 ; lunghezzaFileInfoBlock

Listato 2

Un tipico file include. Questo corrisponde a una parte del
file libraries/dos.i.

MODE_OLDFILE EQU 1005
ACCESS_READ EQU -2

STRUCTURE DateStamp, 0
LONG ds_Days ; dal 1 Gennaio 1978
LONG ds_Minute i
LONG ds_Tick ;

LABEL ds_SIZEOF ' ; DateStamp

STRUCTURE FileInfoBlock,0
LONG  fib_DiskKey
LONG fib_DirEntryType

STRUCT fib_FileName, 108 Conclusa con uno 0

LONG fib_Protection ; Mascheradibit,"-SPArwed
LONG  fib_EntryType

LONG  fib_Size i Numero dibyte ekl file
LONG  fib_NumBlocks ; Numero di blocchicel file

STRUCT fib_DateStamp,cs_SIZE

7 Datadell'ultima
modifica del file

STRUCT fib_Comment,116

LABEL fib_SIZEOF ; FileInfoBlock

# Conclusaconuno zero.
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La programmazione in ARexx

Farte terza: l'istruzione PARSE e l'uso delle procedure

John Carpenter

In questo articolo esamineremo l'istruzione PARSE e alcuni
dei metodi utilizzabili per chiamare altri programmi.
L'operazione effettuata da PARSE consiste nell'estrarre
delle sottostringhe e nell'assegnarle a delle variabili. 11
comando PARSE funziona a livello di "token" (un token &,
normalmente, una parola delimitata da spazi). I "template"”
vengono usati per controllare il trasferimento dei token alle
variabili. La sintassi del comando & la seguente:

PARSE [UPPER] keyword template template ...

Se viene specificato UPPER la stringa sorgente viene con-
vertita in maiuscolo prima di essere analizzata.

I template sonocostituiti a loro volta da token. Se un token
comincia con un carattere alfabetico, viene considerato
come un nome di variabile. Un punto rappresenta una
variabile apparente che serve a occupare una posizione.
Prendiamo il seguente comando:

PARSE PULL input

Il comando legge una stringa dal canale di input (di solito la
tastiera) e assegna la stringa alla variabile "input". La stringa
in "input” sard in maiuscolo/minuscolo. Per ottenere una
stringa in maiuscolo si deve usare "PARSE UPPER PULL"
input oppure semplicemente "PULL input".

Linserimento di una virgola come template forza una ulte-
riore lettura del canale diinput. Il seguente comando viene
usato per trasferire argomenti al programma:

PARSE ARG input

La keyword ARG permette di ricevere gli argomenti che
erano stati specificati al momento dell'esecuzione del pro-
gramma. In questo caso tutti gli argomenti vengono asse-
gnati alla variabile input.
Gli argomenti potrebbero essere analizzati come avviene
nellesempio che segue:

PARSE ARG primo resto
Inquesto casoil primo token dell'argomento verra assegna-

to alla variabile "primo". Tutti gli altri token, se esistono,
saranno assegnati alla variabile "resto". L'esempioseguente

fa uso del punto per occupare una posizione:
PARSE UPPER ARG . rasto

1l primo token dellargomento non verra assegnato ad
alcuna variabile. Tutti gli altri token saranno assegnati alla
variabile "resto" e saranno maiuscoli. Le stringhe vengono
usate come "pattern" e i pattern possono esercitare un
ulteriore controllo sull'analisidell'input per il trasferimento
nelle variabili di output. Si supponga che i seguenti argo-
menti siano stati digitati dopo il nome del programma:

A b,C dE £

e che sia eseguito il comando seguente:

PARSE ARG primo ',' secondo ',

1l risultato sard "A b" nella variabile "primo" e "C d" nella
variabile "secondo".

L'uso del comandoPARSE nel formato indicato permette di
passare al programma dei parametri posizionali. Il primo
formato permette diassegnare le variabili a livello ditoken,
il secondo usando delle stringhe per delimitarli.

1l problema con questi metodi & che l'utente pud essere
costretto a ricordare l'ordine dei parametri che desidera
passare al programma. Estendendo l'uso dei pattern, si pud
ottenere un migliore controllo sul passaggio dei parametri.
Prendiamo il seguente programma:

/% Nome del programma - AUTOL */

PARSE ARG 'auto (' auto ')' 'targa({' targa ')’
SAY auto

SAY targa

EXIT 0
Dato questo input:

AUTOl auto(Morris Minor) targa(ABC 123)

1l risultato sara:

Morris Minor
ABC 123
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Fin qui, tutto bene; i parametri sono stati separati non come
token, maattraverso delle stringhe di delimitazione. Suppo-
niamo che i parametri siano rovesciati:

AUTOl targa(ABC 123) auto (Morris Minor)

1l risultato sarebbe:

ABC 123

Con questo metodo dipendiamo ancora dall'ordine. La
mancanza del parametro "auto" non creerebbe problemi,
pertanto non dipendiamo dall'ordine come nell'esempio

che usava le virgole come limiti.

Ilseguente programma supera ogni problema di dipenden-
za dall'ordine:

/* Nome del programma - AUTOL */
PARSE ARG input

PARSE VALUE input WITH 'auto=' auto
PARSE VALUE input WITH 'targa=' targa

PARSE VALUE input WITH 'auto(' autox ')'
PARSE VALUE input WITH 'targa(' targax ')'

IF auto ~= '' THEN SAY auto
/% ~= significa diverso da */
ELSE SAY autox

IF targa ~= '' THEN SAY targa
ELSE SAY targax
EXIT 0
Usando lo stesso input di prima scoprirete che potete
mettere i parametri in qualunque ordine. Se introducete un
parametro estraneo verra ignorato.
1l metodo delle parentesi e delle keyword per il passaggio
dei parametri & una tecnica molto comune nei programmi
Rexx, ma ce ne sono altre.
Se voi rilanciaste il programma con i parametri seguenti:
AUTOL auto=Morris Minor targa=ABC 123

allora il risultato sarebbe:

Morris Minor targa=ABC 123
ABC 123

11 problema qui & che non esiste un modo per segnalare la
fine del parametro e percid la variabile "auto" contiene
"spazzatura" (garbage).Una virgola viene usata per marcare
la fine di un template.

Con le keyword VAR e VALUE, l'analisi della stessa stringa
verra effettuata pill volte. Usando questa caratteristica, il
nostro programma pud essere reso pit pulito:

/* Nome del programma - AUTO2 */
PARSE ARG input
PARSE VALUE input WITH
'auto (" auto ')', 'targa(' targa ')’
SAY auto
SAY targa

EXIT 0

La stringa contenuta in “input" viene analizzata usando il
primo template, e poi rianalizzata usando il secondo. Si
potrebbe scrivere la linea PARSE VALUE come:

PARSE VAR input ‘auto(’ auto ')', 'targa('targa ')’

Sebbene funzionalmente siano equivalenti, non & cosi
ovvio che cosa rappresenti la variabile "input" e quali siano
i template. La sintassi dei due comandi &

PARSE VAR variabile template [template ...]
La sorgente di input, in questo caso, & una variabile.
PARSE VALUE espressione WITH template [template. ..}

La sorgente di input & un'espressione (che pud essere una
variabile). Si noti che WITH fa parte della sintassi della
keyword.

L'ultimo insieme di trucchi che vi posso indicare suitempla-
te & quello di delimitare le stringhe usando gli indicatori di
posizione. Questi possono essere numeri o variabili che
contengono numeri, numeri relativi (+ e -) o assoluti (=).

Supponiamo di avere un file che contengarecord di lun-
ghezza variabile. Ogni record ha sei campi. I primi quattro
hanno una lunghezza fissa e descrivono gli altri due campi
che hanno una lunghezza variabile. La definizione & la
seguente:

byte 1-2 numero di byte che indirizzano linizio del primo
campo a lunghezza variabile

byte 3-4 lunghezza del primo campo a lunghezza variabile

byte 5-6 numero dibyte che indirizzanol'inizio del secondo
campo a lunghezza variabile

byte 7-8 lunghezza del secondo campo a lunghezza
variabile

byte a-b primo campo a lunghezza variabile

byte ¢-d secondo campo a lunghezza variabile

Ilseguente programma assegnera correttamente il contenu-
to dei due campi a lunghezza variabile alle variabili. Invece
di usare un file, passero il record al programmra come
argomento.
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/*Programmaper gestire recordalunghezza variabile*/
TRACE VALUE 'i'

PARSE ARG input

/* s_recl -inizio del primo campo a lunghezza
variabile*/

/*1_recl - lunghezza del primo campo a lunghezza
variabile*/

/* s_rec2 - inizio del secondo campo a lunghezza
variabile */

/* 1_rec2 - lunghezza del secondo campo a lunghezza
variabile */

/* recl - variabile per il primo campo */

/* rec2 - variabile per il secondo campo */

PARSE VALUE input WITH
1 s_recl 3 1_recl 5 s_rec2
71 rec2 9 ,=s_recl recl
+1_recl =s_rec? rec2 +l_rec2

SAY 'recl =' recl
SAY 'rec2 =' rec2?
EXIT 0

Ora lanciamo il programma con i seguenti parametri:
14050903abcdefghijk
Il risultato &

£ghij
abc

Cerchiamo di capire che cosa & avvenuto nel comando
PARSE VALUE. L"1" dice al parser di cominciare al byte 1,
il"3" delimita una variabile (il terzo byte diventa l'inizio del
prossimo campo, percid il precedente finisce al secondo) e
"s_recl" & il nome della variabile che verra caricata con il
risultato.

I valori "3" e "5" assegnano a "l_recl" i byte 3 e 4. 11 "9"
delimita "_rec2" e lascia il puntatore al byte 9, ma il punta-
tore viene riposizionato dal token "=s_rec1", che dice al
parser di usare il contenuto della variabile "s_rec1" (nel
nostro esempio 14) per posizionare il puntatore.

La variabile destinazione & "rec1", delimitata a destra dal
token "+l_recl" che dice al parser di aggiungere il valore
contenuto in "l_rec1" alla posizione corrente del puntatore
(14+5=19). Tutto questo processo & ripetuto perla variabile
"rec2".

Chiamare altre routine
Fino ad ora, tutti gli esempi fatti sono stati in se conchiusi.
Ora intendo spiegare come i programmi ARexx possano

chiamare subroutine interne e programmi esterni.

Listruzione PROCEDURE viene usata per creare una su-

broutine (chiamata anche funzione interna). Una caratteri-
sticaimportante delle subroutine & che le lorovariabilisono-
locali, a menoche non vengano "esposte”" con EXPOSE.
Questo significa che la routine principale e la subroutine
possono avere due variabili differenti con lo stesso nome.
Prendiamo il programma che segue:

/* Programma principale */
TRACE VALUE 'off'

i= ‘hello’
CALL Sub i
CALL Sub(i)
z = Sub(i)
SAY z
EXIT 0

Sub: PROCEDURE /* inizio della subroutine */
PARSE ARG Input

say i

SAY Input

RETURN "bye bye" /* fine della subroutine */

Lanciando questo programma si ottiene:

I

hello

I

hello

1

hello
bye bye

Da ci# potete capire che le due CALL e "z = Sub(i)" sono
metodi validi per chiamare le subroutine. Nell'ultimo caso,
"Sub" & una funzione. Una funzione € una subroutine o un
programma che restituisce un valore in una variabile.

1a variabile di nome "i", viene usata sia dal programma
principale che dalla subroutine, ma si tratta di variabili
differenti. E' perquestoche "Say i" nella subroutine di come
risultato 'T" e non "hello”.

Listruzione PARSE ARG, come potete vedere, pud essere
usata per passare valoria una subroutine, ma non viceversa.
A questo scopo bisogna usare l'istruzione RETURN. Si
possono restituire valori multipli. Ma il chiamante dovrebbe
invocare un comando PARSE VAR o PARSE VALUE per
ordinare i diversivalori nelle specifiche variabili.

Un modo pil semplice per gestirevalorimultipli in diverse
variabili, entro le subroutine, & usare l'opzione EXPOSE
dellistruzione PROCEDURE. EXPOSE permette al chia-
mante eal chiamato di condividere le variabili citate (in altre
parole, le rende globali).

(segue a pag. 50)
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Host di funzioni ARexx

Come "incollare” un programma ad ARexx

Dr. R. J. Appleton
11 background

ARexx & un'elogiatissima implementazione per Amiga del
linguaggio Rexx, un adeguato linguaggio di comandi. All‘i-
nizio de] manuale di ARexx compaiono molte affermazioni
riguardanti le sue capacita di interfacciarsi con altri pro-
grammi, facendone una specie di "collante" capace di
combinare molti diversi pacchetti in un‘applicazione coe-
rente. Si tratta di un concetto molto potente, specie nel
contesto dell'ambiente multitasking di Amiga. Ma, alfine di
realizzare questo sogno, ogni applicazione deve essere
fornita di un'interfaccia adatta ad Arexx.

Come parte di un sistema pil vasto, volevo creare un'inter-
faccia ARexx che fosse in grado di comandare e interrogare
il sistema. E' implicita, in cio, la necessita di restituire dati ad
ARexx come risposta a le richieste effettuate e cosi ho
modificato il sistema di controllo principale perché funzio-
nasse contemporaneamente come host di funzioni ARexx.
Tale lavoro ha fornito la base per questo host di funzioni
esemplificativo.

Requisiti e uso

Per usare I'host di funzioni esemplificativo che accompa-
gna, su disco, l'articolo, deve essere presente nel vostro
sistema la libreria ARP. Sono necessari, inoltre, i seguenti
device logici:

task: la directory coni programmi "clock", "notepad"
e "calculator”

help: la directory con il file di "aiuto" chiamato "shell.hlp".

Bisogna anche specificare, nel file "rex.h", il path per
I'headerfile ARexx"storage.h" primadicompilare il sorgen-
te. Per usare l'host di funzioni ARexx, lo si lanci da CLI in
background. Aprira una finestra e restera in attesa della
selezione di un menu odiun messaggio ARexx. Se, attraver-
so ilmenu, si richiede una delle funzioni matematiche, verra
aperta una piccola finestra per la console, al fine di ricavare
il numero su cui operare, mentre il risultato verra visualiz-
zato nell'appropriata posizione entrofinestra del program-
ma. Il risultato sara cancellato quando, attraverso il menu,
si richiedera un'altra funzione matematica. La selezione di
una delle opzioni del menu "Utilities" si tradurra nel lancio

dell'applicazione richiesta. L'opzione "Notepad" apre una
piccola finestra perché vi si introduca il nome per notepad,
mentre l'opzione "Logbook" apre un notepad chiamato
"NOTES:Logbook". Se all'host di funzioni d'esempio fosse
stato passato qualche argomento al momento del lancio,
'output sara inviato alla console CLI.

Per provare l'interfaccia ARexx con I'hostdi funzioni, viene
fornita una semplice shell in linguaggio ARexx, chiamata
"shellrexx" che pud essere lanciata da CLI con il solito
comando "rx". Per ricevere delle informazioni sui comandi
shell disponibili, inserite "help" al prompt della shell.

Lo schema del grocesso

Un processo che funziona come host di funzioni ARexx
deve gestire un port di messaggi pubblico al fine di comu-
nicare con ARexx. Percio si adatta magnificamente alla
tipica struttura di un processo Amiga che faccia uso di
Intuition, in quanto la gestione dei messaggi ARexx &
solamente unaltro eventoda trattare entro illoop principale
di elaborazione degli eventi. La sola complicazione sorge
dalla necessita di controllare il messaggio ARexx al fine di
chiamare la funzione corretta per l'elaborazione del coman-
do e di interfacciare la funzione con ARexx per restituire
codici e risultati. Inoltre, & possibile che un host di funzioni
venga chiamato da una proposizione di comando (com-
mand clause) di ARexx, in quanto le proposizionidicoman-
do possono essere inviate alle porte di messaggi pubbliche;
questo esempio gestisce entrambi i casi.

Le interfacce ARexx

ARexx si puo interfacciare conapplicazioni esterne in molti
modi, mediante proposizioni di comando, host di funzioni
o librerie di funzioni.

Le proposizioni di comando sono costituite da tutte quelle
proposizioni che Arexx non € in grado di interpretare:
queste vengono inviate all'indirizzo esterno (external ad-
dress) corrente definito all'interno di un programma ARexx
mediante il comando ADDRESS. L'indirizzo esterno corren-
te puo essere il nome di un port di messaggi pubblico: in tal
caso il port dei messaggi riceve un messaggio contenente il
comando. ARexx attende che il messaggio sia restituito
prima di continuare, in quanto, sebbene ARexx non si
aspetti che tale comando ritorni un risultato, ha pero biso-
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gno di sapere se il comando ha avuto successo o meno.
L'intera proposizione viene passata come unsolo argomen-
to, cosi la proposizione di comando "SPAWN clock" inviata
a un indirizzo esterno viene ricevuta esattamente come &
stata emessa. Per restituire deivaloriad ARexx, l'applicazio-
ne deve interfacciarsi ad esso o come una libreria di funzio-
ni o come un host di funzioni. Si assomigliano in quanto
vengono resi noti ad ARexx non mediante la funzione
ADDRESS, ma aggiungendosi alla lista delle librerie ARexx
(che NON ¢ la lista delle librerie di Amiga?).

Quando ARexxtrova unachiamataa una funzione che non
riguarda le funzioni definite entro il programma o quelle
contenute nella libreria built-in di ARexx, analizza la lista
delle proprie librerie per individuare librerie e host di
funzioni esterni noti al sistema. Ogni libreria o host di
funzioni viene chiamato in sequenza finché si trova la
funzione cercata o si esaurisce la lista. Il risultato della
funzione & poi restituito al sistema dalla libreria o dall'host
di funzioni esterno. Essenzialmente, l'unica differenza tra
gli host di funzioni e le librerie di funzioni & che gli host sono
task esterni che comunicano attraverso un port di messaggi
pubblico, mentre le librerie sono librerie residenti di Amiga
che comunicano con ARexx mediante una speciale routine
della libreria stessa, il cui offset nel vettore della libreria
viene specificato quando si aggiunge la libreria alla lista di
ARexx.

Quando viene chiamata una libreria ¢ un host di funzioni,
questo riceve i suoi argomenti gid separati da ARexx in un
array di argomenti, in modo che una chiamata di funzione
come "SPAWNC( clock)", giungerebbe con due argomenti:
"SPAWN" e "clock". Le applicazioni possono aggiungersie
rimuoversi da sé dalla lista delle librerie di ARexx, usando
le funzioni presenti nella libreria di sistema di ARexx.

Conclusioni

L'esempio di host di funzioni presentato con questo articolo
& facilmente modificabile per altre applicazioni; i comandi
notidi ARexx sono conservatinell'array definito all'inizio di
"rex.c". Ulteriori informazioni riguardanti l'interfaccia con
ARexx sono facilmente rinvenibili nell'eccellente manuale
di ARexx.

Compilazione e linking
1l programma C "rex.c" & stato compilato con:
lc -oram: -qram: rex
e il linking & stato effettuato con:
blink
FROM LIB:arpc.o ram:rex.o
T0 ram:rex

LIBRARY LIB:arp.lib LIB:lem.lib LIB:lc.lib
LIB:amigalib | m]

(segue da pag. 48)

La programmazione in ARexx

1l seguente programma rende le variabili "i" e "j* globali per
il programma principale e la suasubroutine attraverso l'uso
dell'opzione EXPOSE.

/* Programma principale */
TRACE VALUE 'off'

i= 'hello’
z = Sub()

SAY z
SAY 3
EXIT 0

Sub: PROCEDURE EXPOSE i j
/% inizio della subroutine */
PARSE ARG input

SAY i

SAY input

§ = 'per ora'

RETURN "bye bye" /* fine della subroutine */

L'esecuzione di questo programma di il seguente risultato:

hello
hello
bye bye
per ora

EXPOSE puo essere usato sia per passare alla subroutine
unavariabile, "" in questo caso, sia per creare una variabile
da restituire al chiamante, "j" nell'esempio.

La prossima volta...

la prossima volta, parleremo della comunicazione con
funzioni esterne.
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esempio, si potra assegnare al pri-
mo gadget <dir df0:>, al secondo
<dir dft:>, alterzo <preferences>,
ecosivia, risparmiandounsacco di
tempo.

Un particolare importantissimo di
TES, & che deve essere eseguito
solo da CLi e, ancora pit importan-
te, deveessere il primo programma
ad essere lanciato, o meglio videve
essere aperta solo una finestra nello
schermo Workbench, quella de!
CLI; questo perché TES manda i
messaggi alla prima finestra che
trova nella lista delle finestre del
Workbench Screen (per chi pro-
gramma su Amiga, si tratta di First-
Window), e se per caso si dovesse
trovare aperta una finestra Work-
bench, TES assume questa come
finestra a cui mandare messaggi
credendola finestra CLI, con le
conseguenze che si possono
immaginare. Per cambiare l'asse-
gnamento dei gadget bisogna se-
guire un percorso un po' complica-
to: & infatti necessario ricompilare
interamenteil programma, unacosa
che perfino I'autore definisce stupi~
da e che motivaconilfattoche era
“troppo stanco per modificare it
programma in modo, ad esempio,
che legga i contenuti dei gadget
direttamente all'avvio tramite un file
ASCII". I sorgente del programma,
TES.c, sitrova nella directory Utility.

Starsll

Starsll & un programma, scritto e
compilato con I'HiSoft Basic, che
permette di studiare le costellazioni,
ipianeti eiloromovimentiin qualsia-
si momento da qualunque punto
dellaterra.

Dopoaverlolanciato in esecuzione,
appare uno schermo nero; sono
presenti tre menu pull-down: Plot,
Settings e Info. Selezionando I'op-
zione Overhead dal menu Plot,
appare una vista del cielo. Per de-
fault, Starsli disegna il cielo come
apparirebbe da Greensboro, nel
NorthCarolina (ossiadovesitrovala
redazione di Amiga Resource, la

rivista di cui Amiga Magazine pos-
siede i diritti di traduzione) nel gior-
no e nell'ora specificate dall'orolo-
gio interno di Amiga. Per cambiare
dataeora, bisogna selezionare l'op-
zione Date & Time dal menu Set-
tings, immettendo il giorno e l'ora
negliappositirequester che appari-
ranno; per accettare le opzioni cor-
rentisi pud premeresemplicemente
Return, mentre per cambiarla, si im-
mette un numero diquattrocifre per
I'anno, da 0 a 9999, da 0 a 12 per il
mese, daOa 24 perleoreedala
59 periminuti. Se viene immesso un
mese tra Aprile e Ottobre, Starsll
chiede se l'oradeve essere consi-
derata solare (standard) o legale
(daylight). L'opzione Location del
menu Setting permette, invece, di
impostare la localita dellaterradalia
quale si desidera vedere il cielo,
immettendo per la latitudine (Latitu-
de) un numero tra -90 e 90, per la
longitudine (Longitude) un numero
tra 0 e 360 e per la Time Zone un
numero tra -12 e 12. La Time Zone
rappresenta la differenza in ore tra
la localita scelta e Greenwich, in In-
ghilterra. A questo punto si potrari-
selezionare Overhead per ridise-
gnare il cielo. Per fare questo, Star-
sl utiizza un sofisticato algoritmo
chiamato Proiezione Stereografica
che disegna interamente il cielo
stellato all'interno di un cerchio con
la minima distorsione possibile.
Questa caratteristica permette all'u-
tente di determinare faciimente
quali stelle e quali costellazioni sono
visibili. Per visualizzare particolar-
menteuna particolare zona del cielo
Starsll si hanno a disposizione tre
opzioni, Eastern Horizon, Southern
Horizon o Western Horizon. Quando
si seleziona una di queste opzioni si
ottiene la vista dell'orizzonte, come
se si guardasse in una sola
direzione. Starsll disegna stelle e
costellazioni come piccoli punti
bianchi sullo schermo su sfondo
nero se & notte, o su sfondo blu se il
soleevicino. Le stelle pit luminose
sono disegnate come punti pit far-
ghi, ei pianetie le costellazionisono
identificati da unalettera. Per avere
unalegendadelle costellazioni edei
pianetisi puo selezionare dal menu
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Info l'opzione Constellation.
Siccome Amiga & molto veloce, a
volte capita dinonriuscirea leggere
intempo it nome delle costellazioni,
i programmatori di Starsll hanno
pensato bene, tramite l'opzione
Wait for Mouse, difar disegnare una
costellazione alla volta, aspettando
la pressione del tasto sinistro del
mouse per continuare a disegnare
lasuccessiva. Premendo, invece, la
barra spazio vengono ridisegnate le
costellazioni cosi come apparireb-
beroil mese successivo, inmododa
poternotareilmovimento dei pianeti
e delle costellazioni. Per uscire dal
programma si seleziona Quit dal
menu Plot.

Post 1.1

Post & il programma presentato sul
numero scorso di Amiga Magazine
echenon erastato inserito sul disco
per motivi di spazio (occupa circa
200 Kb quando & compattato); si
tratta, perchiselofosse perso, diun
interprete postscript (un linguaggio
descrittivo di pagina, utiizzato su
tutte le stampantilaser) che visualiz-
za a video il contenuto di un file
postscript. Il programma & compat-
tato con LHArc.

Devs

Devs & un programma che mostra
una lista dei device montati nel pro-
prio sistema, e da utilissime informa-
zioni su di essi. Queste informazioni
sono: Devices Address, l'indirizzo
di partenza del device in memoria,
Env Vec, grandezza della tabella
delle variabili, Device Name, ilnome
de! device, Unit, il numerp del devi-
ce, Surfaces, il numero di faccie del
device, BPT (BlockPerTrack), il
numero di blocchi per traccia, Low
Cyl & High Cyl, cilindro iniziale e
cilindro finale, Num Buf, la quantita
dimemoriatamponein blocchi,Max
Transfer, it massimo numero di byte

51



On Disk

leggibili alla volta, Mask, informazio-
ni sulla zona di RAM utilizzata in
DMA, e DosType, tipodifile system.
Il programma funziona solo se lan-
ciato da CLlI, digitando semplice-
mente Devs.

LED

E' un piccolo programma scritto in
assembler che fa lampeggiare il led
d'accensione ogni qualvolta sileg-
ge o si scrive su di un qualsiasi
device selezionato.

Per lanciare il programma bisogna
digitare:

Run LED <lista device>

dove <lista device> & una lista di
dispositivi, per esempio:

Run LED ramdrive.device
hddisk.device trackdisk.device

Il programma risulta molto utile
quandonon si ha, per esempio, il led
dell'hard disk, o per la RAD:. Ogni
voltache siaccede a questi device,
laluce del led d'accensione iniziera
a lampeggiare, fino a quando l'ac-
cesso al device non & finito. Non &
consigliabile lanciare copie multiple
di LED; si puo fermare LED digitan-
do Control-C o Control-D, il coman-
do break. Tutti i device devono gia
essere attivi, prima di lanciare LED.
Ulteriori informazioni sul program-
ma si trovano nei file LED.doc e
LED.DES nella directory Utility/
Docs.

KV - KillVirus V2.1

KillVirus € un programma utilizzabi-
le da CLI che controllae rimuove tre
tipi diversi di virus boot-block: il vi-
rus IRQ Ver. 41.0, il Lamer Extermi-
nator e il Bundesgrenzschutz Sek-
tion 9, noto a tutti come BGS 9.

inoltre, controlla, e all'occorrenza
elimina, lo XENO virus nei file ese-
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guibili

11 Lamer virus viene rimosso, oltre
che dal disco, anche dalla memoria
di Amiga. Per I'utilizzo di deve digi-
tare:

KV -LIBA {nomefile...}
dove gli switch sono:

-Lo -l controlla che non vi sia il
Lamer virus sui floppy disk
-Bo-bcontrollache nonvisiailBGS-
9 virus sui floppy disk

- 0 <iNOMEcontrolia che non vi
siano i virus IRQ e XENO in NOME
-A o -a controlla tutti I'esistenza di
tutti | virus descritti sopra

Vengono accettate wildcard in stile
Unix "' Per esempio:

KV - C:* oppure KV -i C:

controllera che in tutti i file in C: non
sia presente I'IRQ e lo XENO virus

KV DFO:C/ controliera tutti i file in
DFo.C

Altri particolari su KV si trovano nel
file KV.doc. Per la natura e i danni
dei virus citati sopra si consiglia la
lettura degli articoli dedicati ai virus
nel numero 9 di Amiga Magazine.

Pyro!

E' un programma di screen-blan-
king, simile a Mackie, presentatoin
queste pagine qualche mese fa. In
realtasidovrebbe dire che Mackie &
simile a Pyrol, in quanto questo
programma & l'originale, il primo del
suo genere e, sicuramente, il pit
famoso, celebrita che gli & arrivata
grazie alla versione per Macintosh.
Pyrol, perd, € molto pit semplice di
Mackie, in quando disegna su di
uno schermo bianco solo fuochi
d‘artificio. Questi tipi di programma
controllano che non ci siano eventi
di input (input event) per un certo
tempo, dopodiché attivano uno
schermo nero (nel caso di Pyro! si
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tratta di uno schermo 320 x 200 con
5 bitplane).

Per lanciare Pyro! si digita sempli-
cemente:

Run Pyro! <tempo>

dove tempo € un numero espresso
in decimi di secondo; per esempio:

Run Pyrof 50
‘Aspetta 5 secondi
Run Pyro! 600
‘Aspetta 60 secondi

Il tempo massimo possibile & di 2.5
minuti. Per disabilitare Pyro dalla
memoria € necessario premere
contemporaneamente CTRL-Ami-
ga Sinistro. La documentazione del
programma si trova nel file Pyro.doc
nelia directory Utility/Docs.

Note per l'uso dei programmi
compattati.

{l continuo sviluppo di programmi,
sempre piu di grande mole, civede
costretti a dover compattare alcuni
nostriprogrammi. Inquestonumero
di Amiga Magazine [unico pro-
gramma compattato & POST (che
non era statoinserito nel preceden-
te disco, appunto per problemi di
spazio) ed & stato compattato con
LHArc, un compattatore molto po-
tente scritto da un nostro
connazionale

Per poter decompattare il file desi-
derato, bisogna portarsinella direc-
tory che contiene i! filte .LZH (questa
& l'estensione che LHArc aggiunge
ai suoi archivi) e digitare:

LHArc x nomefile LZH <dest-path>

dove <dest-path> indica un altro
drive (DF1: RAM:, RAD: o qualsiasi
altrodevice che disponga dialmeno
mezzomega byte libero).

Ulteriori informazioni si ottengono
digitando LHArc. L.a documentazio-
ne ufficiale di LHArc e dei suoi
aggiornamenti si trova, insieme ad
LHArc, nelladirectory C del disco di
Amiga Magazine con il nome di
LHARCDOC.LZH (si, anche la do-
cumentazione & compattata !).
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Ecco la tanto attesa
prova "su strada”

del meraviglioso
Amiga 3000.

I risultati ? Controllate
i benchmark !

Stefano Paganini

Inierno
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Viaggio nel... 3000

mente collaudato”, & la versione

nella massima configurazione,
cioé 68030/68882 a 25 MHz con
Hard Disk Quantum da 100Mb e 19
msec. Come & noto sono disponibili
anchealtri due modelli: I'entry level,
basato su 68030/68881 a 16 Mhz
conhard disk da 40 Mb e il modello
intermedio che mantiene I'hard disk
da 40 Mb, ma con il 68030/68882 a
25 Mhz.

I | modello di Amiga 3000 "dura-

Descrizione esterna

Le dimensioni esterne, rendono
Amiga 3000 moltosimileal *vecchio"
modello 1000, con un profilo molto
basso e, oltre all'alleggerimento
complessivo del sistema, sono in-
tervenute delle modifiche veramen-
te azzeccate, quali l'interruttore sul
frontale, stile PS/2, e la disposizione
laterale dei connettori tastiera/joy-
stick/mouse che ‘liberano® il
frontale. Per il resto I'ergonomia del
sistema non & stata modificata: sia
la tastiera che il mouse sonorimasti

dli stessi dei modelli precedenti,
mentre per il monitor... ne parleremo
piu avanti.

Descrizione interna e hardware

Appena aperto, il 3000 rivela una
strutturamoltobencongegnata: per
supplire alla mancanza di spazio
che, soprattutto per il limitato svilup-
po verticale del cabinet, non con-
sentirebbe I'inserimento delle sche-
de di espansione negli slot, si &
ricorsi ad una soluzione molto co-
mune in parecchi IBM compatibili
"slim" Sitratta di un backplane, una
schedainseritainun dueslotda100
pin, che riporta quattro slot standard
Zorro |I!, compatibili verso il basso
con Zorro Il, ma con bus a 32 bit
“pieni*. In questo modo la mother
board rimane coperta nella parte
sinistra dalle schede diespansione,
disposte orizzontalmente, che di-
spongono, comunque, delle con-
suete corsie ai lati, in modo da non
caricare eccessivamente gli slot di
appoggio. Gli stessi quattro slot del
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backplane, possono essere confi-
guratiin maniera differente: due slot
consentono ['utilizzo di schede con
bus PC/AT e un terzo slot riporta i
segnali dello slot video presente sul
2000. E' da notare l'assenza dello
slot CPU a 86 pin del 2000, sostitui-
to, in questo caso, da uno slota 200
pin posto sulla mother board, il che
fa ben sperare visto che il solo
68040 ha un package PGA da 179
pin... Sotto ai drive, il 3000 ne pud
contenere finoa tre, al'harddisk, ai
due floppy e all'alimentatore, € si-
tuata la parte piu interessante del
sistema: CPU, coprocessore, le
nuove ROM da 512K, i vari control-
ler per l'interfaccia SCSI e il bus.
Un discorso a parte merita la RAM.
Amiga 3000 viene fornito con 2 Mb
di RAM standard, divisa in 1 Mb di
Chip e 1 Mb di Fast. Il sistema pud
arrivare a 2 Mb di Chip RAM, corri-
spondente alla massima capacitadi
indirizzamento del nuovo Agnus, e
fino a 16 Mb di Fast RAM. La Chip
RAMdispone, quindi, diuna serie di
zoccoli liberi, disposti sul lato sini-
stro della main board, pronti ad
accogliere le comuni 256 Kbit da
100 ns. La Fast RAM, invece, €&
suddivisa in un banco da 1 Mb con
le medesime RAM da 100ns; in pit,
nella parte destra, € disponibile
un'area zoccolata per le RAM ZIP.
A secondodel tipo diRAMimpiega-
ta, laFASTRAMpudarrivarea 4 Mb,
con chip da 256 Kbit, oppure a 16
Mb, conichip ZIPda 1 Mbit sempre
100 ns anche se & da notare che i
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chip ZIP non sono noti per la facilita
di installazione..

Una volta effettuato l'upgrade della
Fast RAM, i chip da 256 Kbit che
costituivano il Mega standard, van-
no rimossi e inseriti negli zoccoli
vuoti della Chip: in totale la RAM
sulla motherboard puo raggiungere
i 18 Mb!! Oltre alle porte di |/O, gia
disponibili sui modelli precedenti, il
3000 possiede anche una SCSI che
consente limmediato impiego di
hard disk sfruttando il controller
SCSI on-board. Esaminiamo ora
alcuni chip che costituisconoiil vero
punto di forza del 3000.
Cominciamo dal celeberrimo ECS,
costituito dalle nuove Super Agnus
e Super Denise. |l solo chip ancora
nella versione originaria & Paula,
dedicatoallagestionedelsuonoe |/
O con il disk controller.
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Denise & Agnus
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Lanuova versione di Agnus permet-
te lindirizzamento di tutta fa Chip
RAM fino a 2 Mb, portando l'area
d'azione virtuale del blitterfinoad un
massimo di 32000 * 32000 pixel

Super Denise & programmabile, e
compatibile con laversione prece-
dente, ma consente delle modalita
video extra ed, inoltre, & possibile
prevedere via software lo switch tra
video PAL e NTSC: questa caratteri-
stica in particolare dovrebbe per-
mettere alle software house USA lo
sviluppo contemporaneo delle ver-
sioni USA ed Europee dei
programmi. Tra i modi grafici ora
disponibili, sono da segnalare i due
Productivity Mode: normale
6407480 e interlacciato 640960, e
la modalita Super Hi-res, normale
1280200 e interlacciato 1280*400,
anche se queste modalita risentono
dilimitazioni nel numero massimo di
colori, 4 scelti da una palette di64.
Questo vuol dire che (per il momen-
to?!?) Amiga 3000 dispone sostan-
zialmente delle stesse capacita gra-
fiche degli altri modelli, pur con le
aggiunte di cuisoprae conunapre-
disposizione per un display buffer
decisamente ampliato. Proseguen-
do, sonopresenticinque gate array,
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Amberé Paula

due dei quali erano gia presenti sul
2000: Fat Gary e Fat Buster. Tra gli
altri Super DMAC gestisce, come il
nome suggerisce, il DMA e linter-
faccia SCSI, mentre le vere novita
vengono da Ramsey e Amber
Ramseygestisce la FastRAMin due
modalita supportate dal 68030: in
particolare il modo burst consente
di avvicinarsi alla soglia di "0 wait
state”, laddove normalmente sie pit
prossimi a 2 stati d'attesa. Il gate
array Amber, infine, svolge le funzio-
ni del noto Flicker Fixer, deinterlac-
ciando il segnale in uscita anche
nelle modalita doublescan del nuo-
vo Denise. Tirando le somme dell'a-
spetto hardware, & necessario sot-
tolineare come da un lato sia
stata mantenutala compatibilita con
le periferiche dei modelii precedenti
e, soprattutto, delle schede Zorro |1
Undiscorsoa parte meritail video: &
presente sul retro della macchina il
consueto connettore RGB per |l
monitor a 15.75 kHz ma anche uno
switch e un connettore VGA. Infatti,
per poter "gradire” delle nuove deli-
Zie grafiche, & pressoché indispen-
sabile disporre di un monitor Multi-
Sync deltipo assai diffuso nel mon-
do IBM, da qui lo stesso connettore
simile (solo) nelle dimensioni al 9
poli dei joystick. Lo switch, di cui
sopra, abilita il Video Display En-
hancer (VDE) ed & corredato di un
trimmer di regolazione. Nel modo
VDE, oltre a poter eliminare il noto
flicker, & possibile sfruttare le capa-
cita del nuovo Denise di variare la
frequenza di scansione e i segnali di
blanking dello schermo: in questo
modo & possibile raddoppiare la
frequenza di scansione orizzontale
(la tecnica e detta doublescan ed &
comune a molte vecchie CGA IBM)
fino ad agganciare i 31.5 kHz della
monitor VGA. Questa possibilita di
Denise consente anche I'utilizzo di
genlock professionali senza alcuna
limitazione sul chroma key: il colore
diriferimento del genlock puo esse-
re differente dal registro 0 e, quindi,
non limitata allo sfondo oltre il riqua-

drodivisualizzazione. In definitivala
resa su video e qualitativamente su-
periore ed estremamente stabile.

Il software di sistema alla prova

All'accensione, i sistema passa di
default in modo AmigaDos 2.0: se
venissero premuti contemporanea-
mente i due tasti del mouse, una
schermata con vari gadget permet-
terebbe di partire in 1.3 da floppy o
da hard disk, assicurando in questo
modo la compatibiita completa con
quanto gia gira sotto 1.3.

Unavolta caricatoilWb2.0,laprima
impressione &... diavere sottomano
un‘altra macchina! Il look dell'inter-
faccia grafica, pur avendo conser-
vato aicune caratteristiche Amiga,
prende spunti da sistemi quali
NeXT. Mac Finder e Windows 3.0.
Il Workbench, innanzitutto, possie-
de una finestra propria per le icone
delle unita disco, tale finestra € mo-
dificabile al pari delle altre.

| gadget e le modalita di gestione
delle finestre sono cambiate in
maniera percettibile manonsostan-
ziale dal punto di vista funzionale.

| menu, invece, sono decisamente
cambiati e, tra le tante opzioni di-
sponibili, consentono di creare una
nuova directory senza la noiosa
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Empty (...), permettono di selezio-
nare la chiave di visualizzazione dei
file, pernome/data/dimensioneetc.,
consentendo anche di “vedere® file
privi dell'estensione “.info* renden-
do altre utility pressoché inutili o
incomplete. Un menu, al pari del
sistema adottato su Macintosh,
consente di inserire i nomi delle
applicazioni di maggior utilizzo,
anche se di limitate dimensioni, cio
pone un quesito: & lecito chiamarlo
menu 'mela"...? Last but not least, &
possibile lanciare un comando DOS
e/o un'applicazione che, ad esem-
pio, nel caso di una semplice DIR,
visualizzera il proprio output su una
finestra senza possibiita di input o
di controllo alcuno. Muovendosi
quasi casualmente in un mare di
(nuove) icone si trova un ‘“settore”
preferences decisamente mutato,
la sola selezione della modalita
schermo meriterebbe un articolo a
sé stante !! Ad ogni modo grafico,
anche i nuovi sopracitati, sono as-
sociate delle informazioni che ‘ne
caratterizzano l'impiego: ad esem-
pio, se il modo grafico & supportato
dal genlock multi chroma-key.
Sempre dal punto di vista grafico, &
da segnalare come lo schermo,
qualora di dimensioni virtuali supe-
riori al visibile, viene “scrollato” in
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ognidirezione semplicemente muo-
vendo il mouse. La modifica de!
software rende il WB decisamente
innovativo: le operazioni avvengono
in maniera asincrona e ogni opera-
zione non deve attendere un'altra in
corso. |'esempio classico, & 'aper-
tura di un disco e la visualizzazione
di tutte le icone in esso contenute:
finoad oggi tale operazione, sancita
dallo stato "ZZ" del puntatore non
era bypassabile, ora lo & (!) e lo
stesso redraw di tutte le finestre
aperte sul video avviene in tempo
‘reale’. Tra le novitd meno tangibili
immediatamentevi e l'inclusione del
Fast File System in ROM che, insie-
me all0S. 1.3, giustifica mezzo
Mega di ROM; inoltre, & stato inclu-
so lo script language ARexx, per-
mettendo cosi una comunicazione
interprocesso, per di pit in aree

"pubbliche" definite e permesse dal
2.0, deltutto unica. Inoltre, la stessa
Commodore harilasciato il Commo-
dities Exchange, una utility dedicata
alla standardizzazione dei pro-
grammi, lo stesso intento persegui-
to dalla notifica dei gadget e reque-
ster che dovrebbe portare all'unifor-
mita di look/funzione e che le librerie
2.0 giaconsentono. Tra le altre utili-
ty, HD Toolbox si rivela quantomai
indispensabile, tanto piti che siamo
difronte a 100 Mb: I'utente puo FA-
CILMENTE creare partizioni a
piacere. Dal punto di vista del pro-
grammatore, insomma éstato previ-
sto tutto cid che potesse evitare di
dover reinventare la classica ruota
ogni volta..

Prestazioni complessive del sistema

Spaventose !! Devo confessare lo

GAZINE
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stupore nel vedere, per la prima
voltasuun Amiga, il rendering inray
tracing, con Sculpt 4D versione
68020/881, in tempo “quasi’ reale,
dove il "quasi* va inteso nell'ordine
diqualche minuto perunascenare-
lativamente complessa e, comun-
que, sufficiente ad un 2000 (Amiga)
per arrivare al 2000 (anno D.C.)..

Il ray tracing &, comunque, l'appli-
cazione migliore per saggiare le
possibilita del nuovo computer: &
auspicabile che in una prossima
release di Sculpt e/o Silver, si tenga
conto dei nuovi gadget e delle nuo-
ve librerie di Intuition per I'editor, in
modo da avere unarispostaancora
piu pronta e un redraw dei poligoni
ancor piu rapido. Per i patiti dei
benchmark, un confronto dei dati
riportati in tabella dovrebbe essere
pit che esauriente, senza perd
dimenticare due fattori:

1) La maggior parte dei programmi
"seri" non & ancora disponibile nella
versione compilata per 68030.

2) La situazione e le prestazioni
sono destinate ad aumentare..

Compatibilita

Alcuni programmi sotto 20 creano
problemi per quanto concerne i
gadget, spesso creati al di fuori
delle librerie standard, un po' come
succedeva con i vecchi programmi
che necessitavano di disabilitare la
fastmem in quanto scritti su e per
macchine conmezzoMega di RAM.
Anche in questo caso la soluzione
richiede di fare un passo indietro:
pit precisamente nel piu sicuro e
comune 1.3, sottoil quale quasitutto
gira. Uno dei programmi pit ostinati
e risultato il Dos2Dos, utility per for-
mattare/copiare dischi MS-DOS a
720 K, probabilmente a causa delle
mutate condizioni di velocita com-
plessiva e della natura intrinseca un
po' pocoortodossade! programma.
Le prove di compatibilita dei giochi
sono state volutamente limitate: il
prezzo di un 3000 e pari a "qualche”
500 con joystick! A
Ringraziamo la DigiMail s.r.l.
Via Coronelli, 10 - 20146 Milano
Tel.02/426559, per averci fornito il
nuovo Amiga 3000.
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Marco Tortolina e Mirco Baiardi

enza dubbio molti di voi
S avranno notato le sigle, dotate

di sofisticati effetti speciali e
smaglianti scritte, che incorniciano,
sempre pitl frequentemente, i pro-
grammi televisivi. Daltelegiornaleal
telequiz, i titoli, creati ed elaborati
dal computer, sono ormai una con-
suetudine insostituibile. Con Amiga
si possono ottenere, in merito, risul-
tati eccellenti. Grazie, infatti, alle
ottime capacita grafiche, al multi-
tasking e ad un software paragona-
bili solo ad elaboratori dedicati quali
Pixel, Symbolics e cosi via, possia-
mo ritenere Amiga uno strumento
molto valido e il suo impiego, visti i
risultati, potrebbe sconfinare anche
al di fuori dell'ambiente amatoriale. |
DeskTop Video, ovvero le applica-
zioni del calcolatore come genera-
tore di titoli ed effetti speciali televi-
sivi, nel'ambito di Amiga, sono gia
numerosi e di ottima qualita (Video
titler, Pro Video plus, ecc.). Ciono-
nostante e attesa la commercializ
zazione di pacchetti ancora pit
specialistici. Unanovitainquestoce
laproponel'americanaZumaGroup
con TV*Text Professional, sviluppo
delgianoto TV*Text, un programma
per lavideotitolazione di cui conser-
va le caratteristiche di base am-
pliandone notevolmente le capaci-
ta.

Struttura di TV*Text Professional

Nella confezione, troviamo il disco
nel quale & contenuto il programma
principale con i classici esempi
della propria potenzialita. Vi sono,
inoltre, tre dischi difont di caratteri di
vario tipo e grandezza. Al tutto, si
aggiunge un manuale (in inglese!!)
completo di spiegazioni su ogni
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TV*Text Professional

particolare. TV*Text Professional
non & protetto al fine di avere delle
copiedibackup e dipoterloinstalla-
re su disco rigido. La ZumaGroup
raccomanda una configurazione
baseconalmenounMegadimemo-
ria, non indispensabile la presenza
del secondo drive o dell' hard disk.
Naturalmente, per chi vorra fare le
cose sul serio, saranno necessari
strumenti atti a trasferire il frutto del
lavoro su apparativideo (videodigi-
talzzatori, genlock, ecc)

Cari di Tv*Text Professional

Il caricamento del programma pud
avvenire in due modi. da Work-
bench, tramite icona, oppure da
CLI. E' comunque consigliatoattiva-
re il programma tramite lo schermo
del Workbench, questo per una

migliore gestione dei chip di memo-
riae anche per avere la possibilita di
personalizzare |'ambiente di lavoro,
mediante l'inserimento di appositi
comandi in tool type di “info". Una
volta lanciato, il programma ci porta
ad una prima videata sulla quale
sceglieremo il formato dellimmagi-
ne. Sono previste alta e bassariso-
luzione, sia interlacciata che norma-
le, ed & qui contemplata anche
l'opzione di Overscan. La scelta del
numero dei colori (da 4 a 64) dipen-
de dallamemoriadisponibile. Notia-
mo anche un curioso errore di orto-
grafia ("progam" al posto di "pro-
gram"); sbadataggine del program-
matore ?... Ma ?

Preparazione dello schermo

TV*Text Professional & un editor di

V*TEXT

[Frofessional

¥ ZumaGroup
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titoli e permette di realizzare delle
schermate statiche di presentazio-
ne; non dispone di animazioni che
sono, invece, fa prerogativa del
gemello TV*Show. Per preparare
una schermata di titoli si puo utiliz-
zare una qualsiasi immagine in for-
mato IFF, caricabile con le opzioni
del menu "project” Danotareil fatto
che non & previsto i modo Hold And
Modify che, a nostro giudizio, do-
vrebbe essere presentein program-
mi di questa levatura. La base puo
essere creata anche usando, per
esempio, le opzioni di grigliatura e
sfumatura presenti nel programma.
Si possono ottenere delle figure di
forma ellittica, circolare o rettango-
lare, di vari colori, bordature e
ombre nelle quali inserire i testi. La
tavolozza dei colori € completa e
nonmanca difunzioni, tra cui il clas-
sico spread, in grado di conferire
particolari effetti cromatici. Sono
presenti anche le opzioni di ritaglio,
rotazione e riposizionamento di una
partedellimmagine, agevolate dal-
l'opportunita di bloccare il fondo o
solo particolari colori su cui si sta
operando.

| font

| caratteri, con laloroforma e dimen-

R R R R Y R R R R Y]

Select

Lo Res No Lace

Screen Characteristics:

Lo Res Interlace |

Hi Res No Lace

sione, sono logicamente l'aspetto
che maggiormente si nota in un
programma di Video titolazione
Quelli forniti in dotazione sono tra i
pil usati normalmente (swiss, pica,
topaz, ecc.), presenti in ogni ordine
di grandezza. Belio il requester a
barre che appare per scegliere la
misura del font.

Le preferences

TV*Text Professional non pud gene-
rare nuovi font ma, in compenso, &
dotatodi un potente tool con il quale
& possibile dare loro i colori, le

£xclting Effects

Drop, Casi, Transparent

rJ

Glows;

ong
§/1¢
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ombre e la profondita che preferia-
mo. Attivatadal menu “render”, | op-
zione-"prefs" apre una window che
contiene molte possibili configura-
zioni, gia pronte, da assegnare ai
caratteri precedentemente scelti.
Ve ne sono per tutti gusti: con e
senza ombre, con effetto strobosco-
pico e non, alcune addirittura sem-
brano essere ricavate da materiali
quali oro, acciaio, marmo, ecc. Se
quella che fa al caso nostro neces-
sita di qualche ritocco nessun pro-
blema: con i gadget presenti sulla
finestra di "prefs" si pud intervenire
sulla faccia, sul bordo, sulla direzio-
ne della luce, sullombra e sulla
profondita. Non c& nulla di interes-
sante? Con l'opzione ‘create’ pos-
siamo dare un limite alla sola fanta-
sia per averne di nuove. Utile il
gadget "assign” che puo attivare la
chiamata di una preferences da un
tasto funzione.

Conclusioni

I lavori ottenuti potranno essere sal-
vati interamente o parzialmente
(Save screen o Save objet) in modo
diaveresiala schermataintera, che
una parte di essa, da inserire in un
contesto di presentazione animata
ottenibile, pero, solo con un ulteriore
programma che ne preveda l'op-
portunita. In conclusione, possiamo
dire che le prestazioni offerte dal
pacchetto TV*Text Professional ci
sono sembrate veramente notevoli;
con pochi altri programmi & finora
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possibile gestire e manipolare i
caratteriin questo modo. Le scher-
mate ottenibili sono di eccellente
qualita e di conseguenza adatte per
formare sigle di livello paragonabi-
le, se non superiore, alle migliori che
si vedono attualmente sulle nostre
televisioni. Inoltre, TV*Text Profes-
sional si & rivelato perfettamente in
sintonia con lo stile Amiga; I'uso del
mouse copre, in pratica, tutte le
operazioni e si usa la tastiera solo
per digitare i caratteri, o nel caso
tastifunzione. Gli unici problemi che
si sono riscontrati riguardano 'over-
scan che, in certi casi, non supporta
adeguatamente i PAL dei nostri
video, essendo il programma scritto
per lostandard americano NTSC. &

TV*Text Professional & in vendita
presso: Digimail -Tel.02/426559
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CENTRO ASSISTENZA AUTORIZZATO

C:

Commodore

ORARI DI
RINGRAZIA PER IL SUCCESSO ATTRIBUITO IN APERTURA
SOLI 2 ANNIDI ATTIVITA' ED INFORMA TUTTI
GL! UTENTI COMMODORE DEL TRASFERIMENTO DEL LUN. - VEN.
LABORATORIO PER AMPLIAMENTO LOCALI IN A
VIA CADORE, 6 (interno) - 20135 MILANO ’ ]
Tel. 02 - 54.64.436 Telefax 54.65.036 SABATO

9,30 - 12,30
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Ci addentriamo nel
complesso mondo delle
garanzie fornite a
corredo delle
apparecchiature,
analizzando una
nuova iniziativa che,
pensiamo, possa
tutelare l'acquirente.

a cura di Computer Lab
Via Cadore, 6 - Milano
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Un nuovo servizio
agli utenti Commodore

aranzia e garanzie: si po-
G trebbe scrivere un libro su

questo argomento dove tutti
potremmo portare il nostro contribu-
to raccontando disavventure, fatti
curiosi, truffe e, vogliamo sperarlo,
anche note positive. Un luogo co-
mune frequentemente usato, dice
che i problemi cominciano a verifi-
carsi solo qualche giorno dopo la
fatidica data di scadenza della ga-
ranziaoffertadal costruttore,impor-
tatore o semplicemente negoziante.
Innanzitutto quanto deve valere la
garanzia? Tre mesi, sei, dodici, tre
anni... Una risposta a questa do-
manda dovrebbe venire, per com-
petenza, da un avvocato o da un
uomo di legge. Noi non facciamo
parte di questa categoria, e a volte
quasi proviamo invidia, ma tutti i
giorni trattiamo concretamente l'ar-
gomento sforzandoci di applicare
correttamente norme e buon senso
al fine di non recare danno al “con-
sumatore’ senza d'altra parte dan-
neggiare la casa produttrice del
bene. A questo punto caliamoci
nella realta di tutti noi utilizzatori e
addetti ai lavori di prodotti Commo-
dore. lInostrolaboratorioha riparato
“qualche" centinaio di computer e
periferiche coperte dalla garanzia
originale Commodore ltaliana, of-
frendo ai clienti la gratuita del servi-
zio salvaguardando il buon nome
del marchio Commodore. Ad altri
clienti questo servizio & statonegato
per diversi motivi che palesemente
dimostravano la non applicabilita
delle norme che portano all'acquisi-
zione del diritto alla riparazione in
garanzia: generalmente i tagliandi
di accettazione non erano accom-
pagnati da documenti fiscali com-
provanti la data di acquisto, altri

erano privi del timbro del rivendito-
re, eccetera, mentre i casi "senza
appello" riguardavano la manomis-
sione dei sigilli sugli apparecchi.
Queste diverse situazioni hanno
generato le consuete analisi del
fenomeno condotte sia da noi in
veste di laboratorio autorizzato sia,
e amaggiorragione, da Commodo-
re ltaliana che deve oltretutto verifi-
care l'incidenza dei guasti sul totale
del venduto nei primi mesi di vita dei
prodotti. Come sempre accade, la
lettura dei dati porta alla stesura di
nuove iniziative atte a migliorare e
correggere I'andamento dei feno-
meni negativi riscontratl. In quest'ot-
tica Commodore ltaliana Sp.A. ha
messo a disposizione dei propri
centri di assistenza tecnica autoriz-
zati un nuovo strumento “di lavoro"
che rendendo immediate le proce-
dure di controllo della validita della
garanziaoffre agli utenti Commodo-
re un maggior riconoscimento:
pressoil nostro laboratorio e analo-
gamente presso altri Centri Autoriz-
zati, denominati CSC (Commodore
Service Center), & presente in ac-
cettazione un PC30Ili o PC40lll (il
286 Commodore) con un program-
ma di consultazione del database
dove vengono registrate tutte le
garanzievalide: per garanzievalide
si intendono tutti i Certificati compi-
lati e inviati dagli acquirenti nei
termini stabiliti. E' quindi possibile in
tempo reale e in presenza del clien-
te verificare se la garanzia & stata
spedita, confermando la data di
acquisto dichiarataal fine di evitare
inutili e spiacevoli discussioni. Cer-
tamente se da una parte questa
iniziativa favorisce il cliente scrupo-
loso e onesto, dall'altra non tardera
arendere il dovuto a chi, contraria-
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mente anche alle comuni regole
commerciali (serie), preferisce in-
traprendere la via della speculazio-
ne grossa o piccola che sia. Nel
generale contesto di vendita dei
prodotti con marchio Commodore,
questa iniziativa crea una ulteriore
grossa distinzione tra il prodotto
importato dalla Commodore Italiana
Sp.A., garantito realmente presso

una ben definita rete di centri assi-
stenza, e gli identici prodotti Com-
modore messi in distribuzione con
diverse formule di garanzia che non
possiamo certamente considerare
alla pari.

Resta daricordare che il periodo di
garanzia & paria 12 mesidalla data
dell'acquisto e copre integralmente
i costi di riparazione, sia per quanto

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000:

riguarda i ricambi impiegati, sia per
fa manodopera impiegata nella ri-
parazione e collaudo.

Abbiamo ritenuto interessante sfo-
gliare uno dei libri maggiormente
conosciuti ma sicuramente poco
letti dai non addetti ai lavori dal
quale, per ragioni di semplicita,
abbiamo estrapolato solo una pic-
cola parte che potrebbe risultare
utile quantomeno per sostenere
eventuali richieste. Si tratta del
Codice Civile nel quale si legge:

Art. 1490

Il venditore & tenuto a garantire che
la cosavenduta sia immune da vizi
(1476 n.3) che la rendano inidonea
allusoa cuié destinata one diminui-
scano in modo apprezzabile il valo-
re...

Art. 1491

Non & dovuta la garanzia se al
momento del contratto il comprato-
re conosceva i vizi della cosa..

Art. 1492

Nei casi indicati dallart. 1490 il
compratore pud domandare a sua
scelta la risoluzione del contratto
ovvero lariduzione del prezzo, salvo
che, per determinati vizi, gl usi
escludano la risoluzione. ...se inve-
ce é perita (guasta N.d.R.) per caso
fortuito o per colpa del compratore,
o se questi ['ha alienata o trasforma-
ta, egli non pud domandare che la
riduzione del prezzo.

Art. 1495

Il compratore ..pud sempre far
valere la garanzia, purché il vizio
della cosa sia stato denunziato en-
trootto giorni dalla scoperta e prima
del decorso dell'anno dalla conse-
gna.

Non possiamo commentare quanto
riportato e tratto dal Codice Civile
per incompetenza in materia, ma ci
risulta comunque comprensibile il
diritto per chi acquista di ricevere
una garanzia a copertura dei guasti
derivati da "produzione’, per un
periodo di 12 mesi e ovviamente
fatte salve le clausole riportate sullo
stesso certificato digaranzia. A
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a cura di AndreaLaus
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Xenomorph

Software house: Pandora
Prezzo: 39.000 lire

C'erano voluti due anni di viaggio
per arrivare nell'orbita di Sirius B, il
pianeta piu ricco di miniere
dell'universo. Ad untratto, si decise
che il cargo doveva rimanere in
iperspazio e autodistruggersi con
dell'energiapura, dopo essersilibe-
rato del carico. Fortunatamente il
comandante della nave aveva gia
provveduto a lanciarvi fuori prima
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del momento fatale. Vi ci vollero tre
giorni per raggiungere la base della
miniera di Essen e non era stato
facile. Per tre giorni vi siete giocati la
vita su un‘astronave danneggiata e
inaffidabile, cercando di chiamare il
vostro quartier generale. Sulla piat-
taformadiatterraggionon c'e anima
viva. Siete a corto di carburante,
acqua e cibo e, ancora peggio, il
computer di bordo & stato
manomesso. Ora dovete darvi da
fare per ottenere dalla base Essen
quello che viserve per andarvene al
piu presto. Vi accorgerete subito
che nellabase non e tuttotranauillo.
Cosasuccede ? Quale mistero av-
volge Essen ?

Per saperlo, la prima cosa da fare &
riuscire a sopravvivere. Ottima la
grafica, un po' meno gl effetti
sonori. E' un gioco indubbiamente
complesso, anche per il modoin cui
viene gestito, che lo rende anche
piuttosto lento. Vi accorgerete pero
che vale la pena di soffrire un po',
dato che si tratta di un programma
davvero bello. Nefla confezione c'e
un manuale, in inglese, che vi spie-
galastoriadellavostraavventura, le
armi da usare e come ottenerle.
Buon divertimento !

Xenomorph & distribuito da: Saftel
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Jumping
Jackson

Software house: Infogrames
Prezzo: 39.000 lire

Questo gioco comincia con la morte
del Rock'n'Roll e con linvasione
della musica classica ai danni dei
terrestri. L'unica possibilita per ri-
portarele cose a postoé diritrovare
l'unico esemplare rimasto del primo
discoregistrato dal mitico Elvis. Voi,
Jumping Jackson, vi siete accollati
questa responsabilita e ora dovete
darvidafare per portare atermine la
vostra missione. Sullastrada, dove-
te mettere al sicuro i dischirock che
trovate, per salvarli dalle grinfie di
violini, tromboni e direttori d'orche-
stra esaltati che vorrebbero farli a
pezzi. Viaccompagna nel viaggio la
vostra voglia di salvare il vostro
genere musicale preferito. Un bel
giochino, soprattutto per la colonna
sonora, che non manchera di diver-
tire gli appassionati del fuggi-fuggi.
Laconfezione comprende ancheun
manuale in italiano.

Jumping Jackson ¢ distribuito da:
C.T.O.s.rl. - Tel. 051/753133

Dyter-07

Software house: Reline software
Prezzo: 39.000 lire

Il vostro Quartier Generale ha dato
l'allarme rosso: siete in guerra, ora
mettete a frutto cid che avete impa-
ratonel vostro esercito.

Non si era mai verificato un attacco
di questa portata, neppure le previ-
sioni pit pessimistiche lo avevano
annunciato, ma ora & troppo tardi
per correre ai ripari: bisogna com-
battere !

Siete al comando di Dyter-07, il pit
sofisticato elicottero da combatti-
mento al mondo. E' stato progettato
per ogni tipo di battaglia, terrestre o
aerea. Lo schermo di gioco & molto
stimolante soprattutto graficamen-

te. Potete volare con ilvostroelicot-
tero oppure atterrare e proseguire a
piedi la battaglia.

Il vostro obiettivo finale & la distru-
zione dei nemici, ma ce la farete?

II' manuale vi racconta la storia che
precede la vostra attuale situazione
e vi da una dettagliata descrizione
dei mezzie delle armi nemiche, che
troverete senz'altro utile per non
essere colti impreparati e per non
lasciarcila vita.

E' un bel gioco e certamente vi di-
ventera subito familare sia luso
dell'elicottero, in verita molto sem-
plice da guidare, che la strategia di
gioco da seguire, per rimanere in
vita il pit a lungo possibile.

Dyter-07 ¢é distribuito da:
Leader Distribuzione
Tel.0332/212255
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Cloud
Kingdoms

Software house: Electralyte
Prezzo: 39.000 lire

Hanno rubato a Terry, 1 nostro eroe,
i suoi magici cristalli.

L'unica traccia che ha, € un mes-
saggio del ladro che dice di averli
portati nel regno delle nuvole, per
usarne i poteri eassoggettare cosi il
suo popolo.

Cosi non ci resta altro da fare che
metterciin viaggio versole nuvole e
dareinizioaquestabizzarraricerca.
Il barone Von Bonsai, che poi & il
ladro, grazie ai poteri deicristalli,ha
tramutato i gentili abitanti delle nu-
vole in perfidimostripronti ad osta-
colare il cammino di Terry, che altro
non pud fare se non evitarli con
energici salti.

Ivari cristallisono disseminatiun po'
dappertutto nei trentadue regni del-
le nuvole.

All'inizio della partita avete la possi-
bilita di scegdliere da quale partire fra
i primi quattro

Quando avete terminato uno dei
quadri, cosa davvero non facile, ri-
tornate a questasceltaperil quadro

successivo.

L'importante & evitare le coccinelle
e le grosse palle da biliardo che vi
rotolano dietro (e sopra!).

La grafica & la cosa piu divertente
del gioco che, in effetti, si presenta
alquanto difficile da portare atermi-
ne per i pil inesperti.

Buona la musica che riesce a
coinvolgere. llmanuale & ininglese,
ma non serve poi a molto, visto che
I'unica cosa di cui avrete bisogno
sono i vostri riflessi.

Cloud Kingdoms é distribuito da:
Leader Distribuzione

Vortex

Software house: Visionary Design
Technologies Inc.
Prezzo: 39.000 lire

Vortex & un gioco ambientato nien-
temeno che ai confini dell'universo.
Vi trovate a combattere la battaglia
perlasopravvivenzae solo i migliori
sopravviveranno!

I campo di gioco & un‘area chiusa,
costituitada un muro dienergiaellit-
tico che ha il centro nel vostro
schermo. Due piccole circonferen-
ze poste agli estremi opposti del
muro fungono da trappola per le
piccole particelle che si trovano
imprigionate nell'energia

Il vortice & la cosa piu visibile nello
schermo: si tratta di una massa
multicolore, caotica e colma di spi-
re, fatta da stelle e da polvere
cosmica. |l vostro obiettivo, in ogni
schermo che affronterete, & quello
di raffreddare il vortice.

Potete fare questo privando il vorti-
ce del proprio carburante, costituito




Videogiochi

dalla materia che ingloba.

Dovete distruggere questa materia
prima che diventi parte del vortice.
Naturalmente, ad ostacolarvi, ci
saranno dei nemici che, alla conti-
nua ricerca di un piccolo passaggio
perforzareil muro, distruggonotutto
cio che gli sta intorno.

| nemici sono svariatimatutti perico-
losi, dovete fare quindi molta atten-
zione quando vi muovete, perché in
questo gioco & molto facile morire.

Vortex ¢é distribuito da:
Softel - ViaE. Dal Pozzo, 7
00146 - ROMA - Tel. 06/5584334

Software house: Image Work
Prezzo: 39.000 lire

Benvenuti nel regno del divertimen-
to ! Quale sinistra energia ha co-
stretto a chiudere il famoso parco
dei divertimenti?

Perché il solo nominarlo fa rabbrivi-
dire gli abitanti della zona?

Quale terribile segreto si nasconde
tra i carrozzoni?
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Theme Park
Mystery

Voi siete gli unici ospiti di questo
paradiso misterioso; solo voi potete
dare una risposta a tutti questiinter-
rogativi.

Avete la possibilita di trascorrere
una giornata nel parco e di divertirvi
frail treno del mistero, il carrozzone
dell'indovino, e la ruota della
fortuna. Il parco & diviso in quattro
differenti zone, la terra dei sogni, la
terra del drago, quella del futuro e
quella del passato.

Sara una partita davvero emozio-
nante, arricchita da uri'ottima grafi-
ca e daun sonoro che mette davve-
ro i brividi.

Il vostro scopo, ricordatelo non &
solo divertirvi, ma anche, e soprat-
tutto, svelare it mistero che avvolge
il parco; state attenti pero: una volta
entrati, non potrete pit uscire !

La confezione, oltre al dischetto,
include un manuale che descrive la
fiera, la sua tradizione e le sue attra-
zioni, senza dire poi molto del gioco
Vero e proprio.

Comunque, viene specificatoallini-
ziocheleistruzionisonostatetenute
alminimo appositamente, per obbli-
gare il giocatore a sperimentare;
divertente, no?

Theme Park Mystery & distribuito
da: Leader Distribuzione




Videogiochi

Defenders
of the Earth

R
Generale 65

Software house: Enigma Variations
Prezzo: 39.000 lire

In questo magnifico gioco, ritrovia-
mo i Magnifici Quattro, gli eroi dei
fumetti dei tempi andati: Flash Gor-
don, il leader del team, Mandrake il
mago, Lothar, l'uomo piu forte del
mondo e Phantomas con le sue tigri.
Sono una squadra invincibile,
esperta e sempre pronta a difende-
re la terra. Il coraggio e l'abilita dei
difensoriviene messa allaprovadal
loro acerrimo nemico MING, che
aspiraa dominareil mondo. Questa
volta Ming si dimostra ancora pit
spietato delsolito: rapisce i figli dei
Magnifici Quattroe liporta nelle buie
segrete della sua fortezza.

| Difensori, penetrati nella fortezza,
non si devono fare individuare dal
sistema di allarme, pena la morte
dei bambini; cosi Flash decide di

avventurarsi nel maniero da solo,
con la promessa di chiamare dli altri
in caso di necessita.

Voi siete Flash, e siete muniti solo
della vostra potente e precisa pisto-
la; riuscirete a sconfiggere il malefi-
co Ming e ariportare a casa sani e
salvi i bambini?

Fate attenzione, il futuro del mondo
e nelle vostre mani!

Defenders of the Earth & distribuito
da: Softel

Via E. Dal Pozzo, 7

00146 - ROMA

Tel. 06/5584334
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Crossbow

Software house: Screen 7
Prezzo: 49.000 lire

La storia comincid quando Gressler
piazzo il berretto ducale su un palo
della piazza-mercato e annuncid
che chiunque vi fosse passato da-
vanti, avrebbe dovuto inchinarsi in
segno di rispetto. Un giorno, il figlio
di Guglielmo Tell, vostro figlio, ven-
ne incarcerato perché non si era
inchinato davanti al berretto. | cava-
lieri Neri di Gressler lo imprigionaro-
no e si misero alla ricerca del padre
quale presunto sovversivo. Il vostro
scopo, nei panni del mitico Gugliel-
mo Tel, & quello di ritrovare vostro
figlio, nonostante la lotta con Gres-
sler che avviene ovunque, nei bo-
schi, in montagna, nei villaggi.

Voi, fortunatamente, siete arceri di
balestra straordinari, con una mira
tale che potete colpire oggetti cosi
distanti che altri neppure vedono.
Grazie alla vostra figura di leader,
potete contare sull'aiuto degli abi-
tantidel contado. Una voltaritrovato
vostro figlio, vimettete alla ricerca di
Gressler per fare giustizia. Ricorda-
te che se trattate con gentilezza
quelli che trovate sul vostro cammi-
no, sarete ricompensati. Sebbene il
giocononsia, di per sé, moltoorigi-
nale, lo diventa grazie ai particolari
effetti grafici e sonori di cui & fornito.
Il manuale, in italiano, vi spiega la
storia e i comandi da usare.

Crossbow the Legend of William
Tell édistribuito da:
Softel

Via E. Dal Pozzo, 7
00146 - ROMA
Tel. 06/5584334



Service

Come utilizzare il

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
contaminazioni da virus (if disco al-
legatoe al 100% privo di virus e il
Gruppo Editoriale Jackson non si
assume nessuna responsabilita in
caso di contagio). A questo punto
accendete if computer. Dopo la
presentazione, dalla quale & possi-
bile uscire premendo il tasto sinistro
del mouse, verra caricato il
Workbench. Aprendo licona del
disco (cliccando due volte con il
tasto sinistro su di esso) appaionoi
“cassetti” relativi a giochi, utility,
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 aitre
opzioni (vedere a parte le spiega-
zjoni dei programmi). Per chi pos-
siede Amiga con “soli” 512 K di me-
moria RAM & consigliabile chiudere
tutte le finestre aperte tranne quetla

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

ATTENZIONE: prima di far partire
ogni programma viraccomandiamo
di leggere attentamente le istruzioni
del programma. | programmi PtrA-
nim, Led, Devs, TES, Post, KV, Pyro!
sono di pubblico dominio, e posso-
no essere liberamente distribuiti
Inoltre,ricordiamoche i programmi
sorgenti ed eseguibili delle pagine
di TRANSACTOR per AMIGA, sitro-
vano nel cassetto TRANSACTOR e
devono essere caricati da CLI. Tutti
gli aitri programmi presenti sul di-
schetto sono, invece, coperti da
Copyright 1990 Gruppo Editoriale
Jackson-Compute! Publications
Inc., e come tali non devono essere
copiati e distribuiti senza la pre-
ventiva autorizzazione scritta dell'e-
ditore. Amiga Workbench 1.3 & co-

AMIGA MAGAZINE

pyright 1985, 1986,1987,1988
Commodore-Amiga Inc., tutti i diritti
sono riservati. Per ogni questione
tecnica riguardante il funzionamen-
to del disco telefonare al 02-
6948287.

Come entrare in CLI

- Accendere il computer

- Inserire il disco con il Workbench
- Attendere if caricamento

- Cliccare due volte sul disco del
Workbench

- Cliccare due voite sullicona
SHELL (per il nuovo CLI), oppure
aprire il cassetto System

- Selezionare l'icona CLI

Esempi di caricamento da CL|
- Entrare in CLI

- Digitare:

GP"DEO-IE

COPY LIST TO RAM:

COPY CD TO RAM:

COPY DIR T® RAM:

PATH RAM:

CD DFO:

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

Aquesto punto, per esempio, si pud
digitare: CD UTILITY e poi
DEVS

Amiga Magazine n.16

SERVIZIO LETIORI Compilare e spedire in busta chiusa a: GRUPPO EDITORIALE JACKSON
Area Consumer - Via Pola, 9 - 20124 Milano
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DigiWorks 3D, il
complemento ideale
dei programmi di
grafica
tridimensionale.

Stefano Paganini

68

AMIGA MAGAZINE

L N T E Y

DigiWorks 3D

per AMIGA, i programmi di

rendering e animazione 3D,
occupano sicuramente una posizio-
ne di rilievo
Quasi tutti gli utenti di Amiga, prima
0 poi, si sono trovati ad avere a che
fare con Sculpt-Animate o Turbo
Siiver, i due programmi di animazio-
neinray-tracing attualmente pit dif-
fusi
Chiunque abbia utilizzato questi
programmi, si sara scontrato con
due problemi tipici: il primo, riguar-
da I'editing degli oggetti da rappre-
sentare e la relativa complessita,
mentre il secondo problema, con-
cernei lunghi tempi di attesaimposti
dalla tecnica del ray-tracing.
Le soluzioni al secondo problema
consistono nelle ben note schede
acceleratrici basate su 68020/30
che, in unione ad una versione del
software di rendering adatta alla
combinazione CPU/FPU, riducono
sensibilmente i tempi d'attesa nella
creazione dei singoli frame.
Rimane tuttavia il primo problema

T ra le applicazioni disponibili

inerente all'editing dei solidi da ri-
produrre: entrambe i programmi so-
pracitati dispongono di un object-
editor completo, fornito anche delle
consuete primitive geometriche.
Purtroppo, sia il Tri-View, sia I'editor
di TurboSilver, possono risultare di
difficile utilizzo, specialmente nel
casodi oggetti che hannoun anda-
mento irregolare, difficilmente ripro-
ducibile tramite poligoni.

Il programma in prova in questo
mese, DigiWorks 3D prodotto dalfa
nota Access Technologies, & il
complemento ideale dei programmi
di grafica tridimensionale.
‘DigiWorks 3D, partendo da un'im-
magine 2D IFF, creata o digitalizza-
ta, elabora un oggetto tridimensio-
nale avente un livello di precisione
definibile dall'utente.

In altre parole, una qualunque im-
magine bidimensionale, ad esem-
pio una scritta eseguita con un font
particolare, viene scomposta in nu-
merosi poligoni elementari, grazie
ad un algoritmo sviluppato dalla
Access che prende le basi dallima-

_—

| Side Texture = Dull
Select Side Color

Face Texture = Dull
Select Face Color
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Animazione

. DigiWorks

ACCESS TECHNOLOGIES . INC

ge processing, e successivamente
convertito in 3D.

L'algoritmo di tracciamento auto-
matico, infatti, non & altro che un si-
stema di edge-detection che, asse-
gnati alcuni punti sul bordo della
figura, ne compone il contorno con
l'unione dei punti in poligoni.

I programma, in realta, permette di
aggiungere anche alcune caratteri-
stiche all'oggetto: eccone unelenco
accurato.

Il menu Project dispone delle con-
suete opzioni di Load, Save, Quit
oltrea opzioni per ricalcolare i punti
e le linee presenti sullo schermo
(RECALC),e la funzione Snapshot
chesalvasudiscoilreticolo di punti
corrente, in un formato particolare
(né Sculpt né Silver) pit compatto
che solo DigiWorks accetta.
Questa funzione si rivela particolar-
mente utile nel caso si debba ab-
bandonare il lavoro e, garantendo
una copia di backup, supplisce alla
mancanza della funzione UNDO.

I menu EDIT contiene alcuni co-
mandi interessanti che rendono I'i-
dea di come DigiWorks 3D non sia
solo un programma di conversione,
ma anche un vero editor completo.
Figurano comandi quali INSERT,
DELETE e il comodissimo MOVE
che, una volta selezionato uno o pit
vertici, consente di deformare |a fi-
gura, inmododarendereil contorno
pit simile allimmagine di partenza.
E' possibile inoltre, al pari del Tri-
View, consolidare due o piu vertici in
uno solo, tramite il comando CLOSE

e, allo scopo di ottenere lamassima
precisione del reticolo, il comando
COORD permette di misurare, in
pixel, la distanza tra due punti.

Il menu IMAGE consente di modifi-
care labitmap corrente e seleziona-
rel'areadatracciare, oltre a definire
alcuni parametri di soglia dei pixel
E' da notare che DigiWorks, pur
permettendo dicaricare qualsiasi
formato IFF, funziona al meglio con
la modalita 640 x 200, 16 colori.
inoltre, tramite il comando PLANE, &
possibile visualizzare uno ad uno i
singoli bitplane; questa limitazione
per le schermate con risoluzione
differente da quella di default si tra-
duce in una "conversione" automati-
ca che penalizza le modalita Extra
Halfbrite e HAM, troncandone uno o
due bitplane.

Infine il menu Output controlla i pa-
rametri dell'oggetto tridimensiona-
le: formato Sculpt o Silver, profondi-
tanell'asse Y, il parametro ASPECT
e la campitura dei poligoni.

I comando EXTRUDE mostra, un
requester per la selezione delle ca-
ratteristiche superficialidell'oggetto
e il suo colore.

L'utilizzo del programma ¢ estrema-
mente facile e richiede soloun po' di
pratica per quanto riguarda le im-
magini a pit colori

R T T

Naturalmente, per la creazxme di
setdifontin 3D, & consigliabde agre
come indicato negli esempi presen-
ti sul disco e sull'esauriente manua-
letto: digitalizzare o creare con un
paint una schermata per lettera, di
grosse dimensioni e monocromati-
ca.

Le possibili applicazioni sono vera-
mente a pit dimensioni!

In conclusione, questo programma
si fara certamente apprezzare, sia
tra gli addetti ai lavori, sia nell'uten-
za home: i primi apprezzeranno il
tempo guadagnato da un'operazio-
ne lunga e dai risultati spesso im-
precisi; i secondi, invece, avranno a
disposizione uno strumento che fi-
nalmente permetta loro di creare
oggetti con la massima facilita. A&

DigiWorks 3D ¢& in vendita presso:

Di?imuil s.r.l.- Via Coronelli, 10
Milano - Tel.02/426559

Lelegante confezione di DigiWorks 3D

1l favoloso Digiworks 3D al lavoro
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Prendo Posizione

Rhett Anderson vs. Randy Thompson

ro 14 di Amiga Magazine ab-
biamo parlato del nuovo siste-
ma operativo 2.0.
Uno dei primi, se non il primo cam-
biamento, & il potenziamento del
Workbench, in modo che si possa
veramente usare Amiga con la sua
interfaccia a icone.
Allora, dov'e il problema?
Bene, vi ricordate del disco Kick-
start ?
Serviva a caricare il sistema opera-
tivoin Amiga 1000. Il meglio di Kick-
start era la massima facilita di ag-
giornamento del sistema
Il peggio era che far partire un Ami-
ga 1000 diventava il festival dello
scambio di dischetti. Non per nien-
te, i modelli 500 e 2000 sono usciti
con il Kickstart in ROM.
Quest'ultima decisione & paragona-
bile a una sorta di promessa della
Commodore: “Il sistema operativo &
stabile. Non ci sono piu bachi. Gli
utenti e gli sviluppatori hanno a di-
sposizione un sistema solido e coe-
rente”.
Ora non piu. Sivociferainfattidella
necessita di sostituire le ROM coniil
Kickstart, su tutti gli Amiga 500 e
2000 che debbano far girare il nuo-
vo sistema. E' facile prevedere con-
fusione in vista.
lo conosco alcuni possessori di
Amiga che non hanno nemmeno
sentito parlare della versione 1.3 di
Kickstart.
Laloro prima esperienza conil siste-
ma 2.0 sara lo scoprire su un pac-
chetto software la scritta "Richiede il
sistema operativo 2.0", per poi veri-
ficare che sulla loro macchina il
programma appena acquistato non
funziona.
Anche dopo chetuttii power user di

F ATE ATTENZIONE! Sul nume-
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AmigaDOS 2.0:
troppo e troppo presto?

Amiga si sarano dotati della versio-
ne 2.0, ci saranno ancora molti uten-
ticon la 1.3 o addiritturala 1.2. E gli
sviluppatori ?

Si metterano a scrivere codice “for
20only”?

Per ora no, non tutt, almeno; non
quando sanno che non girerebbe
sulla maggior parte dei sistemi. E il
software che gia abbiamo ?

Un Workbench 1.3 girera con un
Kickstart 2.07 Le riviste che conten-
gono dischetti per i lettori, quando
passeranno da un sistema all'altro ?
Quando gli utenti 2.0 saranno alme-
no la meta piu uno?

Tutto questo sa di ambiguita e di
anarchia. Speriamo che Commodo-
re metta la compatibilitd al primo
posto e la potenza al secondo. O
potremmo dover rinunciare a en-
trambe.

Guardando all'opinione di Mr.
Thompson, & arduo vedere altro
che una massa di parole senza
niente di concreto. Mi chiedo se
sono state messe una dopo laltra
con cura e competenza, 0 se Sono

s 4

rotolate fuori alla rinfusa da un buco
nella sua testa.

Non ci saranno molti problemi? E se
nel proprio paesino non c'€ un riven-
ditore Amiga? E poi, il cambio delle
ROM andra effettuato dalla stra-
grande maggioranza degli utenti. |
possessori di Amiga 1000 doveva-
no cambiare solo i disk drive, non le
ROM. E la maggior parte di chi ha
comprato un 500 o un 2000 ha
ancora le ROM acquistate insieme
al computer

Mr. Thompson dovrebbe stare un
po' pil attento a questi dettagli

VANTI TUTTA! | cambia-

menti mi eccitano, e il siste-

ma operativo 2.0 sembra
davvero eccezionale. Le specifiche
sembrano |a lettera a Babbo Natale
dellutente tipico: migliore Work-
bench, file system piu veloce, non
pit guru, nuove funzioni di program-
mazione... e non & finita. Per una
volta, sembra che Commodore
abbia deciso di ascoltare i suoi
utenti.
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Chi ha un 500 o un 2000 dovra, per
passare alla 2.0, sostituire le sue
ROM e disporre di un nuovo disco
Workbench; una spesa totale di 60-
70mila lire , penso, veramente mini-
ma rispetto a tutti i miglioramenti
offerti. Per certi modeli di Macin-
tosh, l'unico aggiornamento possi-
bile & comprare un nuovo compu-
ter..

Il software 2.0 non funzionera su
macchine con'1.3? E allora? Cosa
ci siaspettava? Non si pud migliora-
re un sistema operativo e mantenere
la compatibilita anche verso il bas-
so.

Ameno che non sivogliaimpedire a
Commodore di introdurre migliora-
menti o agli sviluppatori di approfit-
tarne.

Inoltre, nessuno & obbligato ad ag-
giornare il proprio Amiga. Chi non
vuole,avraadisposizione un parco
software consistente, maggiore di
quello attuale, e un ottimo computer,

come adesso.

Nonpotrautilizzare il software scrit-
toappositamente per laversione 2.0
del sistema, ma questa & una libera
scelta e non un'imposizione.

Anzi, la 2.0 dovrebbe gia essere
commercializzata.

Non & mai troppo presto per avere
software migliore e pil avanzato,
anche a costo di rendere obsoleto il
software precedente. A quanti
avrebbe fatto piacere che la Com-
modore ritardasse I'uscita di Amiga
per nonrendere obsoleto il Commo-
dore 64?7

Gli update di software e di ROM non
sono unanovitaallaCommodore. E'
gia successo nel passaggio da 1.0
a 1.1, e da 1.1 a 1.2. Succedera
ancora; si chiama progresso.
Consiste nell'andare avanti, per non
restare indietro. Chi ha un VIC-20 si
aggiorna, o si accontenta dilavora-
re su uno schermo da 22 caratteri
per riga.

E' una cosa semplice da capire, mi
sembra.

Guardando al punto di vista di Mr.
Anderson, dobbiamo ringraziare
che non faccia il consulente di pro-
gettazione per la Commodore, altri-
menti dovremmo pubblicare recen-
sioni su macchine compatibili PET e
software vecchio e bacato.

Mi piace soprattutto questo concet-
to della compatibilita a tutti i costi.
Chi vuole la compatibilita a tutti i
costi non si compra un computer.
Perché i sistemi operativi migliora-
no, cosi come il software. Non &
male cambiare, quando sicambiain
meglio, ed & cio che accadra con la
versione 2.0 del software di sistema
per Amiga. A

© Compute ! Publications, Inc.1990.
Tutti i diritti sono riservati,

Articolo tradotto da

Compute!'s Amiga Resource.
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¥ Commodore

MIGA

A Milano é:

Digimail srl, Concessionario Autorizzato Commodore ltaliana.

SHOW-ROOM: Via Coronelli 10, 20 146 Milano, aperta tutti i giorni (Sabato inclu so) dalle ore 15 alle
ore 19,30. Telefonare per appuntamenti: tel. 02/426559 - 427621, tax 427768 24 ore. | Servizi
Digimail: sviluppo software, ||'np0rla2|one hardware e soﬂware orlgmale studlo di soluzioni complete.

AMIGA 3000, u, C
Pubbilicita realizzata su A3000 software utlhzzalo PageStream 2.0, De Luxe Paint Ill, Vectortrace 1.0.
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Grafica

Se dite "Amiga’, cosa
vi viene a mente? La
GRAFICA. Eccovi un
dettagliato esame delle
componenti che
rendono Amiga una
meraviglia per la
vista.

Rhett Anderson
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Esame alla grafica

di Amiga

raficamente parlando, Ami-
G ga dispone del migliore
equipaggiamento standard
rispetto a qualsiasi altro home com-
puter.
Mentre gli altri computer possono
equivalere o superare Amiga sotto
certi punti di vista, nessuno vi si
avvicina nel darvi il completo assor-
timento di facolta video che Amiga
offre all'utilizzatore.
Cos'ha Amiga che lo rende, in parti
uguali, una macchina per lartista,
per 'appassionato di giochi e per
I'animatore?
Le parole magiche sono “Custom
chip®

Chi ha il Bliter?

Potrete ringraziare i custom chip
(circuitiintegrati progettati e costrui-
ti appositamente, secondo le speci-
fiche del cliente), tre pezzettini di si-
licio diligentemente progettati, ca-
blati, provati e corretti da Jay Miner
e dal resto del gruppo che formano
la giovane azienda Amiga Corpo-
ration: questi chip conferiscono ad
Amiga la sua sgargiante persona-
lita.

Questi chip non sono sempre stati
tali. Allo stadio di cablaggio speri-
mentale, ciascun chip era un gran-
de circuito stampato, dal quale pen-
zolavano drappeggi di cavi, simili a
spaghetti. | tre circuiti stampati era-
no collegati tra loro da parecchi fili.
Anche se le tre schede avrebbero
potuto essere integrate in un unico
chip, € sembrato piu ragionevole
suddividerliintre chip, perché quelli
integrati su scala minore sono pit
economici.

Allora le tre schede divennero tre
chip e i fili che le collegavano ne

sono divenuti i piedini

| tre chip hanno i nomi di Paula,
Agnus e Denise, anche se in alcune
documentazioni appaiono i nomi
Portia, Agnes e Daphne.

In generale, Denise gestisce le in-
formazionigrafiche, Agnus lagene-
razione degli indirizzi e Paula gesti-
sce gl I/O (ingressi/uscite).

E' perd piu pratico pensare ai cu-
stom chip nei termini delle loro pos-
sibilita.

Due delle unita funzionali presenti
sui chip sono note con i nomi di
Copper e Blitter.

I Copper & situato nel chipAgnus: si
tratta di un microprocessore proget-
tato per controllare ii display video.
Un listato di istruzioni per il Copper
&, inrealta, un programma chiamato
‘copper list"

Mentre un microprocessore per uti-
lizzo generale, come i Motorola
68000 di Amiga, contiene dozzine di
istruzioni per spostamenti, somme,
sottrazioni, moltiplicazioni e altre
manipolazioni di dati, il Copper ha
solo tre istruzioni: MOVE, WAIT e
SKIP. MOVE sposta una parola di
dati (16 bit) in un registro hardware.
Amiga possiede 119 registri hard-
ware custom.

Tra questi, sono compresi i colori, il
puntatore dello sprite, il puntatore
del bitplane, l'audio e i registri di
controlio del display. WAIT attende
una certa posizione video, prima di
procedere.

SKIP viene utilizzato per controllare
il flusso del programma. Sono possi-
bili diramazioni e cicli, ma difficili da
implementare.

Il Blitter pud essere trovato anche
sul chip Agnus. La sua funzione & di
spostare gruppi rettangolari di pixel
da un'area all'altra dello schermo
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Le diverse riseluzioni a confronto

oppure, alternativamente, da uno
schermo ad un altro.

Questa possibilita del Blitter per-
mette I'animazione a quadri (come
si osserva nei molti animatori in for-
mato ANIM) e animazioni a pennel-
late (per esempio, in DeluxePaint
I1). Per lamassimaflessibilita, il Blit-
ter utilizza i "minterm", valori binari
che specificano come devono es-
sere combinati i pixel.

Il Blitter dispone anche di due modi
speciali, il modo a linea e il modo a
riempimento, che non sono di solito
gestiti dai blitter (bit-block image
transferers = sistemi di trasferimen-
to delle immagini a blocchi di bit)
oppure dai 'bimmer" (bit-image
movers = sistemi di spostamento
delle immagini a bit).

Queste possibilita del blitter per-
mettono l'animazione basata su
vettori, come si pud osservare in
"Space Ace" e in "Dragon's Lair".

Un eroe quasi dimenticato

Mentre il Copper e il Biitter tengono
quasi sempre banco sulla stampa,
lamaggior parte delle persone ére-
almente pil interessata alla risolu-
zione e al colore di Amiga.

E' Denise, I'eroe dimenticato defia
grafica Amiga, che controlla risolu-
zione e colore. Per essere sinceri,
Agnus impone qualche limitazione
al suo campo.

Per esempio, Agnus ha registri per
soli sei bitplane (anche se c'e spa-
zio diindirizzamento disponibile nei
registri hardware e spazio per altri
due nel software di sistema).
Tuttavia, in generale, & Denise che
controlla il modo in cui i dati grafici
vengono interpretati e visualizzati;
lofatramiteisuoi registri di controllo
dei bitplane.

La predisposizione salvata nel pri-
mo di questi registri, BPLCONO,
permette di scegliere tra alta e bas-
sa risoluzione, interlacciamento e
no, HAM e no.

Tutto sulla risoluzione

Amiga pud visualizzare secondo
quattro tipiche risoluzioni

La tabellache segue, mostralariso-
luzione NTSC, il nome hardwaree il
nome DeluxePaint.

Risoluzione Nome Nome DPaint
320X 200
640 X 200
320 X 400
640 X 400

lo res.noninterlacciato Lo-Res
hiresnon interlacciato Med-Res
lo res, interlacciato Interlacciato

hi res, interlacciato Hi-Res

Tutti questi schermi utilizzano la
.stessa estensione spaziale sul
monitor.

La risoluzione e specificata dalle
dimensioni del pixel (il minimo punto
indirizzabile sullo schermo). Un
pixel a bassa risoluzione, non inter-
lacciato ha dimensioni quadruple di
un pixel ad altarisoluzione, interlac-
ciato. Il primo & due volte pit largo e
il secondo & due volte piu alto.

Lo crediate o meno, queste sono le
sole dimensioni di pixel disponibili
su Amiga. Altri modi, dei quali pos-
siateaversentito dire, hannola stes-
sa risoluzione di uno dei suddetti
modi.

AMIGA MAGAZINE
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Una complicazione, & la scansione
allargata: Amiga permette divariare
secondo valori arbitrari i margini
superiore, inferiore, destro e sinistro
dello schermo. Mentre le risoluzioni
prima descritte, sono quelle con-
venzionali; potrete ottenere, ad
esempio, uno schermo da 100 x
100. Non c'é@ nemmeno nulla che vi
impedisca di costruire una scher-
mata che si estenda al di fuori dei
margininormali. Mentre & possibile
dare all'immagine una dimensione
qualsiasi, le seguenti dimensioni di
overscan sono diventate di fatto
standard.

Risoluzione Nome

352 X 240
384 X 240
704 X 240
352 X 480
384 X 480
704 X 480

lo-res non interlacciato overscan
lo-resnioninterlaccialoexwemeoverscan
hi-res non interlacciato overscan
lo-res interlacciato overscan

lo-res interlacciato extreme overscan
hi-res interlacciato overs¢an

Quando acquistate un pacchetto
software che permette I'overscan,
gli inconvenienti consistono nella
necessita di utilizzare una o piu di
queste dimensioni.

Se tutti gli Amiga si trovassero su
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questo continente {I'America), que-
sto sarebbe tutto, nei riguardi della
risoluzione. Invece, gli Amiga stra-
nieriutilizzano lo standard televisivo
PAL, come punto di partenza per la
grafica. Mentre la maggior parte
delle differenze tra le macchine
NTSC e PAL sono trasparenti sia al
programmatore che all'utilizzatore,
esiste una differenza comune: gli
Americani osservano questa diffe-
renza quando i software europei si
tuffano al di sotto del fondo dello
schermo. Gli utilizzatori europei
osservano questo fenomeno quan-
do il software americano lascia vuo-
to il quinto inferiore dello schermo.
In attesa della televisione ad alta de-
finizione, lo spettatore PAL puo gia
vedere pitichiaro dell'utente NTSC,
perchéil PALhaunmaggiornumero
di linee verticali. Gli schermi PAL
hanno le seguenti dimensioni:

Risoluzione Nome NomeDPaint
320X 240 loresnoninterlacciato Lo-Res
640 X 240 hiresnon interlacciato  Med-Res
320 X480 o res, interlaccialo Interlacciato
640X 480 hires, interlacciato Hi-Res

Le dimensioni di overscan europee
sono proporzionalmente maggiori.
Pero c'é un altro piccolo neo, che
rovina il tutto. Gli Amiga del futuro
conterranno 'ECS (Enhanced Chip
Set). Saranno disponibili le seguenti
nuove risoluzioni video: 640 x 480,
640x 960, 1280 x400. Questi modi,
inrealta, sirivalgono sullalarghezza
di banda hardware. Sonodisponibili
solo quattro colori, da una palette
fissa di 64. | primi due modi neces-
sitano di un nuovo monitor (multi-
sync o Commodore bisync).

Bitplane significa colore

I bitplane € un gruppo rettangolare
di bit, utilizzati da Amiga per visua-
lizzare i pixel. Ciascun bit, in un bit-
piane, corrisponde ad un pixel.
Come tutti i dati grafici e audio in
Amiga, un bitplane deve essere
locatonei primi 5§12 Kdi RAM (i primi
1 Mb di RAM, se avete il chip super
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Agnus, chefaraparte del’'ECS). Un
unico bitplane ammette due colori,
uno sfondo specificato dal registro
di colore 0 e un primo piano, speci-
ficato dal registro di colore 1.

Due bitplane significano che cia-
scun pixel ha due bit diinformazione
dedicati ad esso.

Due bit possono rappresentare
quattro valori, pertanto uno scher-
mo a due bitplane pud avere 4 colo-
ri.

Analogamente, uno schermo a tre
bitplane pud avere 8 colori; uno
schermoa 4 bitplane puo avere 16
colori, uno a 5 bitplane 32 colori, e
uno a 6 bitplane 64 colori.

Finora, Amigasilimita a sei bitplane.
In teoria, potrebbe essere creato,
senza troppa fatica, un Amiga da 8
bitplane (256 colori), masarebbe un
lavoro troppo difficile infilare un
maggior numero di bitplane in Ami-
ga.

Esistono due modi per lavorare su
questo problema.

Tutto cio che vioccorre & una sche-
da video da inserire nel vostro Ami-
ga 2000 e un monitor capace di
gestirla.

Attualmente, sono disponibili, o in
corso di lavorazione, parecchie di
queste schede che trascurano il
sistema operativo di Amiga: proba-
bilmente non vedrete uno schermo
Workbench, ma avrete ancora biso-
gno del monitor Amiga standard per
lanciare i vostri programmi a 24 bit.
Mentre Amiga € limitato dai suoi sei
bitplane, & altrettanto limitato dal
piccolo numero dei registri di colo-
re: ce ne sono soltanto 32.

Se comunicate ad Amiga di voler
usare sei bitplane, esso converte
automaticamente i 32 colori supe-
riori nelle versioni a mezza intensita
dei 32 colori inferiori.

Questa configurazione & chiamata
"modo ExtraHalif Brite" (EHB). L'EHB
manca nella maggior parte degli
Amiga 1000 ma, se lovolete, potrete
acquistare un nuovo chip Denise
per aggiungere il modo. Sono finora
disponibili solo pochi programmi
che utilizzano I'EHB: due di essi
sono DeluxePaint Ill e SimCity.

Un commutatore in BPLCONO per-
mette di saltare I'Extra Half Brite;

AMIGA MAGAZINE

IFF

.

-

-

-

-

: Nel 1985, la Electronics Arts e la

« Commodore si sono riunite per creare

* ilsistemalFF (Interchange File

: Format). Questo formato difile

* comp schemi di comp

2 ed & abbastanza tiessibile da

« soddisfare praticamente tutti.

# L'IFF non serve soltanto per la grafica:
+ esistono formati IFF per il suono, i testi,

‘animazione e altri file. Non &

emmeno limitato ad Amiga -

DeluxePaint utiiizza FF anche

ull'ApplellGS e sull'lBM PC.

razie aillFF, non dovrete

preoccuparvi se unimmagine

lisegnata con un programma di pittura

pud essere letta da un altro

rogramma di plttura. Esiste una sota

importante eccezione: DeluxePaint non

ud leggere immagini HAM. Per

seguire la conversione di HAM in altri

modi, avrete bisogno di un programma

| elaborazione delle immagini, ad
empio, PIXMate o Transfer-24.
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utilizzando, invece, il modo Hold
andModify (HAM), che modifica !'in-
terpretazione dei bitplane 5 e 6.

Bitplane 5 Bilplane 6  Risultata

0 o bitplane 1-4 specificano
colore

0 1 bitplane 1-4 specifica
bly; rosso e verde
sono held

% 0 bitplane 1-4 specifica

rosso; verde e blu
sono held

bitpiane 1-4 specifica
verde; rosso e blu
sonoheld

In questa tabella, 'held" significa
che questi valori vengono ricavati
dal pixel che si trova immediata-
mente a sinistra.

La regola piu fastidiosa, relativa ai
bitplane, & che non potete avere piu
di quattro bitpldne nelmodoad alta
risoluzione. Gli schermi ad alta riso-
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luzione sono quindi limitatia 16 co-
lori. Cid vuol dire che HAM ed EHB
non possono funzionare in alta riso-
luzione; questa non e stata una
decisione arbitraria da parte dei
progettisti di Amiga. Infatti la causa
& dovutaalla mancanza di tempo di
DMA (accesso direttoallamemoria)
che non permette di leggere piu di
quattro bitplane nel modo ad alta ri-
soluzione.

Sprite

Denise controlla gli sprite. Ve ne
rendiate conto 0 meno, sapete gia
qualcosa sull'argomento degli spri-
te: il puntatore di mouse Intuition &
uno sprite, a differenza di analoghe
funzioninel MacintoshenellAtariST
(immersi nello schermo mappato a
bit), ma analogo al puntatore di
mouse GEOS del Commodore 64.
Amiga dispone di otto sprite, cia-
scuno dei quali ha tre colori (pit il
trasparente). Ciascuno sprite ha le
dimensioni di 16 pixel. Ogni pixel
dello sprite ha le dimensioni di un
pixel playfield in bassa risoluzione.
Uno sprite pud essereaitoun nume-
ro arbitrario di pixel. Ciascuno degli
ottosprite pud essereriutilizzato un
numero illimitato di volte. Ci deve
perd essere almeno una linea verti-
cale tra gli utilizzi dello stesso sprite.
Gli sprite sonodispostia coppie: 0 e
1,2e3,4e5, nonché 6e 7. Ciascu-
na coppia condivide un gruppo di
colori: rispettivamente i colori della
palette 17-19, 21-23,25-27 € 29-31.
Potete attaccare i due sprite in
coppia per costruire uno sprite
combinato, che puo visualizzare 15
colori,piuil trasparente. Glisprite si
muovono sullo sfondo senza distur-
barlo. Praticamente, tuttele macchi-
ne da gioco hanno gli sprite, ma
questi ultimi possonoanche risulta-
re utiliin applicazioni nonrelative ai
giochi, ad esempio, per cursori,
puntatori e simili.

L'accorgimento del doppio schenno

Amiga e in grado di visualizzare
contemporaneamente due scher-
mi, uno sovrapposto allaltro. Uno
degli schermi utilizza i bitplane di-

spari, I'altroi bitplane pari. Gli scher-
mi sono singolarmente intercambia-
bili.

Poiché ciascuno degli schermi puo
utilizzare 8 colori, otterrete sullo
schermo un massimo di 16 colori
diversi. Il nome di questo modo &
"dual playfield mode". | bitplane di-
spari utilizzano i registri di colore O-
7, quelli pari i registri 8-15. Probabil-
mente, troverete questo modo sol-
tanto nei giochi.

Potete considerare questo modo
come un unico grande sprite che
comprende tutto lo schermo.

Polette

Amiga dispone di una palette (tavo-
lozza) di 4096 colori. Un colore vie-
ne scelto specificando le percen-
tuali di rosso, verde e blu. | valori,
per questi tre colori, variano da 0 a
15. Ci sono 16 intensita per ciascu-
no, per untotale di 4096 colori {16 x
16 x 16). lirosso, il verde e il blu sono
i colori primari della luce proiettata.
Mescolando il rosso e il verde, si
ottiene il giallo, conilrosso e il blusi
ottiene il magenta, con il verde e il
blu si ottiene il ciano e tutti e tre i
colori danno il bianco.

La scelta della palette & critica.
Quando ricavate un quadro da un

L)
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L]
; Rlsoluzmne, colori e palette :
- .
®  Computer Rischuzions Colori Palette Il primo valore & la 3
: risoluzione conla :
. oes 160X 200 16 16 massima disponipiita o
. 320 X 200 16 16 di colori, mentre .
- il secondo valore & -
® PC(CGA) 320X 200 4 16 lapid alta risoluzione.  *®
- 640X 200 2 16 Molti computer hanno :
: risoluzione intermedie b
+ PC(EGA) 640 X 350 16 64 noncitatein questa
o 640X 350 16 64 tabella. .
- .
® Al ST 320X 200 16 512 .
- 640 X 200 4 512 o]
L] -
- L]
» Amiga 320 X 400 4096 4096 >
. 640X 400 16 4096 .
e .
* PC(VGA) 320X 200 256 262144 o
" 640X480 16 262144 .
. .
- -
& Maclci 640X 480 256 16777126 ™
. 640X 870 16 16777126 .
20000000000000000000000000000000000000000
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bozzetto, mediante un programma
di pittura, iniziate con la palette di
default e poi modificatela a seconda
delle vostre preferenze. Molti pro-
grammi di pittura scelgono in ma-
niera autonoma la palette, quando
convertite un'immagine da un modo
ad un altro. Se disponete di diverse
immagini, che volete combinare, &
meglio che tutte siano basate sulla
medesima palette.

Modifiche alla polette
e dlla risoluzione

La palette e la risoluzione possono
essere modificate all'istante, mentre
si disegna sullo schermo. Queste
modifiche possono essere effettua-
te in base al copper list. Il sistema
operativosiincaricadi questevaria-
zioni quando tirate git gli schermi
Intuition. Per esempio, se state
usando il programma di pittura
HAM, potrete abbassare lo scher-
mo per vedere parte del Workbench
posteriore. || sistemaoperativoinse-
risce un certo spazio bianco tra le
linee, in modo da dare il tempo di
cambiare la risofuzione, i colori e i
puntatori.

| programmatori possono anche
apportare modifiche al copper list. |
pitl comuni, sono l'effetto arcobale-
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no, ma alcuni nuovi modi grafici
cambiano la palette per migliorare
I'aspetto deglischermi Amiga (vedi,
pit avanti, il paragrafo ‘Nuovi
modi*). Alcuni giochi cambiano i
colori della palette, per ottenere 128
o pit colori su quello che dovrebbe
essere uno schermo a 16 colori
Alcuni esempi sono Datastorm e
Shadow of the beast.

Dithering

Anche se il modo ad alta risoluzione
& limitato a soli 16 colori, se ne pos-
sono ottenere di piu con un attento
uso del Dithering (visualizzazione
alternata). | pixel sono abbastanza
piccolidafar siche due colori dispo-
sti uno vicino, all'altro si fondano in
un unico colore.

Digi-View (e I'analogo Transfer-24,
che viene fornito con il Digi-Paint I1l)
effettua un buon lavoroneldithering
degli schermi ad alta risoluzione.
Potrete disegnare schermi dithered
in DeluxePaintIll, predisponendo la
griglia a 2x 2 ed utilizzando configu-
razioni a scacchiera.

Nuovi modi

Durante 'Estate del 1989, ho svilup-
patoil modo Sliced Ham, che cam-
bia 15 registri di colore (il registro
del colore di sfondo, colore 0, & de-
terminato al nero sull'alto dello
schermo) su ciascuna riga di scan-
sione su uno schermo HAM, altri-
menti normale.

Sliced Ham funziona bene per I'eli-
minazione delle frange, che di nor-
ma compaiono sugli schermi HAM
Attualmente esistono programmi
che convertono in Sliced Ham le
immagini GIF (normale formato gra-
fico del CompuServe), quelle in for-
mato RGB4 delle Impulse (prodotte
da Turbo Silver) e i file frame-buffer
Sculpt3-D/Mimetics. V, il visualizza-
tore di immagini di Amiga Magazi-
ne, mostra queste immagini Sliced
Ham, che potrete trovare su molti
bollettini e servizi in linea. Sliced
Hamfa'marciare"il vostro Amiga un
po' pit lentamente, circa il 10% piu
lento delnormale, e nonfunzionanel
modo overscan. NewTek ha ag-
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giunto analoghe possibilita al suo
Digi-View 4.0. La DigiTek definisce i
suoi modi '‘Dynamic HAM" e "Dyna-
mic Hi-Res" Dynamic HAM & un
derivato dallo Sliced HAM. Il Dyna-
mic Hi-Res funziona nel modo over-
scan ad alta risoluzione: necessita
diunatale larghezza di banda che,
durante la visualizzazione, deve
essere escluso il multitasking.
ASDG ha ulteriormente migliorato la
tecnica, con AHam e ARes, basati
su Dynamic HAM e Dynamic Hi-
Res. Immagini overscan veramente
sbalorditive possono essere ottenu-
te con questi modi, usando lo scan-
ner a colori Sharp JX-100.

Genlocking e dltro

Amiga dispone di altre capacita
grafiche. Pud essere inserito in un
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circuito "genlock" (sincronismo ge-
nerale per pittmacchine video, cioé
pud sincronizzare il suo segnale
grafico con riprese TV dal vivo 0 su
nastro).

Puo anche farscorrere lentamente i
suoi bitplane e puo rilevare incom-
patibilita tra elementi grafici.

[llibro che riguarda la grafica Amiga
deve essere riscritto ogni giorno.
Non avete davvero imparato “tutto”
quello che volevate sapere nei ri-
guardi della grafica Amiga, ma po-
trete aggiornarvi consultando la
numerosa letteratura che parla di
questo argomento. A

1 Publications, Inc.1990.
i i diritti sono riservati.

Articolo tradotto da

Computel's AmigaResource.
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ormazione

a cura della Redazione

terizzato dalla varieta di servizi

offerti dalle societa piu
qualificate. Troppo spesso, questi
servizi sono dedicati ai sistemi MS-
DOS e Macintoshtrascurando pur-
troppo Amiga. Infatti, il servizio pit
richiesto, cioé i corsi, & orientato
solo ai suddetti sistemi. Ora, visti i
crescenti sforzidi Commodore nella
ricerca di una utenza qualificata,
confermata dall'uscita di una mac-
china professionale quale Amiga
3000, i responsabili della DigiMail,
che datempooffronoaipropriclien-
ti l'opportunita di seguire dei corsi
personalizzati dedicati ad Amiga,
hanno deciso di estendere questa
possibiiita a tutti i nuovi e vecchi
utenti Amiga che desiderano appro-
fondire o affinare le proprie cono-
scenze su aspetti specifici o gene-
rali della macchina; inoltre, si &
anche posto l'accento sul nuovo
mercato professionale.
La DigiMail ha cosicreatola Divisio-
ne INFORMATICAE FORMAZIONE,
annunciando la presentazione del
calendario dei corsi dedicati ad
Amiga. | tipi di corsi messi a punto
dai Docentidi Informatica e Forma-
zione sono due, con finalita e target
differenti: it CORSO COLLETTIVO
di durata prefissata, tenuto presso
la sede della DigiMail in Via Coro-
nelli, 10 a Milano (zona Piazza Frat-
tini) e il CORSO PERSONALIZZA-
TO, con presenze, sede e durata,
da stabilirsi di volta in volta.
La caratteristica peculiare di questi
corsi consiste nella competivita dei
prezzi nei confronti della media di
mercato; i corsistessi sonocomun-
que caratterizzati da una metodolo-
gia di insegnamento analoga a
quella dei corsi pitl costosi, che

I I mondo dell'informatica & carat-
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Corsi, corsi e...

pone un forte accento sul'aspetto
pratico cosicché I'allievo possa ef-
fettuare un buon numero di ore di
esercitazione.

| temi dei corsi effettuati in questo
primo trimestre sono:

- Corso base di AmigaDOS; durata:
18 ore, prezzo: Lire 340.000.
licorsoprevede l'insegnamento del
Workbench e del Dos 1.3, con ac-
cennial 2.0. Il libro ditestoutilizzato,
il cui prezzo € compreso nel costo
del corso, e "l Manuale dell Amiga-
DOS".

- Corso base di DTP; durata: 18 ore,
prezzo: Lire 450.000.

Diretto all'utente finale, prevede
accenni alle tecniche di impagina-
zione e prove pratiche con il pro-
gramma Pagestream.

- Corso Avanzato di DTP; durata: 36
ore; prezzo: Lire 1.260.000.

Diretto all'utente avanzato e al pro-
fessionista, il corso comprende no-
zioni adeguata di tecniche di impa-
ginazione e composizione della pa-
gina, e nozioni riguardanti l'uso dei

principali programmi di videoscrit-
tura e DTP.

- Corso Base di Videografica; durata:
18 ore; prezzo: Lire 480.000.

Il corso comprende nozioni di Desk-
Top Video (uso di Genlock e digita-
lizzatori), di titolazione e di anima-
zione bidimensionale.
Compresonelcostodel corsoil libro
ditesto: "L'Amiga: Immagini, Suonie
Animazioni* di Michael Bloom.

- Corso Avanzato di Videografica;
durata: 36 ore; prezzo: Lire
1.590.000.

Un corso completodiComputergra-
fica bi e tridimensionale, modella-
zione e Ray-Tracing, animazione.

| corsi hanno frequenza BISETTI-
MANALE e hanno inizio alle ore
19,30 per una durata di tre ore. A

Per informazioni contattare:
DigiMail s.r.l.

Informatica e Formazione
Via Coronelli, 10 - Milano
Tel. 02/426559-427621

.e (AR R A R R R R A R R R R N
- -
- Calendario dei corsi 2
- -
® CORSO INIZIO DURATA SETTIMANE LIRE -
- -
o PRIMA SESSIONE »
+  AMIGADOS 12/11/90 a 340,000 g
s GRAFICA AVAZ 12/11/90 L] 1.580.000 .
»  GRAFICA BASE 13/11/90 3 480.000 -
®  DTP AVANZATO 13/11/90 6 1.260.000 -
* DIPeASE 03/12/90 3 450000 B
o SECONDASESSIONE .
« AMIGADOS 09/01/91 a 340,000 .
o GRAFICA AVAZ 09/01/91 8 1590000 =
®  GRAFICA BASE 10/01/91 3 480,000 B
®  DTP AVANZATO 10/01/91 L] 1.260.000 .
DTP BASE 28/01/91 3 450.000 o

00 0000000000000 000000000000COCCNINIIIDS .
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Abstraction

Arlan Levitan

sogno, ma i mio A590 mi pia-

ce molto. E la stessa cosa
pensano molti possessori di Amiga
500
E sera mentre scrivo queste note, e
probabilmente gli editori non saran-
no felicissimi di sapere che ho pre-
ferito dedicare la sera a guardare il
wrestling, invece di cercare direcu-
perare tempo sul mio ritardo nelle
consegne.
Non sono nemmeno gli unici! Insie-
meaSheldonLeemonstorealizzan-
do la versione 1.3 del’AmigaDOS
Reference Guide, e lui ha giafinito la
sua meta, mentre io non ho molta
voglia di ingaggiare I'ennesimo
duello con la lentezza esasperante
di AmigaSLOTH...ehm, AmigaDOS
(“Sloth” & il nome inglese del bradi-
po,animalenoto perlasualentezza.
N.d.R.). Certo, pensavo, avrei finito
anch’io la mia meta se usassi un
Amiga 2000conhard disk Quantum
e una scheda acceleratrice 68020
Commodore. Dopotutto, ho scritto
poco tempo fa un articolo su come
espandere Amiga 500 (Amiga Ma-
gazine 11). | miei sogni di crescita si
sono concretizzati con l'arrivo pres-
so il mio rivenditore di un hard disk
Commodore A590 Hard Drive Plus,
che ho prontamente carpito in cam-
bio diuna sudata trattativa per perp-
cepire uno sconto adeguato.
L'’A590 non sara il massimo per un
utente Amiga, maa me piace molto.
Come, penso, piacera a molti pos-
sessori di Amiga 500
Commodore ha inmano un prodotto
vincente, soprattutto dopo che avra
migliorato alcuni dettagli che vedre-
mo piu avanti.
Intanto, nessun altro drive aggiunti-
vo per il 500 si sposa cosi bene

P ud non essere un hard disk da
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A590, perché no?

esteticamente con il computer, e
occupacos! poco spazio. Manca un
connettore pass-through del bus di
espansione, ma 'A590 include una
scheda di espansione di memoria,
per cui non vedo questa limitazione
come un vero problema.

Al contrario di altri drive, la scheda
di espansione di RAM non va riem-
pitatutta, e si pud viverecon 0,512,
1024K odueMbyte senza problemi.
Un altro vantaggio e che, puraven-
do un proprio interruttore, 'A590 si
accende e spegne automaticamen-
te con il 500.

La prima cosa che ho fatto & stata
I'installazione della ROM del Kick-
start 1.3 nel 500, per poter effettuare
il boot direttamente dall'hard disk.
Operazione effettuata in meno di un
quarto d'ora.

Il manuale fornito con il mio drive,
molto tipico, consisteva in una serie
di fotocopie A4, con la scritta Copia
Preliminare stampata in lettere ros-
se sulla copertina e dovizia di corre-
zionia matita. Dimostrando un gusto
sottile e perverso, ho deciso di leg-
gere realmente le istruzioni prima di
procedere all'installazione.

Alla prima occhiata, il collegamento
sembrava elementare come un di-
scorso di Dan Quayle (il vicepresi-
dente degli USA. N.d.R.). L'unica
incognita consisteva nei riferimenti
a una clip da installare sul lato infe-
riore del bus di espansione del 500,
prima del’'aggancio. Non ricordan-
domi di aver visto alcunché di somi-
gliante a una clip come quella
menzionata, ho unito senza esita-
zioni le due unitd e poi acceso il
tutto. Il sistemanon & partito, e I'uni-
ca novita & consistita in un sibilo
acutissimo emanato dell'alimenta-
toredell’A590, che ha scatenato I'in-

quietudine in tutti i cani del vicinato.

Naturalmente la maledetta clip
mancante era un componente es-
senziale. L’ho fabbricata in un’oret-
ta, e poi f'ho installata. Ancora nien-
te. Un'altra ora di armeggiamento
cercando di sistemare la posizione
della clip. Risultato, zero.

In preda alla frustrazione, ho buttato
'aggeggio contro il muro della ca-
mera. Nel momento preciso in cui i
cavi dellA590 hanno toccato il
muro, lunitd si & accesa per un
attimo, spegnendosi subito dopo.
Dopo attenta analisi, sono arrivato
alla conclusione che piegando il
cavo di alimentazione esattamente
inuncertomodo, 'A590funzionava.
Evidentemente, il cavo stesso o il
connettore erano difettosi.

Dopo aver riavviato il sistema, ha
funzionato tutto a meraviglia, anche
senza la fatidica clip che, probabil-
mente, serviva solo per le unita di
preproduzione. Suppongo che
avrei potuto lavorare per sempre
con il cavo piegato, se non si fosse
anche guastatala spia dellaccesso
al disco. Quest'ultimo eventoe stato
sufficiente per richiedere la sostitu-
Zione con un nuovo disco, che non
mi ha piu dato alcun problema. Con
'A590 le operazioni non accelerano
fino alla velocita della luce, ma il
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tempo per il boat & ridotto a meta,
per non parlare dei noiosi scambi di
dischetti, cgai pressoché azzerati.
Il primo guantitativo di hard disk
prodotti dalla Commodore si avva-
leva della fornitura di unita da 20
Miwte della Epson, Questacasasié
fatta una buona reputazione nal
campo delle stampanti, & ha una
lunga tradizione nella produzione di
computer laptop destinati al falli-
mento, almeno in USA.

|l debutta di Epson in questo merca-
to sl ebbe con I'HX-8, quello che
oggi chiameremmo un computer
notebook dotato di sistema operati-
vo proprio. La sola cosa pitoffusca-
ta del mio ricordo della macchina
era il suo display LCD da 2 x 20
caratteri. Poi venne il Genava PX-8,
una macchina ben fatta ma per certi
versi farraginosa, ancora oggi pre-
sente in gqualche catalogo di ordini
da effettuare per posta (in genere,
nelle liquidazioni).

Il PX-8 usava come memana di
massa le microcassette e presenta-
va un video nettamente migliorato,
con una finestra da 8 x BO caratteri
LCD che era quasileggibile in quasi
ogni condizione di luce. Ho posse-
duto un PX-8 per un paio di giorni, ai
ternpi del suo arrivo sul mercato,
salvo pol rivenderlo per un fatto di
estetica, || PX-8 comprendeva una
serie di programmi in ROM, e io
arrival a concludere che il fatto di
avere WordStar in un computer che
non mi consentiva di cancellarlo
dalla memoria era veramenta trop-
po da soppartare. La macchina era
basata su sistema operativo CP/M,
cosi la sua vita fu abbreviata, fortu-
natamenta, dall'apparizione di Iap-
top MS-DOS compatibili pit pesa
ecostosi, Epson nmasea Tele:
ferite, restando alla fia

L'attesa durd due annEpEasS
quali uno potrebbe pensare ol
quel punto Epsonavesse le carte i
regola per unrientro alla grande sul
mercato dei.. piccoli computer.
Sfortunatamente, 'Equity LT nonera
poi tanto meglio dei suoi predeces-
sori. Aveva problemi di affidabilita di
schermo, ed era abbastanza pe-

sante perché si diffondesse la voce
secondo cui, nello staff dei progetti-
sti, erano compresi alcuni muratori.
Si vuole che lo scorso anno Epson
abbia sofferto di una sovrabbon-
danzadihard disk a bassapotenza,
completidicircuiteria e dicontroller,
che avrebbero dovuto fare parte
della configurazione dellEquity, e
che Commodore abbia deciso di
comprarli per una cifra valutabile
intorno ai 100 dollari I'uno.

La sezione scozzese del manage-
ment Commodore avra senz'altro
apprezzato ('acquisto, ma io resto
un po’ insoddisfatto. L’A590 era in-
fatti progettato per funzionare con
un controller tipo PC XT opppure
SCSI. Sono sicuro che si tratta di
buoni hard disk, ma non ¢'é dubbio
che I'utilizzo di una interfaccia SCSI
avrebbeaumentato la performance
dellA590attraversoun transfer rate
ben maggiore.

L'uso dellinterfaccia Epson nel-
'A590 & bilanciato daila presenza di
una porta SCSI esterna, che rende
facile ed economico il collegamento
di altri hard disk. Gli utenti Amiga
possono indirettamente beneficiare
della popolarita crescente degli
hard disk SCSI nel mondo Macin-
tosh. Hovistohard disk da 20 Mbyte
messi sul mercato dell'usato a 250
dollari 'uno. Commodore pud aver
preso due piccioni con una fava,
conilmega acquisto degli hard disk
da Epson. E congettura diffusa che
il controller Epson potrebbe essere
incorporato in Amiga Arrow, un lap-
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top che verrebbe prodottonel 1991,
completo di uno schermo Hitachi
LCD a colori e da una trackball al
posto del mouse.

Per chi progetta acquisto di un
A590 ci sono ancora un paio di no-
tizie. Installare memoria nellA590
non ¢ difficile, ma sconsigliato a chi
non ha I'hobby del bricolage e ai
deboli di cuore; siccome gli zoccoli
per i chip sono situati sotto I'hard
disk, infatti, per arrivarci bisogna
smontare tutta i'unita.

Per l'espansione di memoria, non
pensate di utilizzare chip 1 x 1024
da un Mbit. L'A590 vuole una confi-
gurazione, leggermente piu costo-
sa, di quattro chip da 256 Kbit.
Comunque, il prezzo delle memorie
sta arrivando al livello in cui non
dovetetfare ipoteche per inserire un
paio di Mbyte in piu sulla vostra
macchina.

L'anno scorso, il prezzo di un Mbyte
di RAM era sui 400 dollari. Oggi, da
quello che sento, chi osa sfidare lira
diCommodore, e soprattutto la sua
garanzia, installandosi i chip da
solo, pud cavarsela con meno di
120 dollari a Mbyte. Ricordate,
maneggiare la RAM & sempre un
lavoro delicato, ma io non ho mai
avuto problemi a riguardo. Probabil-
mente & perché sono sempre anda-
to male a scuola. A
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Arlan Levitan

essuno sa perfettamente da

dove vengono o perché

sono qui. Qualcuno dice che
siano stati generati dalle stesse
societasegrete che hanno prodotto
cibo per cani al sapore di formag-
gio, vestiti in poliestere e la nomina
di Dan Quayle (attuale vicepresi-
dente USA. N.d.R.) fra i candidati
del Partito Repubblicano nel 1988.
Laloropresenzaé nota soloa pochit
Ascoltatemi! Non fate caso al mio
sguardo vitreo e al mio linguaggio
incerto. Milioni di utenti di computer
colpiscono furiosamente le loro
tastiere e i loro mouse senza il pit
esile sospetto di cio che sta avve-
nendo! Ve lodico, software misterio-
so e strane periferiche per Amiga
camminano in mezzoa noi. Datemi
un attimo del vostro tempo e sarete
avvisati! Era I'anno 1983 e la follia
per ivideogame era in pieno corso.
Il semestrale Consumer Electronic
Show era degenerato in un circo
elettronico. Captain Sticky e Mr. T
ornavano bancarelle dove titoli di
giochi basati su classici come Por-
ky's e Texas Chainsaw Massacre,
erano svenduti ai rivenditori. Jay
Miner conlacodadicavallo (il padre
dei custom chip dell'Atari 800) e una
manciata di amici, avevano lasciato
I'Atari per costruire Amiga 1000.
Cometentativo di aumentare i fondi
del suo nuovo computer, limplume
compagnia rilascio il primo prodotto
misterioso per sostenere il nome di
Amiga. Il business dei giochi era in
pieno boom e offriva prontacassaa

Un Joystick? O una testa di defante coperta
dalla maschera di un boia? A voi la scelta.

80

Software misterioso,
strane periferiche

quei produttori che potevano fornire
al pubblico sazio nuovi accessori.
L'Atari 2600 e gli home computer
Commodore, Atari e Texas Instru-
ment usavano tutti i dispositivi di
controllo per i giochi, per molti versi
simili, presentando un mercato
pronto per milioni di joystick in gra-
do diresistere alle rotazioni iperci-
netiche di un tredicenne. La mag-
gior parte dei principali produttori di
joystick siconcentro su dispositivi di
controllo dalla robustezza sovradi-
mensionata rispetto agli standard
industriali, confezionati con compo-
nenti di qualitaarcade che avrebbe-
ro potuto sopportare qualsiasi cosa,
tranne il colpo diretto di una testata
nucleare tattica.

Caro, ho accorciato il joystick

Ma Amiga, una giovane compagnia
il cui annunciato nuovo modello
1000, era poco pit di un bagliore
negliocchidei suoi progettisti, ebbe
un‘idea differente su come doveva
essere fatto un joystick. Amiga

Power Stick era inconfutabilmente
unico sia nell'aspetto che nell'azio-
ne, durante il gioco. I Power Stick,
somigliante pitia una testa di elefan-
te coperta dallamaschera diun boia
che aun joystick, stavamolto como-
damente nelle mani aperte di un
adolescente e nuotava nel palmo di
un utente adulto. La ‘teoria” del
Power Stick era che un piccolo di-
spositivo di controllo con escursioni
delle leva pitibrevi, in senso assolu-
to, consente una maggiore velocita
eun controllo piti preciso. Eraanche
uno dei primi joystick ad offrire due
pulsantidifuoco rendendoloagibile
aifandello spara-e-fuggi sia manci-
ni che destrorsi. Le stranezze di
Amiga stavano solo cominciando..

L'equilibrio delle forze?

I Power Stick poteva essere consi-
derato eccentrico, ma il successivo
prodotto della compagnia, Amiga
Joyboard era, senza dubbio, lunati-
co per i suoi tempi. Lo Joyboard era
un joystick su cui si stava in piedi,
sostituendo i mutamenti dell'inclina-
zione del corpo e del centro digra-
vita, aimovimentidella leva. Lo Joy-
board avrebbe dovuto permettere
di ballare il twist e cambiare strada
attraverso stravaganti titoli VCS,
annunciati, ma raramente visti,
come Mogul Maniac, Surf's Up, Off
Your Rocker e S.A.C. Alert. Il Joy-
board ebbe molto meno successo
del Power Stick, molto probabilmen-
te a causa del fallimento nel rispon-
dere nelle situazioni critiche, una
condizione che divenne nota come
"Toe Jam" presso i possessori del
Joyboard

I mercato dei microcomputer andd
avanti. Non appena le guerre per gli
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home computer cominciarono a
farsi frizzanti, Amiga fu comprata
dalla Commodore Business Machi-
nes, un evento considerato da molti
osservatori industriali del tutto biz-
zarro di per sé. Neltentativo di raf-
forzare il quoziente di bizzarria del
suo computer in-vendita-tra-poco,
la Commodore si collegd alla Sy-
napse Software, il cui presidente,
con-camicia-hawaiana, lhor Wolo-
senko propugnod la danza a tempo
di conga come un evento Olimpico.
Wolosenko intraprese il compito di
creare un gioco unico per un com-
puter unico, affidando l'incarico al
programmatore Bill Williams, che vi-
veva segregato nella sua casa con
cupola geodetica nelle campagne
del Michigan. il risultato fu Mind
Walker, un gioco che merita un
posto d'onore nel Palazzo delle
Mistero di Amiga, piuttosto che nel
bidonedellie offerte speciali del soft-
ware a basso prezzo, dove purtrop-
po si trova spesso oggi.

Giocaci ancora, Sigmund

Mind Walker pud non essere un tour
de force nella grafica e nell'audio di
Amiga secondo gii standard odier-
ni, ma ha una filosofia di gioco che
Freud avrebbe amato. Considerate
queste citazioni prese dal suo libret-
to diistruzioni:

Prima devi tracciare Un Percorso di
Pensiero Coerente attraverso la terra
caotica e confusa della tua Mente...
La connessione misteriosa con il tuo
Cervello fisicoé sbloccata... Costruisci
latua strada attraverso la follia di dei
neuroni lampeggianti verso il tuo
Frammentodisalutementale... Porta
quei Frammenti nelle profondita del
tuo Subconscio, dove... tenti di
divenire di nuovo com pleto

Non solo appare stravagante ala
lettura, ma anche nel gioco. Si dice
che | manager dela Commodore
rimasero in qualche modo inorriditi
quando videro per la prima volta
Mind Walker. E' probabile che mai
nessuno disse loro che i primi suc-
cessi di Willamsincludevanosaghe
di Druidi piantatori di alberi e corse

di salmoni verso la sorgente per de-
porre le uova. Per merito suo, la
Commodore produsseuno dei primi
manuali adornati con opere artisti-
che dedicate a colori. Oggi, Mind
Walker sta, di per sé, come uno dei
primi giochi della Nuova Era mai
scritti, completato da una colonna
sonora alla Philip Glass.

| pericoli RGB

I concorso Badge Killer Demo & un
evento annuale che promuove la
produzione di programmi dimostra-
tivi ai massimi livell qualitativi da
parte degli sviluppatori professioni-
sti su Amiga. Nel 1987, Joel Hagen
spazz0 via un impressionante grup-
po di concorrenti con il demo RGB
Hazard, dita-nelle-guance. RGB
esplorava i pericoli delia plasticita
dermica associataa frequenti espo-
sizioni ai monitor dei computer.
Cominciando come un avvertimen-
tosullasalute, interessante finoaun
certo punto, il demo degenerava
rapidamente (assieme alla faccia
del soggetto) in una delle gag su
computer piu divertenti e straordi-
narie che si siano mai viste. La voce
che RGB Hazard sia stato finanziato
con una donazione della American
Society of Plastic Surgeons, & com-
pletamente priva di fondamento.

L'attacco delle patate 3-D

Dal momento in cui gli occhiali X-
Specs 3-0 della Haitex sono stati
posti in vendita nel 1988, avevamo
tutti visto in precedenza sistemi di
visone 3-D con otturatori a cristalli
liquidi. Occhiali di questo tipo pote-
vano essere disponibili per sistemi
di videogame giapponesi, ma &
certo che nessuno aveva mai visto
un gioco come Space Spuds di
Schultz, un gioco fornito come di-
mostrativo con il software per gli X-
Specs. Space Spuds pone il gioca-
tore al timone di un incrociatore
nello spazio, che deve distruggere
onde successive di mele mutanti
dell'ldaho, stratiditorte, pizze e altri
cibi gonfi di colesterolo. Mentre sie-
te attaccati da piu e piU cibi volanti,
una bambola Barbie digitalizzata in
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Quando nen li usate con Amiga, 8li X-Specs
sono anche utili perle saldature ad arce.

SessseRseRsOORRRRRS

3D si gonfia, passando dal suo
normale stato dianoressicaaquello
di dirigibile Goodyear. Quandonon
liusate con Amiga, gli X-Specs sono
utili per convincere amici e familiari,
che state studiando la saldatura ad
arco nel vostro tempo libero.

Amiga psichedelico

Ultimamente, la nostalgia degli anni
'60 sta ritornando a tutta forza. Se-
gnatelo come larivincita della gene-
razione dei fig!i dei fiori per essere
stata soggetta agli attacchi furibon-
di einterminabili dellenote di Elvis e
di fantasie autoindulgenti come
Grease. Tirate fuori le collane dell'a-
more, lincenso e i distintivi della
pace e 'schiaffate’ Jimi Hendrix
sutlo stereo. Ora collegate Midlight
7 della Visual Aural Animations ad
Amiga. Midiight e il software che
l'accompagna, convertono il vostro
sistema in un organo high-tech a
colori, uno dei sostegni principali
della moda psichedelica degli anni
'60. Dopoaverfissatoletramedi luci
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Commercializzato come "La nuova e
stupefacente tecnologial”, Amiga Joyboardl &
stato il primo (e soloz) joystick per i piedli.

sessssesEERRIRRRRES

1l demo dita-nelle-gucince, RGB Hazard di
Joel Hagen, esplora i pericoli della plasticita
dermica associata a frequenty esposizioni ai
monitor dei computer.

e colori sensibili al suono per cinque
ore, poteteancorapronunciare frasi
profonde come Oh Wow!

Le ruote del fato

Sfortunatamente, unaparte del soft-
ware (e hardware) misterioso non
escemai dallo stato diincubazione.
llprogramma Mandala di Very Vivid
prometteva diesserel'applicazione
definitiva per i musicisti di chitarre di
ogni tempo. Mandala & stato pre-
sentato a molti AmiEXPO nel passa-
to, in unione con il sistema di digita-
lizzazione video in tempo reale
Amiga Live! defla A-Squared Distri-
buitions. Immaginate un certo nu-
mero di campane generate dal
computer sovrimpresse a un'imma-
gine Live! inserita nello schermo di
un computer. Un soggettoumano si
distende nell'aria. Una delle campa-
ne sullo schermo viene “toccata”
dalla mano dell'uomo digitalizzato e
viene emesso il suono di una cam-
pana. Le possibilitageneratedatale
sistema, avrebbero aggiunto possi-
bilita senzafine aglioriginali e chias-
sosi giochi nella sala da pranzo di
TomCruise in Risky Business. Sfor-
tunatamente, Very Vivid & scompar-
so dalle scene prima che Mandala
giungesse sul mercato.
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Alcuni dei prodotti software e hard-
ware misteriosi non vengono pub-
blicati: svaniscono.

Fateli sudare

Volete sapere quale dei vostri fratelli
ha gettato via la vostra copia di
Blood Money? Preparate una sedia
dallo schienale rigido, una lampada
da almeno 200 watt e collegate i
monelli ad Amiga mediante People
Meter della Aminetic. Puo non esse-
re una macchina della verita com-
pletamente sviluppata, ma il suo
software reagisce ai mutamenti del-
la conduttivita della pelle. Anche se
non riuscirete a far confessare i col-
pevoli, & probabile che non distur-
beranno pit il vostro Amiga. Assicu-
ratevi solamente di fare una pausa
una volta o due dopo domande
decisive, gettategli qualche sguar-
do truce e mormorate qualcosa
come "aumentiamo il voltaggio™.

Guarda mamma, senza mani

Gli amanti intransigenti del divano
non hanno bisogno diaccontentarsi
di un dispositivo remoto di controllo
programmabile, del costo di
100.000 lire, per rimpiazzare dozzi-
nedidispositividicontrollo periiloro

equipaggiamento audio e video.
Perché preoccuparsi, quando il
Mediaphile Infrared Controller della
Interactive System, da 495.000 lire,
pud eliminare lo stress e la tensione
di scovare un telecomando e cam-
biare canale alla ricerca del vostro
show preferito?

Dai un nome a quella melodia

Nessuna analisi del software strava-
gante per Amiga potrebbe dirsi
completosenzaconsiderareil caso
del generatore di DNA Music della
Silver Software. Non so voi, maioho
sempre desiderato un programma
che suonasse un flusso gratificante
di bip e di bop basato sulla sequen-
za di mononucleotidi che sitrovain
diversi tipi di acidi desossoribonu-
cleici, accompagnata da un pae-
saggio urbano in crescita sullo
schermo. A stento riesco ad aspet-
tare di dare uno sguardo agli altri
programmi della serie: Fractal Mu-
sic e Amino Acid Music

Mi dispiace, ma questo & tutto il
tempo che posso dedicarvi: mistan-
no ancora cercando e devo tenermi
inmovimento. Statein guardia, vigi-
late sul mistero, e avvisate i vostri
amici! Sono le 11 di notte. Sapete
dov'é il vostro Amiga ? A
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Via S. Martino 13
Tel. 02/99041332

Prossima Apertura Banca Dati
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DA COSA
NASCE COSA, NASCE COSA, NASCE COSA.
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Da oggi, grazie i PC Commadare, problemi tecnici e problemi profici si risolvano piit facimente. Commodore
Italiana, infatti, ho creoto e gorontisce in primo persona uno linea di personal capace di rispondere olle
esigenze di tutti e di lvorare e dialogare con tutti: dall'utente piu sofisticoto ol neofita pid acerbo. Do oggi,
invece di scegliere un semplice PC, scegliete di fore un investimento gorontito do Commodore Italiana.

CxCommodore
PC COMMODORE. FACILE IL DIFFICILE.

Fo ikaroenion s o ¢ o o

NUMEROVERDE
11678-27012
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