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AMIGA magazine

E' successo, da questo numero il tanto famigerato D.T.P &

entrato prepolentemente nella nostra rivista. Purtroppo, pero,” =

i possessori di Amiga non possone ancora beneficiare di tali
tecniche, essendo la nostra amata macchina ancora, inspie-

gabilmente, a tal fine sprovvista di validi supporti, sia softwa- -

re che haraware. | pochi sistemi di D.T.P. finora visti per {ale
macchina, infatti, non hanno certo le caratteristiche di affida-
bilita e di professionalita indispensabile per poter operare in
questo non facilissimo ambito. A tale propasito, chiediamo fin
da ora scusa per eventuali sviste che potrebbero comparire
qua e la nella rivista: non dovrebbero essercene poi moite pitl
del solito.

Asciugandoci le lacrime per l'ennesima occasione persa
dal mondo Amiga (mi riferivo ancora al D.T.P.}, veniamo alle
novita di questo mese.

Come prima leccornia segnalerei senz'altro l'inizio di alcu-
ni articoll dedicati al Modula-2, che penso faranno la gioia di
tutti coloro i quali conoscono il linguaggio Pascal e vista, co-
me al sofito, l'impossibilita di lavorare con il turbo su Amiga si
siano decisi a passare ad un linguaggio dotato di pitt verve.
Owviamente spero che il succitato ciclo di articoli faccia la "fe-
licita" anche di chi, pur non conoscendo if Pascal, voglia avvi-
cinarsi alla programmazione strutturata per tramite di un lin-
guaggio non di basso livello.

Sempre per chi ama la programmazione, consiglio l'artico-
lo ofi Antonio Ferriflo La gestione di intuition, dove viene spie-
gato dettaglialamente come provvedere allo sviluppo di una
libreria di funzioni personali, per poter, appunto, gestire Infui-
tion. S

Per i musicofili, invece, siamo lieti di poter pubblicare un'in-
tervista a Mauro Graziani -nome di certo non nuoveo a chi co-
nosca lo scenario nazionale ed inlernazionale defla musica
elettronica-, dove nonostante non si parli di Amiga, dopotutto
non & mica sempre indispensabile, vengono affrontate molte
delle problematiche inerenti al fare musica, o per meglio dire
del fare musica elettronica.

Come non bastasse, sempre per gii amanti del pentagram-
ma, un articolo sulle performance al SIM e allo SMAU di un
gruppo che invece fa musica elettronica proprio con Amiga e
che pertanto ha molto da dire e da consigliare in proposito.
Continua anche la serie di articoli dedicati alle interfacce MIDL.

Per ora vi saluto, non senza prima ricordarvi il meraviglioso
TOP GAME del mese: GROWTH.

Arrivederci al prossimo numero.
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Piu’ colorial deskiop

Shakespeare, package di
DTP per la famiglia Amiga, pro-
dotto dalla Infinity recentemen-
te ha aggiornato il programma
cen unanuovaversione, la gua-
le permette l'integrazione tra te-
sto e grafica sopportando piu’
imraginia colori(De Luxe Paint}
e pit palette di colori su una
stessa pagina. Shakespeare
pud effettuare I'output alle devi-
ce PostScript, incluse I'Apple
Laserwriter Plus e la Linotronic
Imagesetter. |l prezzo sul mer-
calo inglese e di Lire Sterline
148.35.

B Da Commc;dore apPs/2

Gli ingegneri della Commo-
dore in Germania hanno stabili-
to che l'architettura del Micro-
channel del PS/2 dall'iBM & ab-
bastanza vicina a quella dell'A-
miga 2000 per essere sempli-
cemente inclusa in quest'ulti-
mo.

Questo significa che oltre al-
le bridgeboard XT e AT presto
potremmo avere a disposizione
una scheda PS/2 con VGA e Mi-
crochannel.

fase di ideazione e attuazione
alle dipendenze dei signor Gary
Bonham, programmatore occa-
sionale dell'Aegis.

" Nuoveda casaAegis

La casa californiana di so-
ftware sta lanciando ur'offensi-
va commerciale destinata a da-
re i suoi fruttl, perlomeno aile
apparenze. In passato i packa-
ge grafici di questa casa non
hanno avuto molta fortuna, vedi
Aegis Draw, di gran lunga infe-
riore a De Luxe Paint, d'aftra
parte fe regole del mercato so-
nc inesorabili, per cui 'Aegis ha
dovuto reimpostare i suoi piani
per guanto riguarda i nuovi pro-
dotti che, stando alle voci di
corridoio, sembrano di buona
qualita. Il nuovo progetto do-
vrebbe chiamarsi ‘Videolal’ che
sta per Video-Editing-Software.
Dall'animazione ad aliri innu-
merevoli effetti grafici sono in

Regolamentodel
COncorso

H regotamento del concorsa
& articofato in dieci punti.

1 - 1l Circolo Arci Rataplan in
collaborazione con it Comune
di Riccione, organizza il secon-
do concorso per animazione
grafica in tempo reale.

2 - Sono ammesse tutte le ope-
re realizzate su personal com-
puter ed elabeorate in tempo
reale. ‘
3-Possono essere utilizzati tut-
ti i programmi grafici esistenti,
ima non oggetti o sfondi tratti da
librerie di pubblico dominio.

4 - Ogni concarrente pud pre-
sentare al massimo quattro
opere,

5 - | laveri dovranno essere re-
gistrati su floppy disk o hard
disk,

6 - Le cpere dovranno perveni-
re, franco ogni spesa, al se-
guente indirizzo: Circolo Arci
Rataplan cfo Mainardi Carlo -
Via Bologna n.13 - 47036 Ric-
cione (FO).

Queste dovranno essere ac-
compagnate da una scheda di
commento.

7 - Le opere verranno praventi-
vamente esaminate da una
commissione che decidera se
ammetterle al concorso.

8 - { lavori dovranno pervenire
entro il giorne 15 marzo 1989.
9 -l e opere saranno giudicate
dalpubblico conapposite sche-
de voto e da una giuria qualifi-
cata.

10 - Il supportc magnetico sa-
ra restituito all'autore al termine
del concorso.

Al primi tre classificati ver-
ranno consegnati dei premi in
denara. Per ulteriori informazio-
ni rivolgersi a Carlo Mainardi
(tel. 0541-42878) oppure a Ste-
fanol eardini(tel. 0541-377388).

Bitmovie ‘89

Nel periodo pasquale del
marzo 1989, siterra a Riccione
la seconda edizione di BIT MO-
VIE. Lamostra, visto il successo
ottenuta nelloscorse anno, con-
serveré il suo carattere origina-
le, riservando la sezione con-
corso relativa all'animazione
computerizzata in tempo reale
a lavori eseguiti su macchine
appartenenti alla fascia dei per-
sonal computer. Lasezionacon-
corso costituisce il centro d'in-
teresse dell'interamanifestazio-
ne. La mostra & suddivisa in ul-
teriori cinque sezioni.

Compito principale della se-
Zione “La prossima rivoluzione
nei computers: dal personal al
supercomputer, il paralle! pro-
cessing e | computers della
quinta generazione” ¢ quello di
fornire un’adeguata informazio-
ne scientifica sulle architetture
aprocessori paralielie sulle pos-
sibilita dei nuovi media di diven-
tare una “universal intellectual
utility”.

La sezione laboratorio si
chiamera "Desktop video! using
Amiga video tools” ed ospitera
un laboratoric di video post pro-
duzione basato sul computer
Amiga. Una delle sezicni ospi-
tera alcuni esempi di possibili
applicazioni del mezzo elettro-
nico alla cittéd come strumenio
informativa o come mezze di-
vulgativo: guida eletironica ai
monumenti della citta di Rimini,
catalogo elettronico multilingue
del nuovo museo di Riccione.
La sezione video ospitera le pid
recenti opere realizzate su su-
percomputer e presentate al Fe-
stival Internazionale di Monte-
carlo. La sezione musicale & .
stata ampliata e trattera varie
tematiche: Computer ed edu-
cazione musicale; computer e
strumenti musicali; la gestione
degli strumenti tramite compu-
ter; computer, midi e strumenti:
la sala di incisione & la one man
band.




Gentilissima Redazione, ho
aspettato di avere il secondo
numere della vostra rivista “A-
miga Magazine” per avere la
conferma delle prime impres-
sioni avuie durante lalettura del
primo numero e devo ammette-
re che sono state confermate. |l
risuitato &: congratulazioni a tut-
to lo staff che collabora alla rivi-
sta. Comungue la casa editrice
non si smentisce, peiché com-
pro altre riviste da Voi edite.

Mi presento. Sono un pos-

sessore di Commaodore, 64 &
500, con una vasta gamma di
periferiche connesse, che sono
solo inaumento. Sono un milita-
reedho39anni, & dal 1882 che
compro computer {ho iniziato
con lo Speactrum), non ho mai
frequentato corsi di informati-
ca, tutte le mie conoscenze so-
no autodidattiche grazie ai libri
da Voiediti per computer speci-
fici: ad esempio ho comperato i
tre volumi sull Amiga da Voi pub-
blicati, ed ho apprezzato mol-
tissimo te spiegazioni date dal-
la Signora Rita Bonelli sul volu-
me “Amiga 500",
" Edoravifacciolarichiesta di
prammatica. Poiché ho deciso
di seguire e studiare le vostre
lezioni sul linguaggio "C" e sul
linguaggio "Assembler”, avrei
un suggerimento da dare che
spero accogliate. So per espe-
rienza mia personale che una
volta arrivati ad un certo nume-
ro di “uscite”, e Voi avete inten-
zione di continuare per parec-
chio tempo visto che avete ini-
ziatc con *Anno |- Numerc 1", le
riviste, per ragioni di spazio in
biblioteca dove i libri hanno la
precedenza, vengono poi con-
finate in posti poco pratici per
una eventuale “ripassata” di ar-
gomenti poco, capiti inizial-
mente.

Vi chiedo se potete fare in
modo di avere questi articoliim-
paginati in mode tale da poter-
li poi mettere insieme; anche se
questa scluzione mi dispiace-
rebbe perché mi costringereb-
be a rompere la rivista. Allora

AMIGA magazine

I'altra soluzione potrebbe esse-
re che Voi metteste i testi sul di-
schetto che & allegato alla rivi-
sta. Attualmente io ricopio tutti
gli argomenti che si prevede
abbiano un seguite lungo, 405
numeti, conunword processor,
e Vi confesso che mi & molto fa-
ticoso e occupa molte del tem-
po prezioso che potrei invece
dedicare al computer: faticoso
perché sono uno dei tanti che
usa solo due dita per battere;
dispendioso perché & il tempo
dedicato all'hobby e ognuno di
noi sa quanto poco tempo gli si
pud dedicare.

Ed ora la richiesta. potete
pubblicare un articolo, come
quello apprezzato su Commo-
dore Professional n.2 "Anato-
mia di un disco”, che analizzi e
spieghi il beot dell’Amiga? Tut-
te qui, La ringrazio dell'atten-
zione prestatami e spero dinon
essere stato troppo esigente.

Le pargo i miei pia cordiali
saluti @ un augurio per il futuro.

CorradoGiannella
Sqd. Htalair
Nagoura (Libano)

Egregio Sig. Giannella, in-
nanzi futto un grazie sentito per
i gentili complimentt, | suggeri-
menti da lai dati sono senz’aftro
di notevole interesse e, a ben
vedere, di esfrema utilita per i'u-
tenza. Cio che pero non ha le-
nuto in constderazione, e che lo
spazio disponibile sul dischetto
allegato & ridotlissimo se non
addirittura nuilo. Ci & pertanto
impossibile esaudire le sue ri-
chieste, o si potrebbe even-

tualmente fare framite una rivi-
sta completamente ospitata su
dischetto; ma questo & gia un
altro discorso.

Le spiegazioni relative al fun-
zionhamento def dischetto in Ami-
ga, sarannosenz allro argomen-
fo di prossima pubblicazione

Spett.le Redazicne, ho ac-
quistato in edicolalarivista Ami-
ga Magarzine di settembre - ot-
tobre e sono rimasta particolar-
mente interessato dallarticolo
sullinterpolazione (Spling) di
Giovanni Michelon e Luigi
Manzo.

Pur essendc un utente MS-
DOS sene riuscite ad utilizzare
il programma INTERPOLA-2 de-
scritto nella rivista, tuttavia nel-
farticolo menzicnato non sone
riuscito a trovare il programma
B-SPLINE.

Pgiche il problema mi inte-
ressa, vorrei sapere se & possi-
bileaverne il listato e se esiste la
possibilita di interpellare diret-
tamente gli autori dell'articolo.

Ringraziando per la gentile
attenzione, Vi porgo i miei mi-
gliori sahuti,

AlessandroZanzi
Varese

Chiediamo scusa, ma il lista-
to da lei citato e stalo pubblica-
o sul dischetto che accompa-
gnava if numero ‘successivo a
quello da fei citato.

Le sara quindi sufficiente or-
dinarne una copia alla nostra
sede perpoterne entrare in pos-
56850.
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Avere la Jackson Card & semplice. La J ackson inizatve editoriali, infatti,
ha creato una Gold Card per tutti gli abbonati e una Silver Card per tutti
coloro che acquistano libri o riviste Jackson. E avere la Jackson Card
significa tanti vantaggi tutti esclusivi: sconto sui corsi di
formazione organizzati dalla Scuola di Alte Tecnologie
Applicate Jackson S.A.T.A., gratis sei numeri di una
delle riviste settimanali Jackson “Meccanica Oggi”,
“Informatica Oggi”, “EO News settimanale di

elettronica”, gratis I'invio, personale e riser-
vato, del cataloghi libri Jackson e del mensile

Jackson Preview Magazine. Tutto questo non & poco,
GRUPPO EDITORIALE

JJACKSON

tanto con tanto poco. w




Avere Jackson Card significa poter acquistare nei migliori negozi di tutta
Italia e spendere veramente meno. Infatti ogni titolare Jackson Card pud

acquistare tutti gli articoli messi in vendita nei negozi convenzionati

Jackson godendo di sconti speciali.

EL'EFTRODO"‘“:'S’T‘C'i

GRUPPO EDITORIALE

) JIACKSON

vantaggiosissimi.

tanto con tanto poco.
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‘File .INFO
checosasono?

Seppure normalmente, ope-
rando con Amiga, usate il Wor-
kbench e vi portate nel CLI so-
lo occasionaimente, forse avre-
te notato.che da CL| si vede un
gruppo di file con gli stessi no-
mi di quelli contenuti sul disco
solo con appeso al loro nome il
suffisso “.infd. Questi sono i file
che contengeno le informaziont
necessarie peroperare nell'am-
biente Workbench; tali informa-
zioni servona all’Amiga per di-
stinguere tra i vari tipi di file (Di-
sco, Drawer, Tool, Project o Gar-
bage) e per conoscere la situa-
zione di cancellazicne (file pro-
tetto © cancellabile - Protected/
Deletable). Nel caso dei Tool si
caomunicano la grandezza delio
Stack e i settaggi di default del

" programma selezionato. Se il fi-

le & un Project, comprendera
l'informazione riguardante il tool
di default, un commento e cia-
scun tipo specifico di tool.

Per capire meglio di cosa
stiamo parlando, selezionate un
icona net Workbench pramen-
do uri’unica volta il tasto sinistro
del mouse, quindi scegliete {'o-
pzione INFO dal menu Wor-
kbench. Tuttii dati relativi a quel
file verranno visualizzati nella
schermata INFO. Ditutti i termi-
ni, 'unico che possiede 'opzio-
ne OnfOff & quello di Protezio-
ne/Sprotezicne, Selezionande
tale voce si passera dalla posi-
zione di Deletable a quelia di
Protected. Le altre campiture
che st notano sonc quelle riser-
vate allimmissione di una strin-
ga, nella quale & possibile inse-
rire delle informazioni numeri-
che o ditesto. Nel caso del ga-
dget TOOL TYPES avete ben
quatiro campiture aggiuntive.
Queste sono settatein modo da
permettervi di aggiungere delle
informazioni che verranno in-
viate al programma appropria-
to per seftare a sua volta i de-
fault da voiselezionati. Nel caso

diunWordprocessor, ad esem-
pio, i file testo vengono salvati
di solito con delle indicazioni
specifiche riguardanti il tipo di
carattere usato.

Se provate a curiosare tra gli
INFO dei file salvati con Note-
Pad noterete che il font di de-
fault usato dal programma ¢ il
TOPAZ. 8, per cui ifile vengong
salvati con questo tipo di font.
Se invece volete che il file ven-
ga scritto con | caratteri OPAL,
nen dovrete far altro che segui-
re | seguenti passaggi:

1> Selezionare |'icona del file premendo
una voifa soia il fasto

sinistro del file.
2> Scegliere 'opzione INFO dal menu
Workbsneh.
3> Clickare il gadget ADD nella campitu-
ra Tool Type e quindi premere

una volta il tasto sinistro del mouse
posizienando il cursore

nell'area riservata al testo,
4> Scrivete "FONT=opal. 3" & premete
<Returns.
5> Selezionate il gadget SAVE.

Ora, ogniqualvolta selezio-
nerete il file con questo INFO il
Workbench carichera NotePad
e il font usato sara OPAL. 9.

Creazione e copiaturadi
Directory da Workbench

Di sicuro esaminando il di-
schetto del Workbench, avrete
netate una icona chiamata
‘Empty’ (vuoto) che, senza un
motivo apparentements valido,
si presenta nella window princi-
pale del dischetic. Ebbene il
motivo ¢'é ed & pill che valido.
Se non avete ancora molta di-
mestichezza conicomandi CLI
potete creare delle directory su
un vostre dischetto formattato
direttamente da Workbench se-
lezionando{icona Empty e spo-
standola nella finestra del vo-
stro disco, a questo punto sce-
gliete'opzione ‘Renamé dalme-
nu del Workbench e rinominate
{a directory come vi sembra pitl
opportuno. Per molti di voi sen-
z'altro si tratta della scoperta
dell'acqua calda, ma visto che

[

questa informazione non & ri-
portata sunessun manuzle cié
sembrato utile aiutare i nuovi
possessari di Amiga.

Altriaspetti
delcomando DIR

il comande Dir del CLI pos-
siede delle caratteristiche parti-
colari che nel manuale Amiga-
DOS non vengonoe riportate. Al
comando Dir si pud aggiungere
un gspressione simile a quella
usata per il PAT nei comandi
List, in talmodo verranno visua-
iizzati tutti i files nelle directory
con un predeterminate pattern.
Se per esempio il comando ‘dir
7?7 visualizza tutti | file conte-
nuti nelle directory con il nome
di quattro lettere, ‘dir c#?' mo-
strera tutti i file all'interno delle
directory che iniziano con lalet-
tera 'c’ e infine "dir clfonts’ elen-
chera il contenuto delle dire-
ctory ‘¢’ e ‘fonts’.

Titoliin AmigaBasic

Nell'ambiente AmigaBasic &
molto difficile cambiare il titolo
di una Window una veclta che
questh & stata aperta e comun-
gue impossibile rinominare il ti-
tolo dello schermo. Questo pro-
grammausaunaroutine delleli-
brerie del sistema per aggirare
gquesta mancanza del Basic.

Peril funzicnamento del pro-
gramma dovete avere il file ‘in-
tuitien.bmap’ nella  directory
‘libs:" del disco Workbench o
nella stessa directory nella qua-
le si trova il programma. Per
creare guesto file dovete usare
il programma ‘ConvertFD’ nel
disco Extras (directory ‘Basi-
cDemos’).

LIBRARY “intuition.library”
ws&=WINDOW(7) ‘puntatore ad una
struttura Window

INPUT “Titolo Window”;wi$

INPUT “Titolo Sereen”;st$
wid=wi$+CHR$(D) ‘per nessuntitoloset-
tato

5th=s1$+CHR$(D) ‘stringa a chr$(0)
CALL SetWindowTitles  {ws& SAD-




D(wt$), SADD(st8))

‘SADD ritorna lindirizzo della stringa
depositata

LIBRARY CLOSE

END

Messaggisegreti
di Amiga

Quelie che stiamo per illu-
strarvi potremmo definirle delle
semptici curiosita piutiosto che
delle utiti notizie, Per prima co-
sa dovete munirvi del discoWor-
kbench e spostare gualsiasi
Window che eventuaimente ren-
de invisibile la title kar, quindi
dovete clickare sulla finestra del
Workbench in mode da ativar-
la. A questo punto sulla title bar
compare i solito messaggio
‘Workbench release...’, con
I'ammentare della memoria an-
cora disponibile. £' proprio qui
che compaiono i messaggi se-
greti dell Amiga.

Purtroppo per poter visualiz-
zare questi messaggi dovete
svituppare tutte le vostre doti
acrobatiche, specialmente per
quanto riguarda le dita delle
mani. Per prima cosa dovete te-
nere premuii i tasti SHIFT e ALT
(sulla sinisira) contemporanea-
mente con'il pollice della mano
sinistra, mentre con il pollice

della mane destra dovete tene-
re premuti simultaneamente i
tasti SHIET e ALT suila destra,
Ora con il dito medio delia ma-
no sinistra premste il tasto F1,
tutti cinque i tasti devono esse-
re a questo punto premuti. Do-
po un flash dello schermo com-
pare il messaggio segreto nella
title bar, provate guindi aiascia-
re F1 e premere F2 & cosl via
per tutli e dieci i tasti funzione,
ciascuno di essi centiene una
scritta.

Se dopo aver visuatizzato
questi messaggiavete messoa
dura prova l'elasticita delle vo-
stre dita, non disperate, vi sara
servito d'allenamento per oite-
nere le prossime scritte, Assi-
curatevi dinuovo che la window
del Workbench sia attivata, la ti-
tle bar visibile e sopraiutto che
il dischetto del Workbench sia
inserito nel drive interno. A que-
sto punto, entra in gioco anche
il mouse, il guale deve essere
posizionato vicino aitasti SHIFT
e ALT (sulla destra) in modo
che il puntatere sullo schermo
sia posizionato sul secondo ga-
dget da destra sullatitle bar, ov-
vero quelio ger lo sfoglio delie
schermate. Ora siete pronti per
la fase sucessiva, innanzitutto

dovete oftenere i messaggio
segretoconienutein F1 seguen- .
do la procedura di cui sopra.
Con tutli e cinque i tasti premu-
ti provate con un dito della ma-
no destra ad estrarre il disco
Workbench dallAmiga, ed ec-
co apparire uraltra scritta se-
greta sulia title bar, Non muove-
tevi, rimanete con le dita incol-
late alla tastieral

Se siete pudici vi censiglia-
mo di non attuare quanto scrit-
to nelle seguenti righe, se inve-
ce decidete di continuare inque-
sta strana esplorazione di Ami-
ga non scandalizzatevi troppo
per cid che vicapiteradilegge-
re. Sempre mantenendo fe dita
nella posizione appena illustra-
ta (il puntatore del mousé deve
trovarsi sempre sul gadget per
lo sfoglio delle schermate), cer-
cate di premere dinuovoiltasto
sinistro dei mouse e in qualche
modo reinserite il disco Wor-
kbenchneldrive. L'oscenomes-
saggio appare; vi state chiey
dendo che cosa avranno voluto
dire con tale scritta?

Nell'sventualita che viriesce
difficile attuare le suddette istru-
zioni potrete sempre rivolgervi
a qualcuno di passaggio nei
paraggi: se per caso non la

. pensa comevo
gli occhi‘dallo schett

gramma perritornare all'isodel *
Workbench e accorger la
schermata con le varie icone'é
scomparsa nei nulla.; Di solito
questo accade quando si usa-
ne dei programmi che occupa-
no molta memortia e che percio
chiudono il Workbench a cari-
camento ultimato. Naturalimen-

te questa scelta fatta dai vari
programmatori di package co-
me De Luxe Music o ABasic,
pud.talvelta dare fastidio:: tn
metodo infallibile per - evitare
questo inconvenients & costi-

tuito dall'aprire una finestra CLI

sutlo schermo Workbench 'e"_di
proseguire nel caricamento del
programma "senza ritorno® In
questo modo it sistema trovan-

do unafinestra apertanonpotra :
chiudere la schermata Wor-

kbanch e, pertanto, una volta
selezionato il Quit dal program-
ma vi ritroverete di fronte alla
window CLI contornatadalle ico-
ne dei dischi inseriti nei drive.

Si richiedono,

RICERCA COLLRBORATORI ESTERNI

oltre a una buona conoscenza del computer AMIGA,

conoscenza della lingua inglese, dei linguaggi informatici e una buona .
capacitd di redarre testi in italiano.

Chi volesse collaborare con la nostra redazione e pertantc pregato di__

scrivere a: '

Redazione “Amiga Magazine” via Rosellini 12, 20124 MILANO _ o ‘

oppure telefonare dopo le ore 1¢ al numero:

0481

la

83927
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di Aldo e Andrea Laus

Abbiamo visto nella puntata preceden-
te una panoramica delle molteplici appli-
cazioni MIDI in cui un computer pud esse-
re impiegato e la tipologia del software
che supporta tali applicazioni.

Entriamo ora nel dettaglio dei compo-
nenti hardware per realizzare la vera e
propria workstation MIDI.

Il primo accessorio indispensabile ad
un computer per interagire con il mondo
MIDI & appunto un'interfaccia MIDI.

Cerchiamo di definire il ruolo e le pre-
staziooni di questo componente, senza
necessariamente scendere indettaglitrop-
po tecnici come purtroppo capita spesso
guando si tocca questo argomento.

Interfaccia MIDI
Cos’é e acosa serve

| moderni strumenti musicali elettronici
(sintetizzatori, pianoforti,drum machines
ecc.) seno ormai equipaggiati di serie con
il MIDI e, al di la della loro tipologia ed
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aspetto fisico esterno, si possono consi-
derare costituiti essenzialmente da un
computer, molto simile al nostro ben noto
Amiga.

Computer si, ma programmato in mo-
do fisso (mediante ROM) per svolgere
una funzione piacevole: produrre musica.

Invece della tastiera QWERTY infatti,
anche dal punto di vista hardware trovia-
mo i tasti bianchi e neri e dei tastini di co-
mando, i cui compiti sono prefissati.

Anche la funzione monitor & svolta da
un piccolo display LCD finalizzato allo
SCOpO.

In altre parole sia gli input che gli output
di questi veri e propri computer musicali
sonospecializzatinellorocampo applica-
tivo specifico.

Analogamente a quanto avviene nel
mondo dei personal computer quando si
vuole far comunicare due macchine fra di
loro (PC-stampante; PC-PC ecc.), anche
nel mondo degli strumenti musicali (leggi
computer dedicati musicali) c'e la neces-
sita di realizzare questo dialogo: percio
per questi ultimi & stato definito a livello in-

ternazionale uno standard di comunica-
zione chiamato MIDI (Musical Instrument
Digital Interface) che stabilisce sia I'har-
dware che il linguaggio di comunicazione
fra le unita che devono essere collegate.

Gli strumenti musicali elettronici MIDI
sono quindi nell'accezione pit semplice
dei computer dotati di interfaccia verso
I'esterno, attraverso la quale, con un op-
portuno linguaggio possono comunicare
con i loro simili,

Infatti, senza la minima difficolta, basta
collegare fra loro per mezzo di un cavetto
MIDI due tastiere per verificare che il dia-
logo reciproco & immediato e che il musi-
cista non e assolutamente tenuto a cono-
scere l'informatica fino a questo punto.

Quando pero il musicista scopre (o per
caso al 5IM o allo SMAU o presso un col-
lega) cosa si pud fare con un computer
collegato ai propri strumenti MIDI beh, al-
lora non lo trattiene pitl nessuno ed inizia
la ricerca affannosa (perché i testi sono
rari) per saperne di piu.

Generalmente, salvo rarissimi casi di
computer multipurpose ma con forte vo-
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cazione musicale, i computer non nasco-
no compatibili con gli strumenti musicali
MIDI dal punto di vista hardware e quindi &
necessario interporre fra lo strumento ¢ |l
computer un circuito adattatore che svol-
ga funzioni di interprete fra le comunica-
zioni delle due macchine suddette.
Questo circuito & chiamato INTERFAC-
CIA MIDI.
| Pensiamo che a guesto punto valga la
pena di fare una piccola digressione stori-
ca per offrire ai neofiti qualche elemento

utile a conforto delle loro scelte future. L'interfaccia Dr. T's
Chi sa gia passi pure oltre, senza offe-  model A inserita nella
sa perbacco! Workstation MIDI
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Sipuddire che dalla nascita del sistema
MIDI (1983) sono comparse via via le di-
verse interfacce MIDI per i vari computer
che mano a mano sono comparsi all'oriz-
zonte ed ancora oggi siamo in fase di evo-
luzione.
All'inizio ¢'erano I'Apple I, il Commodo-
re 64 e lo Spectrum e gia allora si vide su-
bito un proliferare di interfacce per questi
computer, di origine USA, UK, Germania,
Giappone e ltalia.
Per rimanere in tema con l'indirizzo del-
la nostra rivista ed analizzando piu da vi- Vista anteriore
cino quindi il filone Commaodore, forse il dell'interfaccia
maggior numero di proposte furono rese Model A
disponibili per il C64 vista la popolarita di
questo computer. g -
q

La tipologia dei prodotti era orientata in
due direzioni:

1) Interfaccia con hardware ridotto al-
l'essenziale ovvero una presa MIDI IN e
una presaMIDI OUT verso il mondo MIDl e
attacco alla presa parallela del C64, quel-
la usata comunemente dalle cartucce.

2) L'interfaccia con hardware piu so-
stanzioso che offrisse pit flessibilita nei
collegamenti verso il monde MIDI con 1 ok
MID! IN, fino a 3 MIDI OUT, SINCRONIZ-

ZAZIONE FSK ecc., fermo restando il col- Vista posteriora . _ X
legamento alla presa parallela del com- dell'interfaccia e
puter. Model A L

T
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DA ALTRE PERIFERICHE
SERIAL&\
]
OUT OUT IN
CAVO FLAT 25 FILI MIDI
SELETTQRE
MIDI? PERIFERICA SERIALE
MIDI IN
INTERFACCIA MIDI L1"""0
Dr.T's MODEL A L
- EXPANDER
PORTA
SERIALE
M:DI QUT I I MIDI N
AMIGA 500/2000 SINTETIZZATORE

Purtroppo, motivi sia tecnici che com-
merciali hanno determinato il proliferare di
diversi sistemi di collegamento fra inter-
faccia e computer per cui non tuiti | pro-
grammi per il C64 girano con le stesse in-
terfacce.

Questa debolezza fu prontamente sfrut-
tata da un concorrente che, inglobande
nel computer 'hardware diinterfaccia, mi-
se di fatto tutte le software house difron-
te ad un prodotto standard, con grande
soddisfazione e beneficio dell’ utenza.

Oggi Amiga ha raccolto la sfida e si
presenta con un hardware in gradoe di
svolgere gquasi tutte le funzicni che nel
C64 venivano affidate ad una piastra elet-
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tronica fuoribordo o meglio, a nostro avvi-
s0, fe funzioni pit critiche (generazione
frequenza clock a 2 Mhz., circuito ACIA
per la conversione parallelo/setie e vice-
versa), lasciando 'onere, comungue lie-
ve, di integrare il computer con un har-
dware moltc semplice sole a coloro che
intendanc midizzarsi.

Inalire parote con Amiga, previol'utiliz-
zo di opportuno software, & possibile ser-
virsi di due terminali della porta seriale per
trasmetiere e ricevere i segnali MIDI, sal-
vo la necessitd di provvedere esterna-
mente a dei banali circuiti per separare ta-
li terminali elettricamente rispetto al mon-
do esternc MIDI.

\gsoHE'MA”Dl COLLEGAMENTO DELL'INTERFACCIA MIDI Dr. T's MODEL Ay )

A conferma della validita diquesta stan-
dardizzazione, le migliori software houses
musicali stanno immettendo sul mercato
sia nuovi programmi che sfruttano in pie-
no le funzioni multitasking di Amiga che
versiont adattate di programmi gia di suc-
€esso su aifre macchine.

La possibilita di agganciarsi in modo
standard e con semplicitd circuitale ad
Amiga peril MIDI dal latc del computer, ha
comungue lasciato la possibilita di pro-
porre interfacce con diversi livelli di pre-
stazioni dal lato MIDI, fra le quali {utente
pud scegliere in funzione della configura-
zione del sistema che intende realizzare.

Ricordiamo infatti che, anche dispo-




nendo di un computer con irterfaccia Ml-
Di incorporata, ma con una sola presa IN
e OUT, & verosimilmente necessario pri-
ma o poi interporre qualche box di espan-
sione fra computer e strumenti per motti-
plicare gli accessi auindi, bene o male, lo
scatolino in pit prima o poi ¢i scappal

Notatecnicasull'interfaccia midi

Il protocolle MIDI, ovverc 'insieme dei
messaggi che costituiscono ii inguaggio
MIDI, viene utilizzato fra gl strumenti mu-
sicali interconnessi per mezzo della tra-
smissione digitale seriale di dati in modo
asincrono, alla velocita di 35,250 BAUD
(Bit*sec.).

Il linguaggio MIDI & basato su micro-
processcri a 8 bit e, a seconda del tipo di
messaggic da trasmetters, vengono in-
viati uno, due o tre byte.

Quando uno strumento deve inviare
dei messaggi, un circuito denominato
ACIA (Asyncronous Complex Interface
Adaptor) provvede ad "impacchettare”
assieme agli 8 bitutili diognibyte, altri due
bit, uno iniziale settato a zero come bit di
start e uno finale settato a uno come bit di
stop.

All'altro estreme del cavo, nello stru-
mento ricevente, un circuito analogo ma
guesta volta presetiato in ricezione, dopo
averli verificati elimina i due bit di controi-
lo di ciascun byte ricevuto e trasferisce al
microprocessore dello strumenta musica-
le ricevente solo gli 8 bit dei dati necessa-
riper decadificare . Se il cormputer che vo-
gliamo inserire nel sistema non & gia dota-
to della capacita di eseguire le suddette
opsrazicni sia in ricezione che in trasmis-
sione, & necessario aggiungere nel siste-
ma un dispositivo hardware che chiamia-
mo: INTERFACCHA MIDI.

Questa da una parte sara collegata al-
la porta parallela del computer in modo
da;

1- ricevere o frasmettere verso di esso |
dati a 8 bit

2- consentireal microprocessore di acce-
dere ai suoi registri interni tramite oppor-
tuni indirizzi.

Dallaitra parte si presentera in linea
conilmendo MIDI con una o pid prese Mi-
Dt OUT e una presa MIDiIN.

Se invece il computer & pill evoluto e
svolge al sue interno e funzioni viste so-
pra, lipiche del chip ACIA, allorasi pud uti-
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lizzare la porta di uscrta senale deE com
puter,

In questo caso il confme verso E ester
no si sposta drasticamente in favore del
la semplicita circuitale dei! interfaccia;

£’ questo il caso del nostro oomputer:

Amiga.

Per quantoriguarda l ahmentazmne déi dafe

propri circuiti, generalmente le interfacce

preievano la tensione dal computer a cui
sono collegate, tramite opportuni piedini
de! connettore di interconnessions,

DOr.T Model-A Interfaccia MIDI per |
computer Commodore Amiga 500 e 2000

In questo articolo prendiamo in esame
una delle prime interfacce MIDI per il vo-
stro compuier Amiga, sia 500 che 2000,
disponibili in lialia, costruita dalla nota ca-
saamericana Dr. T's Music Software,Inc. e
messaci cortesemente a disposizione per
questa prova dai distributore esclusivo
per I'ltalia: Music Sound Technclogy.

L'interfaccia si presenta in un elegante
cofanetto di plastica di dimensioni conte-
nute, come potste rilevare dalle foto.

| due collegamenti con I'esterno, lato
computer & ato MIDI, sono entrambisuun
lato del mobiletto e sono costituiti da:

- uh connettore DB 25 volante collega-
to allinterno dell'interfaccia mediante un
cavo flas a 25 conduttori che va inserito
nella poria seriale di Amiga

-tre prese MID fissate sullinterfacciae
rispettivamente un IN e due OUT alle qua-
i vanno collegati gli strumenti MIDI.

- un connettore D 25 femmina fissato
sullirterfaccia, che consente di collegare
altre periferiche seriali al sistema in alter-
nativa all'interfaccia MIDI, senza scolle-
garla ogni volta dall'Amiga.

Sul lato opposto detl'interfaccia ¢'& un
pulsante che consente di selezionare o
linterfaccia oppure la periferica collegata
al connettore femmina presente sull'inter-
faccia.

Questa caratteristica consente unaver-
satilith maggiore rispetto ad altri prodotti
in quanto evita la scomodita di scollega-
re Vinterfaccia quando occarre lavorare
con alire periferiche.

Di fatto Foggeito interfaccia entra a far
parte del sistema e lo iasciate sempre [
commutandelo, quando serve, col bot-
tone.

Cosi sono eliminati potenzialmente |
problemi che possono derivare dal conti-
nuo attacca e stacca !

- Music Recarding Sitdio =~
- MT 32 Caged Artist Ed'it'o -

inoltre anche programm[ non MiDI hann
dimostrato di funzionare: bel issimo.
sciando linterfacéia MIDI colfegata :
Peri curiosi sulfunz;onamen%o tect G
diciamo che il foglio di*istruzion ornsto}f
con lapparato dichiara che I |nterf Socia
Dr.T’s Model-A funziona con tutti i softwas:
re che utilizzanc laporta senale Am|ga co—i
me input e output per i dath MID:
La presenza di due prese MIDF OUT |n_
parallelo consente di collegare conte g
poraneamente due perlferlche MIDI per'
gsempio due sintetizzatorioun plano eurr
expander, senza far subire ai dati if r|tardo_
dovuto ad eventuali ripetizioni da parte d;_
prese MiDI THRU. g
Qualora si debba ampliare il Slstema e'
consigliabile inserirvi un box patch bay,
che risulta particolarmente utile quando si;
debbano commutare siamolte prese OUT
ma anche diverse prese IN.
La realizzazione meccanica dell mter-
facciain oggetto sipresentainlineacon o
stile del computer ed i connetiori multipin
assicurano perfettamente | contatti elettrs—
ci evitando grattacapi.

Si giustifica cosi in pieno quanto asse- |

risce it foglio di istruzioni che, in caso’ dii’
malfunzionamento del sistema invita; co-.
me ptima cosa, a verificare i propfi
MIDI perché di solito il punto debol
fuori! :
Il prezzo ditistine (Sett. 88) 'S A‘ <! oEu
sa édi Lire 175.000 che, in un certa se
vanno viste come una gabella mdlspen :
sabile per entrare nel mondo MiD
Per uiteriori informazioni: potret
gervi direttamente alla MUS
TECHNOLOGY S.r.l. Via 10Ma g;
venago Bnanza(l\/li) Tel. 02-950:




di Vito Lorusso

Nelle ultime fiere mondiali degli stru-
menti -musicali e dei computer, la COM-
MODORE era presente con gli stand per
le applicazioni musicali dei computer AMI-
GA 500/1000/2000. L'AMIGA & una mac-
china tecnicamente valida per le applica-
zioni musicali sopratutto per I'elevata ve-
locita di gestione delle informazioni relati-
ve al codice M.1.D.I. (Musical Instrument
Digital Interface) e il Multitasking. Inol-
tre,le prestazioni ottenibili nelle applica-
zioni videografiche hanno colpito la im-
maginazione degli sviluppatori di softwa-
re; si parla gia di programmi in grado di
sviluppare applicazioni musicali e video-
grafiche contemporaneamente. Per que-
sto, usando i software applicativi adegua-
ti, il futuro di AMIGA & guello del la trasfor-
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mazione in stazione di lavoro audio/fvi-
deo, ruolo che finora & stato penalizzato
dalla mancanza di software adeguato.
Nei prossimi mesi assisteremo alla pre-
sentazione di programmi(di cui parlere-
mo) via via sempre piu sorprendenti che
permetteranno di colmare e in molti casi
superare il “gap” rispetto ad altre mac-
chine.

Questo articolo, & l'inizio di una rubrica
rivolta alle applicazioni musicali di AMI-
GA che partira da alcune indicazioni di
carattere generale sull'uso dei "Personal
Computer” nella musica e sul codice di-
gitale che ha reso possibile lo sviluppo
verticale di queste applicazioni denomi-
nato "MIDI". La rubrica si articolera anche
attraverso indicazioni emerse da una par-
tecipazione interattiva dei lettori interes-
sati alle applicazioni musicali e audio/vi-

deo che intendono operare con un “siste-
ma musicale MIDI" basato sui computer
AMIGA 500/1000/ 2000 concettualmente
valido per ambiti “amatoriali” e “professio-
nali” nello stesso tempo. Suquesto numero
, parleremo delle performance presenta-
te al SIM, fiera orientata al settore degli
strumenti musicali e allo SMAU, fiera dell’
Informatica che si sono svolte tra Settem-
bre e Ottobre a MILANO.

Leperformance

Le due performance sono state diverse
sotto I'aspetto tecnico; quella proposta al
SIM, consisteva in esecuzioni automati-
che di brani che mettevancinluce le ca-
pacita di AMIGA come registratore digita-




le MIDI,mentre allo SMAU, la macchina
supportava con parti preprogrammate (o
programmate dal vivo) e con la gestione
dei suonile esecuzionidi tre musicisti do-
tati di Controller MIDI: MIDI DRUM, MIDI
SAX, MIDI KEYBOARD. Al SIM operava
una Workstation MIDI costituita da un
computer AMIGA 2000 dotato di interfac-
cia MIDI e da alcuni expander (unita MIDI
in grado di generare suoni sfruttando va-
rimodelli di sintesi) e due campicnatori (u-
nita digi talizzatrici audio).Grazie alle pos-
sibilita Multitasking di AMIGA & stato pos-
sibile accedere al sistema a vari livelli,
sfruttando alcuni software per 'editing dei
parametri degli expander contempora-
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neamente al K.C.S. ( Keyboard Control-
led Sequencer ),un programma che per-
mette di simulare con TAMIGA un registra-
tore digitale MIDI a 48 tracce (il termine re
gistrazione in questo caso indica la regi-
strazione di eventi MIDI, non di segnali au-
dio). Tramite l'interfaccia MIDI, che nell
AMIGA consiste in un hardware minimo,
il computer era collegato a una tastiera
musicale per I'introduzione dei datie a
tutte le altre unita del sistema tramite un
MIDI THRU BOX, un dispositivo che per-
mette di limitare i ritardi relativi alla tra-
smissione seriale delle informazioni,il si
stema di trasmissione previsto dal codice
MIDI (la trasmissione seriale delle infor-

mazioni MIDI & vantaggiosa perché con-
sente collegamenti semplici e di conse-
guenza a basso costo, presenta pero al-
cuni svantaggi nella velocita di tra sferi-
mento delle informazioni).

La Performance al SIM

Nella performance al SIM, AMIGA "e-
seguiva” automaticamente alcuni brani
che sono stati registrati nel computer uti-
lizzando la tecnica di registrazione multi-
traccia del "KCS": un software musicale
che sfrutta come tanti altri programmi, la
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similifudine operativa con un registratore
multitraccia, infatti i comandi fondamen-
talisono uguali ai “trasporti” diun registra-

tore audio convenzionale: Play, Stop, Pau-
sa, Rec. Nella programmazione dei brani,
50n0 state usate le due possibilita opera-
tive di Input dei dati MIDI: RealTime e
Step by Step. In RealTime, it musicista ha
la possibilita di regisirare nell' AMIGA tut-
ti gli eventi MID| relativi alla sua esecuzio-
ne durante o svolgimenio di questultima,
mentre in "Step”, la programmazione av-
viene in tempo differito, Durante 'esecu-
zione automatica dei brani, il computer
sfruttando i messaggi MIDI relativi ai"Pro-
gram Change”, inviava a tutte le unita del
sistéema:: (anche a un processore audio
per la creazione di effetti particolart co-
me il riverbero ecc.)i messaggi relativi al-
le configurazioni e ai suoni da usare nei
vari punti dei brani.

La Pérfdrmance allo SMAU

Durante lo SMAU, & stata proposta
una dimostrazione “live" delle applica-
zioni musicali di AMIGA in un padiglione

gia strutturato all’ insegna della futuribiti- -
ta e spettacolaritd delle macchine con -
uno stand in cuitre musicisti del "Sound.
Movernent Group” si sono avvalsi di fin- -

18

guaggi multimediali. Il “MIBICONCERT",
titolo della performance, tenuto da Vito
Lorusso (MIDI Keyboard), Angelo Losas-
so (MIDI Drum) e Angelo Ricciardi (MIDI
Sax), & stato supportato da elementi sce-
nografici quali luci sequenzializzate e una
singolare installazione video costituita da
6 videormnonitor posizionati su un “totem”
che prolettavano immagini del concerto
elaborate con programmi videografici di
AMIGA. [l sisterma musicale MIG! era so-
stanzialmente simile a quello usato al SIM;
in piti ¢'eranc alcuni Contreller che trami-
te AMIGA pitotavano le unita MIDI per la
generazione dei suoni: -Midi Drum & in
pratica una batteria convenzionale che
pud tramite un’interfaccia appropriata as-
sociare un messaggio "Key On” del co-
dice"MIDI(messaggio che indica l'attiva-
zione di una ¢ pit note)ad cgni superfice
hattente; -Midi Sax & un Controller simile a

un Sax{Contralto tradizionale che puGtra- .

smettere alcuni messaggi MIDI comie il

Key On; -il terzo Controller consisteva in.
una narmale tastiera MIDI. Nei Midi Con-.

cert, | musicisti, ramite i Cbrztrol%ef;_b'c')_;e'm
vano pilotare le unitd MiDI con'le: configu-
razioni predisposte da AMIGA: |l compu-

. ter éseguiva anche alcuns’ parti prepro-
grammate e in‘alouni-casi-con l'ausilic di
. funzioni per lediting in RealTime le parti
- potevano essere madificate’ o 'program-

mate dal vivo.

Prossimamente

Il discorso AMIGA: Appficazioni Musi-
cali Professicnali & destinato a essere svi-
luppato ativello mondiale;le software "Hou-
se” specializzaie nelle applicazicni musi-

cali hanno gia annunciato la imminente
commercializzazione di programmi dota-
ti di caratteristiche eccezionali come il “
MUSIC X ", un software musicale che
sfrutta 'analogia con un registratore mul-
titraccia, consente la manipolazione di
250 Sequenze in grado di contenere in-
formazicnirelative at 16 canali MIDI, & sin-
cronizzabile con il codice temporale per
appiicazioni audiofvideo SMPTE { pud
essere letto direttamente  dallAMIGA
Jicontiene una programma di “libreria”

 suoni universale e permette di costruire
- programmi di “Editor” per qualsiasi ta-
o stiera o expander MIDL, in pil, per lo svi-

luppo delle applicazicni audio/video, &
prevista la sincronizzazione con un so-
ftware applicativo che consente di creare
animazioniin 2 e 3 dimensioni. in ITALIA, il
discorse applicazioni musica li continue-
ra con un laboratorio creato dallautore di
guesta rubrica e delle dimostrazicni al
SIM e allo SMAU di cui parleremo sul
prossimo numero.
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Dopo aver presentato software, algo-
ritmi, hardware, linguaggi che in qualche
modo erano in relazione all'universo musi-
cale, ci siamo voluti inoltrare nel vivo del
confronto tra computer e musica pressen-
tandovi unincontro cen un artista che con-
sideriamo embiematico proprio per il vive-
re in prima persona e da protagonista
questoc confronto.

E'proprioinun’ occasione che lo vede-
va ancora una voka interprete/creatore
dei processi osmotici in atto tra i due uni-
versi - questa nostra intervista, infatt, &
stata effettuata in occasione di un concer-
to di musica contemporanea, introdaotto
da Giuseppe Di Giugno, tenuto al Teatro
Comunale di Monfaleone il 26 febbraio
1988, conla partecipazione di Mauro Gra-
ziani, Roberto Fabbriciani, Alvige Vidolin -
che abbiamo voluto affrontare alcuni pro-
blemi relativi al mondo musicale informa-
tico: i va da qualche consiglio a coloro
che intendono diventare musicisti infor-
matici ai linguaggi per la programmazio-
ne del suone, da alcune considerazioni
sulla situazione dell'informatica in Italia al-
le diverse concezioni di sintesi sonora,
dall'importanza dellinformatica per lamu-
sica contemporanea alla peetica dell’ ar-
tista. Ma prima di imboceare la trama del-
le sue considerazioni vogliamo compli-
mentarci con Mauro Graziani per la sua
capacita di tenere le redini dei due mon-
di, infermatico e musicale, e per la sensa-
zione, prodotta dalle sue performance, di
assere alle soglie di un mondo nuovo.

A.M. Come e quando & nato questo suo
interesse specifico per la computer mu-
sic.

M.G. lo ad un cerloe punto sapevo fare
sollanto musica come professicne. Ho
studiato violino da piccoio e sono arrivato
quasi fino all'ottavo anro che avevo circa
sedici anni. A guesto punto della mia vita
hoincominciato ad interessarmi dimusica
elettronica. :

S0no finito in un posto dove costruiva-
no un tipo di sintetizzatori. Ho lavorato in
que! posto qualche mese e me ne sono
portato a casa uno. Poi senc piombato a
Padova per caso nel '76. In queli’ anno
cerancalcune persone dell’universita che
avevano incominciato a studiare la simu-
lazione della voce con il computer per uso
industriale. E da Ii s & partiti con lidea di

provare ad utilizzare il computer per la ge-
stione delsuono e quindianche per lapro-
duzione della musica. 1l computer era un
mainframe IBM 370/158. Su questo main-
frame albiamo fattc girare | programmi di
sinlesi sonara che esistevano in guel pe-
rioda; Music V e Music 360. Entrambi era-
no prodotti americani. Per esempio Music
V era stato sviluppato alia Bell Telephone.
Aquesto punto inizia per me tutta I'avven-
tura della computer music: facendo routi-
ne in Assembler per montare Music V sull’
IBM 370,

AM. Tuite queste conoscenze di infor-
matica che man mano ha acquisito hanno
aviuto un incidenza sul suo stile musicale
@ nefla concezione dei brano musicale.

M.G. Si, completamenta,

AM. Quindi c'é stata un’interazione
continua tra progressive acquisizioni di
informatica e poetica musicale.

M.G. La situazione in realta & questa:
non so se mi piace di pitt la musica o il
computer.

E cid infastidisce | musicisti. Sono sicu-
ro che, se per qualche strana ragione mi
capitasse o fossi costretto a non fare pit
musica, lavorerai {o stesso con il compu-
ter. Perd non sono altrettanto sicuro, se
non potessi piu lavorare cen il computer,
di fare ancora musica.

A.M. i puo parlare di identificazione
def due mond.

M.G. Si, il bello di fare musica con gue-
sti sistemi & praticamente queilo che & il
belle del computer; ciog che tu ti puoi in-
ventare delle cose e realizzarle almeno a
livelio di simulazione.

Quindi io posso fare delle ipotesi e poi
posso lavarare sul suono andando a ma-
nipolare persino al livello del singolo tim-
bro. Quindi posso fare sia ipotesi formali
generali def Hipo costruiamo una struttura
di un certo genare, sia delle ipotesi molto
il dettagliate che coinvelgano i singoli

SUONE.

A.M. Ecco, a questo proposito, in che
rapporto stanno le emergenti nuove tecri-
che di tipe informatico con le precedenti
tecniche materiche, eletironiche, gestuali?

M.G. Rispetto alle vecchie tecniche o
SoNo pit possibilita e i dovrebbe essere
una maggiore coscienza di quello che si
fa.

L'analogice & fortemente deltipo prova
e vedi quello che viene fuori. Lavorando
con il computer si & costretti invece ad
avere una coscienza maggiore dell'obiet-
tivo che si sta cercando di raggiungere
perché bisogna farg un prograrmma o uti-
lizzare un programmain modo tale da rag-
giungere questo obiettivo.

E molto pit: difficile servirsi del “tenta e
riprové * finché non si & raggiunto it risulta-
to voluto sia perché questo richiede del
tempa e la programmazicne stessa richie-
de deitempo, sia perché le possibilita che
ci mette a disposizione il computer sono
molto pi vaste di quelle offerte dai mez-
zi analogici.

Con Pelaborazione analogica si pos-
s0Nno avere a disposizione per esempio
quattre o cinque oscillatori, a seconda del
sintetizzatore utilizzato, oppure, nei gros-
si studisene possono utilizzare fino a tren-
tuno. Digitalmente se ne hanno invece a
disposiziens un numetro infinito,

Chiaramente bisogna fare una distin-
zione prefiminare tra tempo reale e tempo
differito,

Se sivuole utilizzare il computer per la
produzione e manipolazione del suono in
ternpo reale, i limiti si ripropongono, an-
che se non nelle stesse proporzioni e con
le medesime caratteristiche. Se si & di-
sposti, invece, ad aspettare, e quindi ad
utilizzare programmi che ricevano dati,
cioe la propria partitura, calcolkino tutti i
campioni scnori, i mettano per esempio
su un hard disk, e quindi vengano ascol-
tati, il che vuol dire un intervallo che pud
variare da alcuni minuti a delle ore, finc an-
¢he aotto o dieci org inrelazicne alla com-
plessita e lunghezza di quslic che viene
calcolato tra la tua stesura della partitura
e l'ascolfo del risultato, se si & disposti ad
accetiare queslo, allora si ha semplice-
mente tuito a disposizions. Nel senso che
si pud ipotizzare anche I'utilizzo di dieci-
mila oscillatori, basta aspettare il tempo
perche il computer si calcoli tutti i campio-
ni di diecimila oscilfatori.

Con il tempao differito in pratica non ¢'g
unlimite. Per cuié molto difficile se nonim-
possibile utiizzare il * tenta e riprova *.

A.M. £ chiaro quindi che questa mag-




giore flessibilita e potenza fa preferire
Fapproccio informatico e quindi I'abban-
dono delle vecchie tecniche.

M.G. Per me & preferibile.

AM. A quesio punto, dato che si e gia
inquadrato sufficisntemente il problema,
cerchiamo di chiarire quali siano le cono-
scenze che secondo el sono indispensa-
bili & un musicista che infenda affrontare
questa maieria o quest'area.

M.G. Premetto che stiamo cercando di
fare dei programmi per mezzo dei quali al
musicista siano limitaie al minimo indi-
spensabile le conoscenze informatiche ri-
chieste.

Questo & cid verso cui l'industria sta
andando.

Per esempio, | Atari adesso mi chiede
un sistema per programmare | timbri dei
sintonizzatoriin FMtipe Yamaka senzave-
dereg un numero.

Cioé avendo a disposizicne una serie
di cursori uno dice: voglio un attacco pid
0 Meno percussive, o cose del genere.
Questa prospettiva pud andare benissi-
mo per il punto di vista del musicista che
si considera ‘ musicista ' e che ulilizza
queste macchina per determinare certi
mondi sonari controliabili con il minore di-
spendio di energie pessibile. Perd io sono

uno di quelli che crede che per fare infor-
matica musicale ad un livello serio biso-
gna saper programmare, e bene. Tanto.

A.M. Ci sonc dei linguaggi che ritiene
pit adeguati a questo tipo di realizzazio-
ni, oppure approccio linguistico scelio &
indifferente.

M.G. A chi parte adesso dico di inco-
minciare con il Lisp, perché stiamo por-
tando sui Personal i sistemiin Lisp, che so-
no molto pit interessanti di quelii che ci
S0N0 adesso.

Oppure alcuni potenti derivati di que-
slo linguaggio, come il Logo, che nonc-
stante sia considerato un linguaggio da
bambini, in realtad non o &.

A.M. Ei/ C con il suo grande mito del-
la portabilita ...

M.G. ll C 2 il linguaggio di adesso.
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AM. Ma il futuro o vedo in Lisp.

M.G. Il futurc lo vedo nei linguaggi alta-
mente simboiici, & non dice nei linguagg:
non procedurali come it Prolog, perché
non sisaancora bene che cosa si potra ot-
tenere musicalmente dal Proleg. Nel sen-
so che si stanno ancera facendo esperi-
menti per utilizzare il Prolog musicalmen-
te, Il proklema & che non essendo proce-
durale pud per ora essere utilizzato prefe-
ribiimente in fase compositiva, come una
immensa gestiona di informazione del ti-
po: lo dico che il mio materiale & fatto co-
si e cosl, io dico ¢che fra le varie note e se-
zioni dei pezzi devonointercorrere queste
relazioni. Il linguaggio & in grado di fornir-
mi quali possibilita mi possono risultare
dalla connessicne tra regole e materiale
dato. Questo & tipicamente Prolog.

A.M Ma come si comporta per esem-
pio nel determinare la forma d'onda?

M.G. Ci sono delle difficolta ogni volta
che si affrontano problemi fortemente ma-
tematici.

A.M. Oggi come oggi, quale & il suo lin-
guaggio preferito?

M.G. lo utilizzo il C, anche quando de-
vo fare dei programmi commerciali. Ho
fatto delle cose in Forth perché mi hanno
fornito un sistema multitasking e mi sto in-
teressando al Modula-2 che ritengo inte-
ressante. Ho fatto pure delle cose in Lisp
& il Lisp mi piace.

AM. Passiamo ora dai linguagg! alle
tecniche di sintesi del suono: qual é se-
condo lei la tecnica che realizza megiio la
sintesi del suono?

M.G. Questo & un pa’ difficile da dire
perché bisogna vedere dove sivucle arri-
vare. Dungue: |' FM & stata sviluppaia co-
si pesantemenie che credo che adesso
sia la cosa su cui ¢l sono pill conoscenze
e credo che essa sia la tecnica di sintesi,
non di campionamento, pit potente che
abbiamo a disposizione. Anche perche i
sintetizzatori in FM continuanc ad essere
cosiruiti molto meglio degli altri. Poic'é la
faccenda del campionamento ...

A.M. E£d in guesto modo andiamo &

te che sia possibilé campionare’
MHz. Non & importante andare oltr
soglia dal momento che lidiamo fino ai:l
20 MHz, e poiché tale frequenza di ca

pionamento ci permette una bandafino ai -
22.5 MHz possfaro ritenerci soddisfatii: -

A.M. E il problema delle armoniche
M.G. Dopo i 22 MHz non le sentiamo.

AM. Ma/'infiuenza non potrebbeesse- -
re infra-uditiva? Cioé che la lorc influenza
si faccia sentire sulfa globalita del suono?

M.G. E' proprio cid che ci si sta chie-
dendo. lo personalmente sono piuttosto
scettico al proposito. £ anche una que-
stione fisiclogica. Il punto base & questo:
bisogna vedere se siamo influenzati da
aspetti fisiologici o psicologici. Se il limite
& fisiologico, allora non ¢'é nulla da fare.

A.M. | a sintesi additiva si sostituira al-
lamodulazione difrequenza di Browning?

M.G. La sintesi additiva * vera " non &
stata ancora realizzata in un sintetizzato-
re commerciale, La sinfesi additiva * vera
‘ congiste nellavere a disposizione per
ogni armonica un oscillatore con it suo in-
viluppo sia in ampiezza che in frequenza,
il che significa che certe note basse del
pianoforte pessono avere anche settanta
parziali. Ora per fare queste nate del pia-
noforte con a sintesi additiva classica ab-
biamo bisogno di 70 oscillatori e 140 invi-
luppi e una potenza di calcolo equivaien-
te. A suo tempo abbiamo configurato il L
Music V con circa 1500 oscillatori simulta: :
nei, naturalmente non in tempo reale; ma &
in tempo differito, perché abbiamo calco-
lato che questo & il numero di compaonen- .
ti necessario a rendere una complessita .
sonora pari a quelia di un’ orchestra. Ofa..
si pud capire perché questo tipo di sinte:
si additiva non sia stato ancora realizzato: " .
commercialmente, Ci sono delle altre tec- |
niche che forse sostituiranno anche ')

A.M. Facciamo una constatazione pre-
liminare: la diffusione dell'informatica per
mezzo di home e personal comp
allargato di conseguenza.ancheé la cer:




chia defle persone che sono interessate,
sia da fruitori che da creatori, alla musica
eleftronica e alla computer music. Pud es-
sere questo fatlo la causa di un eventua-
le maggior interesse verso 'area speri-
mentale defla musica. E come guarda if
concertista tradizionale questo fenomeno?

M.G. lo sar® molte cattivo, ma ho I'm-
pressione che linteresse sia aumentato
perche it computer & sulla cresta dell'on-
da, e spero che cirimanga per almeno un
altro pa’ di anni, almeno fino a quando mi
divertird ancora ad esibirmi e a tenere
concerti. Secondo me il pubblico non &

mai statc numeroso nei concerti di musica
sperimentale e penso che le cose non sia-
no mutate di molte. Se si rileva una mag-
giore presenza questa & legata al fattore
curiosita e novita relativa all'utilizzo del
computer. Tutto cid, perd, richiede natu-
raimente una conferma e un consolida-
mento di tendenza che verificheremo nel
termpo.

AM. /i divario trala computer music ac-
cademica, o diciamo istituzfonale, e quel-
la commerciale rimane invalicabile oppu-
re éinatto un gualche processo osmotico,
unacormpenetrazione cioé che parmetta i

costituirsi di aree sperimentali nuove e
che nello stesso tempo sappia tener con-
to delfle diverse esperienze.

M.G. Che-sia in atto una compenetra-
zione & innegabile. Perd non siamo anco-
rain grado di dire verso dove vada e che
portata abbia. Non tutto cid cha viene pro-
dotto in quest’area & perd degno di consi-
derazione,

AM. In questo momento & possibile ed
ha un senso autenticamente artisfico e
non solo tecnologico un’autonomizzazio-
ne del discorso musicale informatico.




M.G. Esiste la possibilita di incomincia-
re a farlo.

AM. A quali difficolta va incontro tale
orientamento musicale, tenendo presernite
il fatto che autori come Berio e Nono, {an-
to per citarne alcuni, hanno preferito &
continuano a preferire tecniche miste in
cui i computer o la macchina & sempre af-
fiancata dagli strumenti tradizionali.

M.G. Ho lavorato per compesizioni di
Donatoni, Clementi e Nono. il fatto di utitiz-
zare Vinformatica come se fosse uno stru-
mento quaisiasi & abbastanza evidente in
due casi: nel momento in cui il musicista
pensa al risuitalo musicale e non ai madi
in cui lo ottiene oppure quando il musici-
stahaormairaggiuntoun‘esperienza com-
positiva a cui non & disposte a rinunciare
per intraprendere nuove strade.

AM. Quale & lo spazio riservato alla
formazione orientala a queste nuove ac-
quisizioni, nei conservatori peresermpio ...

M.G. La situazione varia da conserva-
toric a conservatorio. In lialia ¢l sono una
decina di cattedre di musica elettronica.
Di queste dieci cattedre solamente il cin-
guanta per cento & dotato di attrezzature
adeguate, ma gran parte di guesta dota-
zione & composta da strumenti di tipo
commerciale, certamente valididaun pun-
to divista sonoro, ma scarsamente indica-
ti per laricerca pura. Per laricerca abbia-
mo bisogno di una macchina configurabi-
ie, permezzo dellaquale sipossafare del-
le ipotesi. Non ¢'é nessuna cattedra dofa-
ta attualmente diunc strumento di questo
tipo. Allo stato atiuale la situazione e gra-
ve,

£ non cambierafintantochéiconserva-
tori non saranno smanteliali e verrannc
creati dei dipartimenti di musica pressole
univeritd. Perché & proprio nelle universi-
ta che ci sono gli strumenti per fare -
cerca.

A.M. Una persona che ha fatto l'espe-
rienza dello spazio sonoro e dell universo
musicale attraverso una manipolazione
diretia ed arbitraria, come guarda poi la
struttura armonica e melodica tradizio-
naie?

M.G. Siimpara ad ascoltare le cose pidl
in senso timprico. £ questo alla lunga in-
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fluenza in modo positive anche il modo di
concepire I'architettura e le relazioni dei
brani musicali.

A.M. Come si potrebbe caratterizza-
ra la sua pit recente attivita?

M.G. lo parto dallidea che, dato che
abbiamo un mezzo che pud gestire sia
la parte sonora che la parte grafica, allo-
ra & interessante considerare lidea di
mettetle insieme sotia il controlle di uno
stesso programma, facendo in modo
che il risultato possa essere interpretato
per generare parti sia grafiche che so-
nere. n pratica io mi invento delle asso-
ciazioni, completamente arbitrarie; an-
che se inevitabilmente tengo implicita-
mente conto della mia esperienza. An-
che perché non esisicno delie associa-
zioni precostituite tra grafica e suono, @
quindi il compito & guelle di produrre
delle associazioni che possang essere
significative, e che costituiscano, insie-
me, un mondo grafico-sonoro che abbia
un senso percettivo, cioé che permeita
di individuare le relazioni che lo sotten-
dono. Quindi questo mondo di relazioni
deve permettere di individuare ie con-
nessioni tra eventi sonori e grafici, pol
spetta alla mente dello spettatore fare il
resto.

Schedabiografica,

Graziani Mauro & nato a Verona if 24/

1/1954 ed effetiua i suoi studi musicalial |

Conservatorio B. Marcello di Venezia con'i '
Alvise Vidotin. ;

Dal 1970 lavera neli'area della musica
elettronica e dal 1976 opera presso il cen-
tro di Sonologia Computazionale dell’ Uni--
versita di Padova come compositore e ri-
cercatore. )

Finora ha ultimato varie ricerche fma-
flzzate aliimpiego deite tecnologie avan-
zétte in campo musicale e composto ope--
re, sta di Computer Music che ditipo mul
timediale, ssequite e radio-diffuse in lta-
lia ed al’ estero (Europa, America, Est--
europeo}. -

Ha ricevuto commissioni da parte def:
LIMB-Biennale di Venezia (1980 - com-
pasizione “The silent God®) e dalla RAT
(1982 - composizione "Tragparenza”).

E' slato selezionato per la partecipa-:
zione alla prima edizione della manifesta-’
zione “Venezia Opera Prima’. L

Ha otienuto # primo premic al Concoru-_
so Nazionate di Musica Eleftronica “Gitta
di Abbadia S.Salvatore 1985” con fa com:
posizione “Wires”, :

Le sue opere “Winter Leaves”, “The
Silent God" & “Landing” hanno oltenuto
menzioni al nono e undicesimo Interna-".
tional Electroacoustic Music Awards di’
Bourges. -

In qualita o esecutore tecnico all alas:
boratore ha realizzato I'opera “Parafrasi™ :
e ia parte su nastro di “Fantasia su roBEr- -
to fABriCiARI", entrambe composte da Al
do Clementi, “Canzone Veneziana® di
Joal Chadabe e “Elettronico” di France
Donateni (parte dellopera "Atem”).

Con A. Vidolin e S. Sapir, ha inoltre
collaborato alla realizzazione delia parte
di musica informatica ed alla messa in
scena detla due versioni finora allestite.
del “Prometeo” di Luigi Nono. o

Ha pubblicato articoli su varie r|V|ste_

del settore e tenutc conferenze in van_e’. i

sedi.

Attuaimente, svolge attivita compos =
tiva e di ricerca presso il Centro dl Sot
logia Computazionale dell Uni
Padova e nel suo studio a V'
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sul serio!

Se vuoi essere sempre super-informato e super-aggiornato,
se vuoi divertirti e giocare, fallo sul serio.

Cerca sempre i prodotti Jackson Software D.O.C. perché solo
Jackson ti garantisce serietd e giochi originalissimi, esperienza ‘
e novitd, informazione e divertimento. E poi, diffida delle cattive 1
imitazioni, delle cassette pirata e delle edizioni fantasma. ‘

Se non vuoi brutte sorprese non scegliere a caso, }
non sprecare tempo e denaro. Chiedi sempre il marchio Jackson
Software D.O.C. Scegli la sicurezza

della qualita che é solo Jackson. 3 GRUPPO EDITORIALE

AREA CONSUMER
, Scegliil meglio: scegli Jackson.
L,




di Paolo Russo

Ecco due domandine facili facili le cui
risposte, guarda caso, coincidono: qual'é
il piti potente e pratico programma di gra-
fica esistente per 'Amiga?

E qual'e, in assoluto, il pit famoso pro-
gramma tra la miriade di quelli disponibi-
Ii per il medesimo computer? Risposta
pressoche unanime: “Deluxe Paint If!”.

Grazie ai canali ufficiali di importazio-
ne e soprattutto a quelli non ufficiali, non
esiste praticamente utente Amiga che non

AMIGA magazine

possieda una copia di questo famoso pro-
gramma, che agevola enormemente la
creazione di ogni tipo di immagine.

Appare quindi paradossale che per di-
segnare un’icona sia hecessario impazzi-
re con il rozzo lconEd incluso nel disco
dello Workbench, per non parlare di chifa
uso degli sprite in Basic e si trova costret-
to a disegnarli con l'impraticabile Object
Editor reperibile negli Exiras.

L'utility presentata in queste pagine
consenie di utilizzare il mitico Deluxe Paint
o altri programmi simili per la creazione di
icone e sprite.

La compatibilita IFF ILBM

Chiariamo subito un punto: IFFConver-
ter non & dedicato ai possessori di Deluxe
Paint. Ogni genere di tool grafico pud es-
sere usato al posto del Mitico appena ci-
tato, a condizione che sia con esso com-
patibile a livello di file. Esiste per costoro
un formato standard, chiamato IFF (Inter-
change File Format), ideato qualche an-
no addietro dalla Electronic Arts, che do-
vrebbe risolvere i problemi di incompati-
bilita potenzialmente presenti tra prodotti
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diversi.

Esiste un formatc per i testi {IFF FTXT,
Formatted Text), perlamusica (IFF SMUS,
Simple Musical Score), per i suoni cam-
pionati {IFF 8SVX, 8-bit Sampled Voice) e
ne esistono, ahinei, due per la grafica: {FF
ILBM (Interleaved Bitmap) e IFF ACBM (A-
miga Contiguous Bitmap); il primo & utiliz-
zato da Deluxe Paint, il secondo da Gra-
phicraft. In un mondo ditool grafici che ri-
suitano inutilizzabili in assenza della com-
pleta compatibilita reciproca, era natura-
le che due diversi standard non potesse-
re convivere.

Un bel giorno uno dei due disse alial-
tro: “Ehi, amico, questo poste & davvero
troppo piccolo per tutli e due” e gii spetta-
tori attoniti li videro dirigersi verso un luo-
go deserto. Un lungo silenzio, seguitc da
alcune improvvise detonazioni di arma da
pixel, dopo un po' s vide tornare il solo
ILBM, stringendo in pugno it suo fido De-
luxe Paint con la canna anceora fumanie.
“"ACBM era pit agile e veloce”, ammise in
seguito, "ma la sua arma non poteva com-
petere con famia”, Lalegge della giungla
informatica, talvolia, & assai spietata e
|.BM, grazie seprattutto all'enorme nume-
ro di sostenitori che decise di mettersi dal-
la sua parte per timere della sua mitica ar-
ma, non fu mai processato, divenng ric-
chissimo e dette vita ad una pregevole in-
dustria.

IFFConverter giunse ne! Mondo della
Grafica quando il duello era ormai ‘solo
uno shiadito ricordo. Essendo un artigia-
ne e mercante di professione {(comprava
file IFF e, dopo alcune sostanziali modifi-
che, li rivendeva nel Paese delle Icone e
nel Potentaic degli Sprite, Bob g Affini, do-
ve sarebbero stati pagati a peso d'oro) si
rese conto che I'unica materia prima di-
sponibile era di marca ILBM, e non si cu-
rd neppure dello scarsc mercato rappre-
sentato dai pochi eredi dello sconfitto.

Modalitadiutilizzo

IFFConverter & scritto in AmigaBasic,
in modo che chiunque possa esaminario
o modificarlo a piacimento. Dopo il run
appare una schermata che descrive le
opzioni disponibili da menu. Esse sono
essenzialmente quattro: caricamento di
un brush di tipo IFF [LBM, conversione in
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formatoicona, conversione informato spri-
ie, estrazione della paletta. Nel seguito si
parlera costantemente di Deluxe Paint,
ma ricordate che it discorsc vale per gua-
lungue altro tool grafico capace di salva-
re in ILBM.

Supponiamoe di aver appena finito di
scrivere un programming, magari in Ba-
sic, e di volerlo dotare di un’icona un po’
pit fantasicsa di quella flow-chart-like che
linterprete crea automaticamente. Entria-
mo in Deluxe Paint, optiamo per il forma-
to di schermo B40x200 con quatire color
per compatibilith con lo Workbench nel
quale licona dovra vivere e disegnamo
cie che vogliamo. Naturalmente non desi-
deriamo che Yintera schermata divent
un'icona, ce ne basia una piccola parte;
ritagliamo come brush (o pennelio che dir
si voglia) fa porzione che ci interessa e
salviamela attivando 'opzione Save nel
menu Brush. Con Deluxe Paint abbiamo
finito.

Lanciamo in esecuzione IFFConverter
e attiviamo Load IFF brush; ci verra chie-
sto il pathname completo del brush in
questions, neila solita forma (ad esempic
disco:file o disco:direcioryfiile}. Se il pa-
thname & sbagliato 'AmigaBasic siferma
con una segnalazione di errorg; bisogna
allora dare un run per sbloccare ia situa-
zions. Se non ¢i sono errort il programma
carica il brush in memoria e medita per un
po’ sulla sua struttura, poi ritorna alla
schermata principale. Selezioniamo Save
as icon; il programma richiede il pathna-
me di un'icona preesistente, la cui imma-
gine verra sostituita con quella presa dal
brush. "Ma non sarebbe pit semplice
creare un‘icena da zero? A che scopo céa-
ricarne una preesistenta?” si chiedera pit
d'un lettore. Il faito & che un'icona & qual-
cosa di pit di una semplice immagine. | fi-
le delle icone (guelli con il suffisso .info}
contengono altre informazioni, come i ti-
podioggetto daesse rappresentato (ool
project, drawer, garbage...), it tool di de-
fauit (nel caso dei programmi Basic, il ool
di default che viene automaticamente ca-
ricato in memaoria clickando su di essi &
Finterprete AmigaBasic) e svariate alire
cosette. Sarebbe decisamente tedioso co-
stringere I'utente a specificare ogni volta
tutti questi parametri, quindi IFFConverter
li estras da un’icona preesistente.

Specifichiamo dungue il pathname del
programma Basic di cui occorre cambia-

re licona; IFFCenverter vi aggiunge auto-
maticamente il suffisso .info se si accorge
della sua assenza. Dogo il caricamento
deliicona e alcune ulteriori elaborazioni
appare, per maggiore flessibilita, la ri-
chiesta del pathname cen cui salvare la
nuovaicona, che nel nostro caso coincide
con guello precedente, guindi cilimitiamo
abattere 'ENTER eil gioco éfatto. Ineffet-
ti ¢i sono dei casi in cui pud essere utile
che lconasorgente e quelladsstinazione
non coincidano, per esempio se vogliamo
dotare diicona un programma in  As-
sembly oin C che non ne ha una di default
comeinvece accade per quelliin Basic. In
tal caso come icona sorgente andra bene
guelia di un gualunque tcol, ad esempic
quella dell'interprete AmigaBasic, dal mo-
mento che le icone dei tool sono tutte pid
0 meno equivalenti, al contraric di quelle
dei project.

In determinate circostanze IFFConver-
ter stampa messaggi di vario genere G ri-
chiede ulteriori informaziont; nel caso del-
le icone, ad esempio, se abbiamo fatto
uso di una grafica con piu di guattre co-
lori il programma ci avvarte che tutt i pia-
ni di bit dat terzo in poi saranno gettati via
(attenziene che & inevitabile che l'mmagi-
ne risuifante possa a questo punto esse-
re diversa dall'originale). Lafiloscfia diba-
se di IFFConverter consiste nel chiedere
all'utente il minor numero possibile di in-
formazioni, anche perché molte di esse
sono di natura sguisitamente tecnica e
potrebbero generare richieste quasi in-
comprensibili, del tivo "quale valore de-
vano assumere iflag di saveback, overlay
e savebob?”, per non parlare di problemi
tecnici che richiederebbero strane mano-
vre exira, del tipo “rientra in Deluxe Paint
ed esegui un Remap per otltenera un co-
lore di fonde nulle, poi riprova”. In tutti
questi casi IFFConverter cerca di utilizza-
re valori di default ragionevoli o di risclve-
re autonomamente i problemi tecnici. L'u-
tente viene scomodato solo nel caso di
una scelta critica, come ad esempio nel
caso delia distinzione tra VSprite e Bob
{maanche in questi casi battendo ENTER
si accetta it valore di default).

Qualche notastulleicone

FFCenverter & stato progettate eclusi-




vamente per la creazione e alterazione di
icone a immagine singola, cice di queile
che non cambianc forma clickandoci so-
pra.

Se si desidera (com'é piuttosto verosi-
mile che accada) realizzare un'icona a
doppia immagine, la procedura & la se-
guents:

1) Creare le due immagini come brush se-
parati, ma dotati delle stesse identiche di-
mensioni {conviene attivare I'opzione
Coords dat menu Prefs mentre i brush
vengono ritagliati).

2) Creare con [FFConverter due icone di-
verse con i brush cosi definiti.

3) Lanciare l'utility lconMerge presente
negli Extras, il quale impene che le due
icone abbiano le stesse dimensioni (ecco
spiegato il punto 1). E' un peccato che
lconMerge soffra di questa limitazione.

| programmatoriin C o in Assembly de-
siderosi di iconizzare (piaciuto il neologi-
smo?) i propri programmi facciano atten-
ziohe ad utilizzare uno header adatto al-
I'attivazione da Workbench. Per ['As-
sembly, in particolare, sulle pagine di Ami-
ga magazine & gia apparso qualcosa del
genere (lconHeader).

Un'ulima nota sulle icone: | normali
colori dello Workench sono, nell'ordine,
blu, bianco, nerc ed arancione, mentre
quelli di default di Deluxe Paint (quando si
usana solo guattro colori) sono nero, kian-
co, blu e rosso. Notate che blu e nero so-
no scambiati di posto. Onde evitare egui-
voci crematict & opportuno scambiare tra
lore questi coleri nella paletta di Deluxe
Paint prima di iniziare a disegnare icone.

Sprite pertuttiigusti

Abbiamo visto come cambiare un’ico-
na; non stupitevi se, rientrando nello Wor-
kbench, non noterete atcun cambiamen-
to, perché il sistema operativo non si & an-
cora accorto della modifica effettuata. Per
costringerlo a prenderne atto & sufficien-
te chiudere e riaprire il drawer contenen-
te llicona alterata.

Passiamo adesso agli sprite, che pos-
sono essere di due tipi: VSprite (Virtual
Sprite) e Beb (Blitter Object). La differen-
za & sostanziale, in quanto | primi sono ve-
ri @ propri sprite, le cui immagini vengono
visualizzate in sovrimpressione sulloscher-
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mo da otto sprite processor contenuti in
Denise.

Ogni VSprite pud avere tre colori pit il
fragparenta, & sempre in bassa risoluzio-
nz ed & largo al massimo sedici pixel,
menire non esiste limite di altezza.

Lhardware di per sé sarebbe in grado
di gestire un massimo di otto sprite, che
devono avere a due a due gli stessi colo-
ri, ma queste limitazioni sono parzialmen-
te aggirate via software con il ricerso agli
sprite virtuali.

Le limitazioni effettive socno quindi le
seguenti: non pit di quattro sprite con co-
lori diversi (oppure otto con gli stessi co-
lori) suila stessa riga orizzontale (ma sul-
l'interc schermeo possono esisterne dozzi-
ne). | VSprite utilizzano i colori da 16 a2 31,
di conseguenza sarebbe meglio usare al
massimo 16 colori (da 0 a 15) per o sfon-
do, onde evitare seccantiinterferenze cro-
matiche. H puntatore delmouse, ad esem-
pio, & un VSprite.

| Bob sono fisicamente disegnati nella
pagina grafica dal Blitter (e cid richiede
tempo), mancn hanno alcuna limitazione,
eccetto quella (ovvia) di cendividere la ri-
soluzione e ia paletta dei colori con lo
sfondo sottostante (anche it numero mas-
simo di colori deve coincidere), mentre i
VSprite possono avere ognuno tre colori
indipendenti scelli tra 4096.

Se ad esempic voleie creare un Bob
che dovra essere usato in uno schermo
320x200 ad otto coelori dovrete entrare in
Deluxe Paint e selezionare tale modo gra-
fico prima di iniziare a disegnare.

Cormne per te icone, una volta tracciato
lo sprite bisogna ritagliarlo come brush
salvario {nota; se si desidera un VSprite
occorre fare aftenzione a non ritagliare
una superficie larga pib di sedici pixel.
Aiutatevi con la lente d'ingrandimento).
Lanciamo {FFConverter e selezioniamo
prima Load IFF brush e poi Save as spri-
te; se il brush & piccolo e dotato di pochi
colori il programma chiede se si desidera
farne un VSprite, alirimenti nen pud che
essere un Bob. Supponiamo di satvarlo
con il nome di Sprite1; per riutilizzarlo in
Basic, come illustrato nel manuale (pagi-
na 8-92), dovramo utllizzare una serie dili-
nee simili a queste:

OPEN"1",1,"di0:Sprite1"
OBJECT.SHAPE n,INPUT$(LOF(1),1)
CLOSE 1

La paleffa dicolor

Quando Delixe Pamt salva _ -
include nel relativo file anche [a palétta’
usata per disegnarlo. Se l'oggetto diven::
ter& un VSprite si portéra distro gli- stessi
tre colori che aveva almomento del salva-.
taggio da Deluxe Pairt & sara poi visualizs
zatd con quei colori indipendentemente
dagli statement COLOR o PALETTE pre-
senti nel programma che lo pilota; i Bob, al
contrario, fanno propria la paletta delio
schermao in cui vengono tracciatl, 7o

La conseguenza immediata di quanto
detto & che se disegnamo una bellissima
serie di Bob con una certa paletta di colo-
ri @ poi li wtilizziamo in un programma Ba-
sic che fa uso di una palstta diversa (o~
me di regola accade, essendo i colori di
default di Deluxe Paint e del Basic tuit'al-
tro che coincidenti} 'aspetto dei Bob sara
del tutto diverso.

Onde risolvere guesto faStldIOSO pro—
blema IFFConverter mette a nostra dispo:
sizione lafunzione Save palette, che esirae
la paletta dal brush appena caricato ¢ la
depositainunfile, il cui nome é scélto'dal-
'utente, costituito da una serie di state-
ment PALETTE in ASGII. Se volete Utilizza-
re tale paletta nel vestro programma sara [
sufficiente un MERGE con il suddetto fxle .
ed in coda al listato appariranno gii state- }
ment PALETTE direttamente eseguibili che
potrete spostare conun po' diCute Paste ‘
dove pitvi aggrada (presumibilmentesu- . - .
bito dopo le istruzioni SCREEN & WIN= -
DOW certamente presenti net progia '
ma). Se per caso i brush sono stati ¢re:
ti con un tool grafico che NON include
paletta nel file (potrete accorgervi di
dal fatto che I'opzione Save palette non
sulta abilitata) dovrete astenervi dale

le per il Ba_Sic: on un'p



di Avelino De Sabbata

Sidice che gli scacchi siano il piti nobi-
le, nonche uno fra i pit antichi giochi con
cuil'uomo si sia deliziato la mente e lo spi-
rito. Introdotto in Francia all'epoca dei cro-
clati, il gioco degli Scacchi venne pratica-
to sopratutto dai persiani che lo avevano
a loro volta importato dall’'lndia nel V| se-
colo dopo Cristo durante il regno di Co-
sroe il Grande.

E' annosa la questione se sia premi-
nente negli scacchiil carattere scientifico
o quello artistico. Se si considera la capa-
cita degli scacchi ad essere sottoposti ad
una teorizzazione estremamente profon-
da, (come & di fatto dimostrato dal nume-
ro dei trattati teorici a questo gioco dedi-
cati, digran lunga superiore al numero dei
testi scritti su tutti gli altri giochi messi as-
sieme), si ha la netta sensazione che ne-
gli scacchi predomini nettamente il carat-
tere scientifico. Se invece c¢i si awicina
agli scacchi come ad un campo di con-
quista che permette al pensiero di crea-
re opere di particolare valore estetico, al-
lora si ha la sensazione che negli scacchi
predomini il carattere artistico.

Queste diverse valutazioni, sono infatti
molto soggettive, e dipendono totalmen-
te, come si & visto, dal modo in cui egnu-
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no si accosta al gioco, scienza o arte che
sia.

Unamacchinapensante

Fin dal Medio Evo il sogno di creare
una macchina pensante a propria imma-
gine e somiglianza, ha assillato |'uomo. E'
emblematico il fatto da tutti conosciuto
dell'immenso imbroglio messo in opera
nel 1769 da quel gran millantatore che fu
Wolfang von Kempelen, creatore del fa-
moso ed allora strabiliante “Giocatore di
scacchi turco”, una macchina costituita
da un tavolo ed un uomo meccanico, la
quale ben celato tra | congegni palese-
mente in mostra, nascondeva al proprio
interno un nano, bravissimo giocatore a
scacchil

Col passare dei secoli e con I'accumu-
larsidella conoscenza, I'alchimista di allo-
ra, si & trasformato nel matematico e nel fi-
sico del nostro secolo, e pur messa da
parte la pretesa di dar vita ad una creatu-
ra a propria immagine, non ha abbando-
nato la speranza di costruire macchine
che avessero almeno la capacita di pen-
sare come lui, e maicome ora, con lacom-
parsa dei computer, questo obiettivo gli &
sembrato cosi vicino.

Le caratteristiche intrinseche del gioco
degli scacchi, (prevedibilita di tutte le
mosse, conoscenza completa, da parte

dei contendenti, della situazione sul cam-
po, risultato finito di ogni partita), hanno
fatto si che questo si sia rivelato, fin del-
la nascita dei primi computer, uno stimo-
lante soggetto di studio e ricerca dei pill
impegnati nella programmazione. Certa-
mente esistono numerosi altri giochi che
possiedono queste caratteristiche, ma gli
scacchi sono unici nel presentare una
estrema complessita nelle combinazioni
tra posizione sulla scacchiera e mosse
possibili, in modo da rendere pressoché
impossibile, nella pratica, il fatto che si
possa giocare due partite uguali. A que-
storiguardo, & stato calcolato che parten-
do dalla posizione iniziale dei pezzi sulla
scacchiera, effettuando sempre mosse
valide, & possibile raggiungere un nume-
ro di posizieni diverse che assomma alla
strabiliante cifra di circa 10 alla 46a.

Arrivanoiprimiprogrammi

I primi programmi che “sapevano” gio-
careascacchi, ancoragrezzie con un'eu-
ristica non molto avanzata, erano chiara-
mente appannaggio di quei pochissimi
Santoni che potevano avere accesso ai
mastodontici calcolatori, relegati nelle
asettiche sale di universita e grossi centri
di calcolo.

Si dovra aspettare fino al 1976 perché
unapiccola azienda che operavanel cam-
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po degli elaboratori, la Fidelity Electronics
LTD. di Miami in Florida, grazie al fiuto di
un proprio dipendente, riesca a proporre
al mercato un piccolo elaboratore il cui
contenitore non era altro che una scac-
chiera adatta all'interfacciamento col com-
puter in essa contenuto. Fu un immediato
successo, nonostante | macroscopici di-
fetti di quella prima scacchiera elettroni-
ca: scarsa abilita nell'analisi di gioco, im-
possibilita di eseguire I'arrocco, mancata
promozicne dei pedoni in ottava casella
ed altro ancora.

Conil passare del tempo, nei pochi an-
ni che ci separano da quella data, grandi
progressi sono stati ottenuti sia dalla Fide-
lity che da altre ditte nate sulla scia di que-
sta, e la possibilita di produrre micro ed
home computer con una ragguardevole
memoria interna ed a prezzi di grande
mercato, hanno dato la possibilita alle So-
ftware House di offrire un grande numero
di programmi per il gioco degli scacchi,
per ogni tipo di computer.

Ovviamente, & chiaro che per guanti

progressi potranno essere fatti sia dalla
tecnologia costruttiva dei computer, sia
dalle tecniche euristiche impiegate negli
algoritmi di calcolo dei programmi, non
sara mai possibile creare una macchina
che possa offrire le stesse emozioni che
un giocatore prova affrontando un avver-
sario in carne ed ossa. Questi tipi di pro-
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grammi, hanno perd dalla loro il fatto di
essere degli ottimi insegnanti per chi & al-
le prime armi, oppure degli instancabili al-
lenatori e flessibili strumenti per lo studio
e I'analisi, offrendo alcune possibilita che
un avversario umano ed una scacchiera
normale non potrebbe mai offire.

Gliscacchiedilcomputer
nelle nostrecase

C'e da sapere che io sono da sempre
stato affascinato dal gioco degli scacchi,
pur essendo un giocatore poco pit che
mediocre. Alcuni anni fa mi comperai una
scacchiera della Fidelity, un mostro con il
quale gia ai primi livelli ¢’é da sudare le
classiche sette camice perriuscireaman-
tenere unadifesaaccettabile. Un'altrapas-
sione oltre agli scacchi, (pit recente que-
sta perd), & il computer. E’ cosi che dopo
aver pasticciato su di un 64 prima, ed un
128 poi, ho affannosamente raggiunto uno
smagliante traguardo: I'AMIGA!

Ebbene, ho subito voluto provare i pro-
grammi di scacchi esistenti per guesto
computer, ma ne sono rimasto relativa-
mente deluso, pit che altro per la lentez-
za di gioco che guesti offrono. Come di
certo saprete & possibile attualmente re-
perire per Amiga il famoso Chess Master
2000, a cui si & aggiunto da qualche tem-
poil programma The ART of CHESS, dicui
& stata fatta una recensione sul primo nu-
mero di Amiga Magazine. E' inolire di re-

centissima apparizione sul mercato “pa-
rallelo” un'ulteriore software: Battle Chess,
ed & su questa opera che mi voglio soffer-
mare, e pill oltre capirete il perché.

AllascopertadiBaltle Chess

Qualche giorno fa un amico con cui
parlavo, e che conosce le mie "tendenze”,

mi offri di provare questo nuovo program-
ma per giocare a scacchi, senza volermi
anticipare niente: tieni disse, e vedi un po’
cosate ne pare. Vabbé, penso, alle solite
lo provo e lo metto nel cassetto, io alla mia
scacchierina non ci rinuncio. Giunto a ca-
sa, infilo il dischetto nel drive e mi dispon-
go in attesa, (a proposito che lagna que-
sti drive!). Una prima gradevole sorpresa
mi giunge con la splendida schermata di
presentazione, eh gia, penso, ho proprio
una bella macchinal...

Dopo ancora qualche ronzio del drive,
finalmente questo tace, e sullo schermo
mi viene presentato il campo da gioco:
una scacchiera dal pavimento marmoreo,
vista in prospettiva. | pezzi, dalla foggia
singolare, ma disegnati mirabilmente, gia
disposti sulle case di partenza. Bello, mol-
to ben disegnato, peccato che per gioca-
re seriamente una scacchiera cosi crei un
po’ di confusione, anche perché il caval-
lo diviene distinguibile dal pedone e dal-
I'alfiere solo con un poca di pratica, es-
sendo tutti e tre | pezzi rappresentati da fi-

gure umane(?), soltanto vestite in modo
differente. Bene dico, andiamo avanti, ve-
diamo cosa ci offrono i menu. Impugno il
mouse e premo il pulsante destro e, altra
sorpresa, appare la barra dei ment a fog-
giadilunga fiamma, (avete presente quel-
le bandiere strette e lunghe?), mentre ogni
ment viene srotolato da due graziosi put-

29




ti che lo sorreggono, shattendo con ener-
gialeloropiccole ali. Notevole 'effetto so-
noro di tutto quello... starnazzare!

A questo punto, prendo mentalmente
nota di quello che offrono i quatiro ment:
(Cisk, Move, Settings e Level}, ed inizio a
giocare, reaimente divertito ed incuriosito
al tempo stesso. Ho infatti gia ia sensazio-
ne di avere a che fare con qualche cosa
che non rientra nei canoni stabiliti dai con-
sueti programmi di scacchi.

Posso osservare che & molic facile, an-
che per chi non conoscesse le regole de-
gli scacchi, trovare le mosse possibili.
Qgni casa su cuié disposto uh pezzo che
& possibile muovere, viene evidenziata
guandoil puntatore del mouse viene a fro-
varsiin corrispondenzadi essa. Non rima-
ne aitre da fare che selezionare la casel-
la contenente it pezzo che vagliamo muo-
vere.

Da guesto momento in poi, verranno
evidenziate, (durante gli spostamenti del
mouse), solo quelle case in cui & possibi-
le portare il pezzo selezionato. Un oftimo
approccio per chi si avvicina per ia prima
volta agli scacchi: imparare facendo, &
una delle migliori regole che si possano
applicare a gualsiasi branca della didat-
fica.

Dopoc aver selezionato la mossa, (&-
vanzo il pedone di re di due case), mi
aspetta un'ulteriore sorpresa. { movimen-
to che ho deciso da far fare al mio pedo-
ne, viene eseguitc per mezzo di una effi-
cace animazione, accompagnatacontan-
to di effetti sonori: scalpiccio di passi e
clangore di armature. Semplicemente
spettacolare!

Continuando nel gioco, posse osser-
vare che ogni pezzo ha un suo particola-
re modo di incedere, ed ognuno con un
accompagnamento  di rumori diversi. |l
pedone avanza con atteggiamento mar-
ziale ed un gran shattere ditacchi, il caval-
lo si fa strada tra gli altri pezzi con rume-
rosa e maleducata irruenza, la regina si
muove ancheggiando con silenziosa ed
altera maesta regale, il re per contro, tra-
scina stancamente le sue vecchie mem-
kra con uno sforzo che sembrerebbe ogni
volta essergli fatale,

Ad ogni movimento delle torri, queste
invece si trasformano in possenti titani di
pietra che avanzano lenti e pesanti, fa-
cendo rintronare ad ogni passo il campo
da gioco di un assordante fragore,

La partita (bene o male) prosegue, e
giunge l'cra di effettuare gualche cambio,
tanto per alleggerire la scacchiera. Con
un mio pedone, prendo un pedons avver-
sario, e qui, (non dite che sonc monote-
no), si rinnova e si moltiplica la sorpresa.
Ma certo, doveve immaginarlo dal nome
del programmal Ecco che i due pedoni
contrapposti si predispongone al com-
battimento, e dopo alcuni colpi, (con un
impressionante contorno dilamenti sdim-
precazioni), i pedone presec si accascia
al suolo sconfitte, ed i suoi resti si dissol-
vono nel nullal

Da questo momento, il gioco perde an-
che quelia pocaseriosita che gliavevoim-
posto: per me non & piliuna partitaa scac-
chi, in quanto le mosse che faccio hanno
l'unico scopo di contrapporre | pezzi ne-
mici per scoprire come essi combattono,
colpiscono, offendono, in un’orgia di esi-
larante violenza simulata. Tra le mazzate,
colpi bassi, geniali trovate ed efferatezze
di ogni genere, non riesce a tratienere
gualche risata di gusto, al che incuriosite,
mia moglie e mia figlia si aggregano a go-
dere del sano spettacolo offerto da que-
sta accozzaglia di BIT, palpiianti nella fa-
cinorosa vita che anima i personaggi di
Battle Chess.

L'esplorazione ci svela che ad ogni
coppia di avversari diversi, corrisponde
una determinata sequenza di animazio-
ne, ogni pazzo cioé si comporta in una da-
ta maniera in relazione al pezzo avversa-
rio che si trova di fronte.

Ma non & tuito, l'animazione cambia
anche in relazione ai pezzo che risulta
perdente {¢ vincente!). Cosi un pedone,
ad esempio, si comportera in un determi-
nato modo per prendere un alfiere, e nel-
la sequenza contraria, quando cicé |'afie-
re prendera un pedone, assisteremo ad
una scena del tutto diversa.

Qualsiasi descrizicne non rendera me-
rito delia puntigliosa cura-con cui sono
state create le animazioni ed i suoni di
guesto gioco, (basti pensare che gii effet-
ti sonori campionati, occupano labellezza
di 400 kbyte sul dischetto!).

Bé si chiedera qualcuno, e che ne & ri-
masto di tutta la filoscfia, scienza ed arte
racchiuse nell'immortale gioco degliscac-
chi? Come sifaa giocare a scacchi conun
dissacrante aggeggio del genere? Que-
sta & infaiti la critica maggicre che si pud
muovere aila Interplay, anche se scorren-

doiment notiamo la possibilita diselezio-
nare una scacchiera bidimensicnaie co-
me campo da gioco, che si rivela netta-
mente pil professionale, chiara e veloce
digquelta a tre dimensioni. Conilcampo da
gioco in 2d infatti i pezzi sonc disegnati
nel modo classico, e vengono eliminate le
animazioni, principale causa del notevole
rallentamento del gioco in 3d, dovendo
essere di volta in volta caricate da disco.

Osservando la questione da un'ctlica
diversa pctremmo invece dire che non
manca un certo appreccio in gualche mo-
do genialoide, nel presentare un program-
ma per il gioco degli scacchi ‘confeziona-
to’ in questa manisra. E mi riferisco alla
prerogativa che Battle Chess possiede di
certorispettc agli aliri programmi suoi si-
mili, che & quelia di attirare verso questa
meravigliosa scienza (o arte?), anche chi,
O per un motive o per Paltro, non sieramai
avvicinato.

CQuesto articclo, che inizialmente vole-
va pretesiuosamente riferirsi a Battie Chess
solo come cccasione per parlare di scac-
chi, & di fatto diventato una recensione di
questo programma. Vediamo quindi di
portarla a termine, prendendo in esame
anche le altre caratteristiche del software
in guestione, anche se a mio parere, lo
svolgimento deicombattimenti sulla scac-
chiera tridimensionale, & l'aspetto pil ap-
prezzabile di tutto il programma.

Mentidi Battle Chess

Dal ment DISK, possiamo caricare
(LOAD GAME), una pariita gia giocata,
oppure salvare (SAVE GAME), la partita in
cOrso.

L'opzione NEW GAME ci permette in
ogni memento di iniziare una nuova parhi-
ta, naturalmente perdendc la situazione
attuaie. Maolto utile l'opzione successiva
{SETUP BCARD), tramite la quale avremo
la possibilita di definire una certa sceper-
ta, naturalmente con il software originale,
appenaquestosirenderadisponibiie. Bat-
tle Chess & prodotie dalla Interplay/Ele-
clranic Arts.

P.S. Almomento della stesura dell’articolo,
la situazione si rivelava come riportato
daifarticolista. Adesso, al momento
d'andare in stampa, BaitleChess viene
distribuito sia dalla LAGQ che dalla CTO.
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CORSO AL WORD PROCESSING

Scopo del corso in autoistruzione WORD-WORDSTAR & quello difornire al leftore I'acquisi-
zione delle funzionalitts di un word processor attraverso | due WP pid diffusi.

Pariendo dalle procedure pid semplici sino a trattare le funzioni pil complesse, il lettore si
trova di fatto ad operare immediatamente con un programma di word processing, ma Gui-
dato e controllato, passo dopo passo, dallo stesso computet.

| concetti & le procedure mostrate nei fascicoli vengone in tal modo verificate, permettendo
di acquisire “sul campo” la padronanza indispensabile per un protficuo utilizzo.
WORD-WORDSTAR si articola in otte lezioni quindicinali, nelle quali viene proposto il con-
nubio tra testo e software interattivo.

- WORD-WORDSTAR
i8 lezioni: 8 testi + 8 dischi
i1 fascicoli quindicinali

ISPONIBILE
DUE VERSION
DA 5" E 3/

PIU DEMO WORD-WORDSTAR,

Grazie ai dimostrativi funzionanti di WORD e WORDSTAR,
forniti con il primo fascicolo, il lettore si trova immediata-
mente ad imparare, sperimentare, provare ed operare di-
rettamente all’interno del programma.

GRUPPO EDITORIALE

’ JACKSON IN COLLABORAZIONE CON M -MicroPro
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di Giorgio Dose

Una buon lavoro grafico merita senz'al-
tro una buona fotografia. E' indubbio inol-
tre che Amiga con i suoi 4096 colori ¢ la
sua superba risoluzione rappresenta un
eccellente soggetto. Molte persone inte-
ressate alla grafica ed all’Amiga non pen-
sano a quante bellissime e importanti foto-
grafie dello schermo potrebberofare. Dopo
tutto esse ormai appaiono ovunque sui
giomnali, pubblicita, riviste e non esiste
prodotto software che non si avvalga di
qualche riproduzione delle sue scherma-
te per farsi un po’ di pubblicita.

Cosa serve percominciare

L’articolo non & un trattato di fotografia
& si rivolge a coloro che hanno una certa
familiarita con la macchina fotografica ol-

(VRO CONE FOTOGRAFARE
L0 SCHERNO DI AMIGA

tre a conoscere la funzione dei dispositivi
piti comuni come il diaframma, il tempo di
esposizione, ecc. (in caso contrario si
consiglia di portare I'Amiga dal fotografo
di fiducia ... hil hil).

La macchina fotografica deve essere
una reflex da 35 mm,; pud essere manua-
le o automatica ma & preferibile un’auto-
matica che consenta anche I'esposizione
manuale con tempi di almeno due secon-
di. Il cavalletto & d'obbligo naturalmente e
la pellicola pit adatta & quella che si usa
comunemente con una sensibilita di 100
ASA.

Usando 'obiettivo standard da 50 mm
le immagini risulteranno inclinate o con-
vesse molto di pit di come appaiono sul
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Foto 1

I'A M1 G A 6 anche fotogenico !

Foto 2

Foto 3




monitor. Per una visione pill professiona-
le (ma anche pil costosa) e per avere
un'immagine piatta bisogna servirsi di un
teleobiettivomedio o, ancor meglio, diuno
Z00m.

La distanza ottimale di posizionamen-
to della macchina & circa sui tre metri dal
monitor ma pud essere aumentata in fun-
zione della focale dell'obiettivo; lo zocom
deve venir regolato, per ottenere un'im-
magine pil piatta possibile, alla massima
focale e in modo che lo schermo occupi
tutto il fotogramma. Una cosa molto impor-
tante & che I'asse dell'obiettivo sia esatta-
mente sullo stesso piano del monitor on-
de evitare la deformazione dell'immagine.

Accorgimentieregolazioni

Le condizioniin cui prendere la foto so-
no senz'altroil problema cruciale per otte-
nere dei buoni risultati. Avete mai visto
delle foto perfettamente a fuoco e con dei
colori smaglianti macchiate da bagliori o
strani riflessii di luce? In questo caso pro-
babilmente il fotografo ha commesso 'er-
rore di prendere le sue foto con qualche
porta o finestra aperta o con il monitor vi-
cine a qualche fonte di luce.

Quando si fotografono delle parti scu-
re con delle superfici riflettenti come il no-
stro monitor ¢ molto importante evitare
che l'immagine sia colpita da luce diretta.
La stanza deve essere oscurata ma non
completamente buia, bensi illuminata da
una luce fioca che proviene sempre da
dietro al monitor.

Il cavaletto va regolato in modo che il
centro del monitor e I'asse dellamacchina
fotografica si trovino sullo stesso piano
orizzontale. Onde evitare deformazioni la
superfice del monitor deve essere perfet-
tamente verticale e si fa notare che nor-
malmente cosi non &; se il monitor & sul
suo normale piano d'appoggio, la super-
fice dello schermo risulta leggermente in-
clinata all'indietro. E' quindi bene, volen-
do ottenere dei risultati perfetti, provvede-
re a sollevare il monitor sul retro.

A guesto punto siregola lo zoom per la
massima focale, si mette perfettamente a
fuoco, cioé fino a vedere chiaramente le li-
nee ed i pixel dello schermo, quindi si
zummaun po' indietro per ottenere nel mi-
rino I'immagine che si desidera fotografa-

AMIGA magazine

Foto 4
Esposizione normale

re, e che pud anche non essere l'intero
schermo.

Anche se possedete unamacchina au-
tomatica non lasciatevi prendere dalla fre-
nesia di scattare. Per ottenere una buona
foto sara prima indispensabile effettuare
una regolazione che potrebbe apparire
un po’strana e che consiste nell’'abbassa-

re laluminosita ed il contrasto dello scher-
mo. Scattando con uno schermo regolato
normalmente le zone dell'immagine a luce
pillintensa risultano diffuse, con i contor-
ni poco definiti, come circondate da un
alone luminoso.

Vi chiederete di quanto vanno abbas-
satiil contrasto e la luminosita. Non si pos-

Foto 5
Esposizione + 1
diaframma

Foto 6
Esposizione - 1
diaframma
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sono dare deivalori precisi perché essi di-
pendono dalla luminosita media delfim-
magine che si desidera riprendere; sipos-
sono solo fornire delie indicazioni di mas-
sima ma vedrele che con un minime di
esperienza, dopo aver esaminato i primi
scatli, sarete in grado di valutare in modo
ottimale la giusta luminosita e contrasto.
Comungue tenele presente che essi van-
no ridottifino aridurre lo sfarfallio delle zo-
ne pit luminose ma non tanto da alterara
i colori 0 perdere qualche dettaglio del-
Fimmagine.

Finalmente siscatta

Non resta a guesto punto che regolare
il valore del diaframma e il tempo di espo-
sizicne. llvalore del diaframma non & mol-
to importante perché essendo lo scherme
unasupetfice piatta non esiste il problema
della profondita di campo e pessono an-
dar bene anche le massime aperture.

Volendo essere pignoli, perd, & bene
usare i valori intermedi in quanto con es-
si l'obiettivo ha sempre una resa migliore
in termini di definizione.

Quelio che invece risulta importante &
il tempo di esposizione che deve essere
sempre uguale ¢ pid lungo di 1/25 dj se-
cendo.

Questo perché lo schermo di Amiga
viene tracciato, nei caso dell'alta risolu-
zione interlacciata, esattamente 25 volte
al secondo.

Se il tempe di seatto & pitl rapido l'im-
magine risultera non uniforme o incom-
pleta. | migliort risultali si ottengono con
tempi che scendano sotto I'ottavo di se-
condo e che arrivano fino a uno o due se-
condi.

Rispettando le indicazieni di cui sopra
ed osservando l'esposimetro interno alla
macchina regolate, a guesto punto, il dia-
framma ed il ternpo peruna corretta aspo-
sizione.. ..o
" Lamaggior comadita d'uso si ha con
unamacchiria dotata diesposimetro a led
che, nelle condizion! di scarsa luminosita
in cui siamo, risulta essere ben visibile e
consente una facile regolazione.

E' possibife naturalmente lavorare an-
che in automatismo ma, in guesto caso,

centroflare che if tempo di esposizione

rientri nei valori indicati.
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Ricercando laperfezione

Operando corme fin gui illustrato si ot-
terranno senz'aitro delle bucne foto. Se
perd vogliamo superare noi stessi e rag-
giungere dei risultati perfetti dovremo ri-
correre alla seguente tecnica.

Non sempre con un'esposizione nor-
male & secondo quanto indicato dall'e-
sposimeire si eltengono le immagini mi-
gliori. A volte una leggera sovraesposizio-
ne o sottoesposizione fornisce risuliati in-
sperati,

Per ottenere una foto sicuramente ec-
cezionale sara quindi necessario ripren-
dere la stessa immagine pit volie e sce-
gliere poi quelia migliore. { numere dipen-
de dali'esperienza che col tempo vi sare-
te fatti e dalla quantita di pellicola che sie-
te disposti a sacrificare. Se non vi svilup-
pate da solile vostre foto vi consigliamo di
cominciare usando pellicola per diaposi-
tive che essendo trattata in modo stan-
dard consente una migliore valutazione
delle differenze tra le varie ssposizioni.

Una sequenza di cinque esposizioni &
normalmente sufficiente. Esse dovranno
essere riprese nelle seguenti condizioni:

1a: diaframma pil aperto di due valori
2a; diaframma pib aperto di un valore
3a: esposizione normale

4a: diaframma pit chiuso di un valore
5a: diaframma pil chiuso di due valori

Yediamo con un esempio cosa cid si-
gnifica. Se, per una determinata immagi-
ne, I'esposimatro fornisce, per un'esposi-
zione normale, un valore di diaframma 5.6
ed un tempo di esposizione di 1/2 sec, te-
nendofermoiltempoa 1/2 secondo, scat-
teremo cingue foto rigpettivamente con
diaframma impostato ai valori 2.8, 4, 5.6,
Be 1.

Vaolendo, invece di variare il diafram-
ma, si pud tenere guest’ultimo costante e
variare il tempo di esposizicne. Nel caso
delfesempic appena descritto si effettue-
ranno cingue esposizioni con diaframma
5.6 e tempi di 2 sec, 1 sec, 1/2 sec, 1/4
sec, 1/8 sec.

Nelcaso si operi conunamacchina au-
tomatica, questa di solito & predisposta
per effettuare delle variazioni all'esposi-
zione. Gensralmente si lascia il diafram-

ma costante e si agisce sulla regolazione
della sensibilita della pellicola su dei valo-
1 appositamente contrassegnati con +2,
+1, 0, -1,-2. Logicamente questo portera
a una variazione del tempo automatico di
@sposizione. Assicurarsi solamente che
2850 non sia pid breve di 1/25 disecondo.

Sviluppoedingrandimento

Quando portiamo ie nostre foto a svi-
luppare esse vengono trattate in modo
automatizzato e non & possibile chieders
dei trattamienti personalizzati a meno di
non voler affrontare notevoli spese.

Per coloro che amano sviluppare da
soli t propri film, si consiglia, velendo fare
degli ingrandimenti, di sviluppare il film
per un'alla densita.

L'incremento di densita rende le stam-
£e piu contrastate e con i colori pill vivi e
decisi. La densita normale tende invece a
produrre delle foto piuttosto chiare con
dei colori meno intensi.

Alcuniesempi

Parlando di folografie molto spesso
una solaimmagine vale pit di molie paro-
le. Ecco perché abbiamo voluto illustrare
quanto fin gui descrito.

La prima foto, rappresenta una scacchie-

ra ed & senz'aliro un esempic da non imi-
tare; in essa sono condensati tutti gl erro-
ri pit comuni che si possono fare. La folo
& stata scattata a mano libera con un
obiettivo da 50 mm, g infatti si nota la con-
vessitd dello schermo e la centratura non
perfetta. Pol, come se non bastasse, sul-
Fimmagine sono presenti dei riflessi do-
vuli ad una finestra non oscurata,

Seguono alcune foto scattate conun'e-
sposizione normale e che risultano co-
mungue molte buone.

Per ultimo abbiamo prasentato tra im-
magini delfamosc babbuino, riprese can
la tecnica di variazione dellesposizione
appena dascritta.

E' evidente che disponendo di pit foto
riprese con diverse esposizioni & molto
pid facite ottenere una foto perfetta anche
se cio comporta un maggior dispendic di
pellicola.
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Scopri tutto quello che puo darti il tuo
computer AMIGA.
Ogni mese, dal GRUPPO EDITORIALE
JACKSON, tre riviste che ti danno
di pit: AMIGA TRANSACTOR per
i programmatori pit smaliziati,
AMIGA MAGAZINE per chi vuole
conoscere il proprio computer
sempre di piv e AMIGA MAGAZINE
GAMES per i giocatori piu accaniti.
AMIGA TRANSACTOR, AMIGA
MAGAZINE e AMIGA MAGAZINE
GAMES: un panorama completo ed
esauriente dell’'universo di AMIGA, tre

FANTASTICH Ay riviste per usare il tuo computer fino
GAMES DALL'UNIVERSO DI AMIGA

all’ultimo bit.
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Scegli il meglio: scegli Jackson
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Schermata
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di Alessandro Prandi

Dopo essere penetrati nel
centro vitale del maligno Dreyfi-
cus avete la possibilita di bloc-
care la crescita aliena che sta
annichilendo il mondo. Dovete
sopravvivere ai 25 livelli del ne-
fando tumore per confrontarvi
nella battaglia finale contro I'o-
dioso Dreyficus.

Circoscrivendo I'escrescen-
za e distruggendo le cellule in
riproduzione potrete attaccare
e distruggere il nucleo del tu-
more. |l gioco si svolge attraver-
so 25 livelli di difficolta che inun
entusiasmante crescendo Vi
prepareranno alla lotta finale.
Per spostatare e controllare il
vostro mezzo d'assalto usate il
mouse, ricordate solo

Mouse a sinistra - muove in senso

antiorario
Mouse a destra - muove in senso
orario
Tasto sinistro - fuoco

Ladistruzione dell'escresen-
zadeve avvenire primache que-
staintacchile paretidello scher-
mo, altrimenti perderete una vi-
ta delle tre a vostra disposizio-
ne.

Per evitare la riproduzione
delle cellule infette dovete spa-
rare finché non riuscite a crear-
viun varco che permetta ai vo-
stri proiettili di giungere al cuo-
re centrale. Mentre cercate di
annientare queste forze malva-
ge fate attenzione a dei corpi di
colore blu, questi vi permette-
ranno, una volta colpiti, di di-
struggere aree piu vaste.

Man mano che proseguite
attraverso i vari livelli, la vostra
missione diventa sempre piu dif-
ficoltosa e il contatto con le cel-
lule aliene diviene sempre piu
probabile, ad un certo punto la
destrezza diventa un'arma indi-
spensabile.

Ognigualvolta distruggete
successivamente 2 livelli del tu-
more vi troverete a confronto
con unadiversa configurazione

AMIGA magazine

dell'escrescenza.

Nella prima configurazione
dovete distruggere completa-
mente le cellule e il nucleo cen-
trale, ma allo stesso tempo & in-
dispensabile mantenere in gio-

Schermata
di
GROWTH

counacapsulabloccandolacon
il vostro aereo, in modo che non
possa uscire dallo schermo.
Nella seconda configurazio-
ne dovete distruggere le ca-
psule deltumore prima che rag-

NEXT

DI

UNA ECCEZIONALE
SORPRESA
LA “DEMO VERSION”

BRILLER . L5

giungano la parte inferiore del-
lo schermo.

Se riuscirete a completare
successivamente tutto cio, arri-
verete allo scontro finale con il
tremendo Dreyficus.

GGRAMIMTY

F 1'" nNeEes

CON IL PROSSIMO NUMERO
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Dall’Orienteall’ Europa

Ofra Haza, la voce che viene,

dall'Oriente, & approdata in Eu-
ropa con le sue due ulfime inci-
sioniche sono le prime che han-
no varcato le soglie del suo Pae-
se d'origine, Israele, nel guale
da tempo gode di una notevole
celebrita. Una veloce presenta-
zione: Ofra Haza ha trent'anni,
vive a Tel Aviv dove ha gia pub-
blicato 18 album, la famiglia di
origine & yemenita, una bellez-
za tipicamente orientale ed una
voce appassionata e sensuale.

Gliultimisuoi due album (Ye-
menite Songs e Shaday) sono
stati creati appositamente per
entrare in un mercato pit vasto
quale quello internazionale.
Questa scelta commerciale ha
inevitabilmente inciso sulla qua-
litd e sulle medalitd musicali e
vocali delle canzoni presentate
pur senza annullarne comple-
tamente il fascino. Dei due al-
bum il primo (reperibile solo nei
negozi d'importazione) & quello
che meno ha risentito di queste

mediazioni tra le due culture
(Orientale ed Qccidentale) ed
infatti contiene anche alcuni
frammenti dei poemi di Rabbi
Shalom Shabazi (leggendario
poeta yemenita del Seicento)
trasportati in musica.

In questo disco la musica
mantiene ancora tutto il suo fa-
scino mediorientale con I'uso
dei ritmi tipici e di strumenti ori-
ginali, con solo una sfumatura
di arrangiamenti pit moderni.
La voce emana tutto il suo calo-
re e la sua magicita grazie an-
che all'uso delle lingue origina-
li (l'ebraico, I'arabo e 'aramai-
co). |l suo secondo album (in
vendita anche in ltalia) risente
dipit della contaminazione del-
la disco dance e della musica

pop, la voce viene inevitabil-
mente alterata dalla pronuncia
di parole inglesi.

Nonostante tutto, le mani-
polazioni su questo album non
fanno perdere completamente
ilfascino originale diquesta nuc-

va stella della musica interna-
zionale anche perché Ofra nei
mesi scorsi, malgrado le pres-
sioni dei discografici, siérifiuta-
tadi presentare al suo pubblico
un album da lei ritenuto troppo
commerciale e, dopo averlo but-
tato senza troppi ripensamenti,
si @ messa al lavoro per incide-
re | brani di Shaday. Comun-
que, tralasciando ogni possibi-
le critica sulla correttezza o me-
no di europeizzare alcune me-
lodie proprie del suo Paese, Ofra
Haza rimane un personaggio
tanto pit meraviglioso quanto
pit si avvicina alla sua forma
musicale originale.

Unpizzico d’lrlanda

Gli U2 raggiungoeno il verti-
ce dellaloro avventuranel mon-
dodelrock conl'albumdel 1987
“The Joshua Tree" che segna
I'inizio di un successo che var-
chera i confini inglesi ed euro-
pei. Il rock viene vissuto dai
quattro ragazzi di Dublino che
poi formeranno gli U2 come la
via per fuggire da una Irlanda
troppo bigotta e tradizionalista.
La loro avventura attraverso la
musica rock risale all'inizio de-
gli anni Ottanta ed oggi gli U2
sono, per alcuni, la pit grande
rock’n'roll band contemporanea
e ritengono il loro recente al-
bum "Rattle And Hum” la cele-
brazione pit evidente di tale




primato.

Questo nuovo capiiclo del-
la discografia degli U2 & una
mescolanza di brani inediti e di
brani vecchiregistratiin partein
studio ed in parte dal vivo e che
in alcuni momenti pare voglia
simboleggiare la consacrazio-
ne di un mito. Tra i brani vecchi
risultano alcune delle icone del
sacro rock'n'roll quali “Helter
Skelter" dei Beatles, la parte
chitarristica di Jimi Hendrix nel
brano “The Star Spangled Ban-
ner” e “All Along The Watchto-
wer” di Bob Dylan. L'uscita di
guesto album con la congiun-
zione degli stati generali del
rock passati riproposti sia sul
disco che nella loro ultima tour-
nee americana, il volere essere
trasgressivi ad ogni costo e le
crisireligiose rendono ancor pit
unici gli U2,

Questo album & comungue
daconsiderarsiun albumditran-
sizione dove il gruppo tenta di
collegarsiallagrande classicita
rock dei Dylan e dei bluesmen
staccandosi dal folklore celtico
da cui provengono e liberando-
si dai retaggi punk che hanno
costituito per vari album il con-
tinuum con la scena dalla qua-
le sono emersi per poi ripartire
verso nuove esperienze. In de-
finitiva gli U2 non possono es-
sere consideratiavanguardiaal-
lo stesso livello dei Doors o di
Hendrix o di Lennon; cid nono-
stante essi possono essere con-
siderati credibili in quanto sin-
tetizzano atteggiamentied istan-
ze che la comunita rock si por-
ta dietro come eredita e il loro
fascino, e anche quello di que-
stoloro ultimo album, sta anche
nel non voler abbandonare i
messaggi di un passato ancora
vivo.

Una storia diamore
edimorte

Un affare di donne (Une af-
faire de femmes, 1988), di Clau-
de Chabrol, con Isabelle Hup-
pert, Francois Cluez, Nils Ta-
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vernier, Marie Trintignant.

In questo film il regista Cha-
brol propone alcuni dei suoi te-
mi prediletti e cioé la provincia
francese con la sua ipocrisia e
la sua amoralita associata alla
triste situazione della Francia
nel periodo dell'occupazione te-
desca. La trama del film & tratta
da un fatto realmente accaduto
in Francia nel '43: il 31 luglio di
quell'anno fu eseguita la sen-
tenza di morte che un Tribuna-
le Speciale aveva emesso con-
tro Marie Giraud condannata
per aver procurato aborti, uno
dei quali aveva causato la mor-
te della paziente. Una sentenza
cosl pesante trova una sua giu-
stificazione se rapportata al pe-
riodo in cui fuemessa: nel 1943
nella Francia di Vichy era forte
I'esigenza di condanne esem-
plari per dimostrare la saldezza
dei valori morali e diamor patrio
del Paese g, l'inflessibilita della
punizione per coloroche inqual-
che modo cercassero diminare
guesta sicurezza interna.

In una tale situazione non
era difficile vedere in una pro-
curatrice di aborti una sovverti-
trice deivalorimorali, un perico-
lo per listituzione familiare e,
conseguentemente, una nemi-
ca della patria. Per tutta questa
mescolanza di fattori, e non per
lasuacolpareale, Marie Giraud
fu ghigliottinata, fu comungue
una delle ultime donne francesi
a subire una tale sorte. Nel film
Isabelle Hupperte Marie, laqua-
le con grande bravura presenta
questo personaggio dalla con-
notazione fortemente negativa
in una donna comune, in una
madre dolce ed affettuosa, de-
terminatamente decisa a so-
pravvivere, istintivamente amo-
rale, con la passione per il can-
to ed, a causa degli eventi, avi-
da e faccendiera.

La vita di Marie & difficile: il
marito in guerra, due figl da
mantenere e la poverta del pe-
riodo bellico da combattere. In
questa atmosfera la donna si
trova ad aiutare un'amica ad

abortire; a quasta prima pratica
di aborti ne seguono altri e la

cosa, casualmente, diventa
un'atlivita redditizia che la por-
ta ad arricchirsi velocemente g,
neppure lamorte diuna pazien-
te sembra scalfire questo nuo-
vo stato di benessere.

[l ritorno del marito, malato,
depresso e moralmente vinto,
non & gradito a Marie che lo di-
sprezza.

conda parte, piuttosto frettoloso.

Mediumdensity

New density & il materiale di
cui sono composte le nuove
mensole della ditta Nicom. So-
no disponibili nei colori bianco
e nero in modo da permettere
un facile accostamento di colo-
ri. Queste mensole dimisura di-
versa e di solida fattura sono re-

Successivamente diventa
I'amante di un collaborazioni-
stadeitedeschiediniziaapren-
dere lezioni di canto. Il marito
diventa sempre di piti un peso
e la donna & disposta a pagare
una cameriera affinché ne di-
venti 'amante pur di sfuggire
alle sue attenzioni. Questa si-
tuazione diventa insostenibile
per tutti e due finché il marito,
esasperato, la denuncia anoni-
mamente per le sue pratiche
abortive e per la morte, duran-
te una di queste, di una cliente.
Da guesta denuncia ne deriva-
no il processo e la conseguen-
te condanna a morte, alla qua-
le Marie reagisce violentemen-
te tanto le appare assurda ed
ingiusta.

Nel complesso 'ambienta-
zione storica & molto curata e
d'effetto, anche se il film appa-
re inalcune sequenze piatto ed
in altre, specialmente nella se-

sistenti all'umidita e si prestano
ad unuso molteplice: daripiano
per incasso del lavabo a porta-
faretti o altro. Per quanto riguar-
da i supporti, guesti possono
essere a vista 0 a scomparsa
ma sempre di facile montaggio.
Questo accessorio per la casa
& prodotto dalla Nicom di San
Paolo d’Argon (Bergamo), tel.
035/958224.

Laradio dﬂ:pi@g_

Questa radio a batteria dal-
le ridotte dimensioni, non supe-
ra infatti i 15 centimetri di dia-
metro & resistente all'acqua. Per
facilitarne il montaggio si sono
previsti tre diversi attacchie per
accenderla dovrete premere il
grosso bottone centrale. |l co-
sto di tale apparecchio & di
.70000 e viene distribuito da
Outlook Zelco di Presezzo (Ber-
gamo, tel. 035/611562.
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“Facile come un-due-tre” & un modo di dire ameri-
cano, in realtd con Lotus 1-2-3 si allude al fatto
che il programma include in s& , integrandole,
TRE funzionalite: spreadsheet, data base e grafi-
ca gestionale {linee, istogrammi, torte ecc.).
Lotus 1-2-3 & un programma per Personal Compu-
ter che consente di impostare agevolmente dei
dati legati fra loro da formule, rappresentandole
visivamente sullo schermo del PC con una griglia
suddivisa in tante caselle.

Questo corso in autoistruzione, permette al letto-
re di acquisire la padronanza di 1-2-3, potente e

llllill.... 8 \{l...J\|I!!:gj;';;ﬁ;;;;. .:IINM\‘;i;;;;;mg;i:'.'?i!!lmﬂ

CORSO COMPLETO IN AUTOISTRUZIONE
ﬁmgﬂﬂh ALL'USO DEL PERSONAL COMPUTER

F

y Ml
Jp il b

CORSO COMPLETO IN AUTOISTRUZIONE

flessibile software, istruendosi al contempo sulle
nozioni basilari delle elaborazioni non solo.con- .
tabili ma di simulazione e modellizzazione dei
problemi.

Olire alle generalité sui fogli elettronici, sulla loro
struttura e sul loro utilizzo, viene presentato lo
standard Lotus 1-2-3, la tipologia dei dati, esempi
efficaci d'impiego, i comandi e le funzioni fonda-
mentali, i grafici integrati nel pacchetto e i con-
cetti base sull'utilizzo dei macrocomandi.

Lotus 1-2-3 si articola in ofto lezieni quindicinali,
nelle quali viene proposto il connubio tra testo e
software inferattivo.

Il contenuto delle lezioni interattive su disco, per-
mette al lettore di trovarsi immerso nel mondo del
foglio elettronico, operando realmente sotto un
controllo guidato che verifica I'esecuzione e for-
nisce eventuali suggerimenti.

Al termine di ogni sezione & previsto un piccalo
esame, sempre softo la guida del computer.

LOTUS 1-2-3
8 lezioni: 8 testi + 8 dischi
in fascicoli quindicinali

Accendi il tuo computer
con la collana PC Master

DISPONIBILE
NELLE DUE VERSIONI
DA 5),'E 3%

4
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ABBONAMENTO
JACKSON

SERVIZIO
COMPLETO

Da quest'anno
I'abbonamento alle riviste
Jackson offre una serie
innegabile di vantaggi e
servizi: anzitutto lo sconto
eccezionale del 40% sul
prezzo di coperting,
pressoché doppio rispetto al
passato, che Jackson ha
voluto proporre ai

lettori

~ per celebrare
il decimo
anno di attivitd. Inolire,
abbonarsi a Jackson
garantisce I'accesso a una
rete multinazionale di
informazioni, grazie al
recente accordo azionario
con la YNU Business Press
Group, maggiore editore
tecnico internazionale del
settore. Ma c'& di piu: la
Jackson Gold Card, per
|'identificazione immediata
del codice abbonamento,
sara recapitata 7
gratuitamente agli abbonati
e permettera al titolare di
usufruire di molteplici servizi
gratuiti quali: sconto del
20% fino al 28/2/1989 e
del 10% dopo tale data, sul
prezzo di copertina di libri

7GRUPI'0 EDITORIALE

3 JJIACKSON
CO} MPUTER = TECNOLOGIE E MERCATI = HOBBY E HOME COMPUTER

e software Jackson, per
acquisti effettuati
direttamente dall'editore,
oltre a una serie di sconti
per acquisti vari presso
librerie, computershop e
altri esercizi convenzionati
in tutta ltalia.

In piv, il titolare di
Jackson Gold Card potra
oftenere sconti sui corsi di
formazione della Jackson
S.A.T.A., la scuola Jackson
di Alte Tecnologie
Applicate, olire
all'abbonamento gratuito a
6 numeri di uno (a scelta)
dei tre settimanali Jackson:
“E.O. News Seftimanale di
Elettronica”, “Informatica
Oggi Settimanale” o il
nuovissimo “Meccanica
QOggi”, annunciato per

Infine, I'abbonato ha
diritto all'invio
personalizzato e riservato
dei cataloghi libri e della
nuova rivista “Jackson
Preview Magazine”, con
I'annuncio di tutte le novita

editoriali Jackson.

PRIM Ef;ilgl%
COMMUNICATION
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Abbonarsi dlle riviste
Jackson significa leggere il
meglio, risparmiando il
40%, in informatica,
elettronica e nuove
tecnologie, ma soprattutto
partecipare al grande
concorso Jackson riservato
agli abbonati, con la
possibilita di vincere premi
avolosi.
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Sempre quest'anno, il
concorso abbonamenti
Jackson prevede un primo
premio veramente
eccezionale: la possibilita di
esplorare il misterioso
Estremo Oriente, in un
viaggio che unisce il fascino
di una tradizione millenaria
ad uno sviluppo tecnologico
senza precedenti.

Il viaggio, di oltre dieci
giorni per due persone, &
studiato nei minimi dettagli,

monitor a color
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ABBONAMENTO
JACKSON

FORTUNA
- STREPITOSA

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

Non solo. Ad altri nove
abbonati fortunati, il
Gruppo Editoriale Jackson,
in collaborazione con
Commodore Computer e
CTO, riserva altri premi
eccezionali, dalla pid
completa gamma di
computer di successo: un
favoloso personal computer
Amiga 2000, un
Commodore PC20 Il serie,
un Commodore PCl, un
Amiga 500 e un nuovo
Cb4, in palio dal secondo
al sesto estratto. Quattro
pacchetti “Commodore
Software by CTO" saranno
inoltre sorteggiati dal
settimo al decimo premio.

|  Partecipare al concorso
1 & semplice: basta

abbonarsi @ una o piu fra
le riviste Jackson (chi si
abbona a pib riviste ha,
naturalmente, pit
possibilita di vincita),
utilizzando la speciale
Cartolina/Questionario,
gid predisposta e
affrancata, da compilare in
ogni sua parte e restituire
all'editore.
Affrettatevil Abbonatevi per
vincere!

PRIMO NELLA
BUSINESS-TO-BUSINESS
COMMUNICA




CAMPAGNA ABBONAMENTI 1988 - 1989

ABBONAMENTO

Abbonarsi & semplice:
basta compilare in ogni
sua voce la speciale

Cartolina/Questionario gia
predisposta e affrancata e
rispedirla all'editore. [
Per il versamento
dell'importo
dell'abbonamento,
utilizzate, |
preferibilmente 8
['‘apposite e
modulo di C.C.P. gic /e
predisposto §
e allegato alla rivista.

JACKSON

RISPARMIC
ECCEZIONALE

Area Testate Numeri Tariffa Tariffa
Anno abbonam. intera
40 +
o o |EO News Settimanale 6 omaggio | £ 59.500 £.100.000
85 |[Eetronica Oggi 20 £.60500 | £ 100000
5 § Automazione Oggi 20 £.60000 | £ 100.000
?‘_’ "g 40 +
W ® |Meccanica Oggi 6 omaggio £59.000 £ 100.000
Strumentazione e Misure Oggi 1t £ 39.000 £ 66.000
40 +
Informatica Oggi Settimanale 6 omaggio £ 61.000 £.100.000
o -g Informatica Oggi mese 1 £.33.500 £. 55.000
@ £ |BIT (quindicinale da Gennaio) 20 £.48000 | £ 80000
'E_' § PC Magazine 11 £.32.500 £ 55000
:§ g PC Floppy ik £.79.500 £.132.000
= g Computergrafica e applicazioni 1 £.39.500 £. 66.000
& [trasmissione dati e Telec. X £.84000 | £ 55000
Compuscuola 10 £.24.500 £ 40.000
® WATT (quindicinale da Gennaio) 20 £.36.500 £ 60.000
-a = |LAB. NEWS 10 £.30.000 £ 50.000
28 [industia Oggl Ik £.34500 | & 55000
S € | Media Production 11 £.46500 | £ 77.000
- Strumenti musicali 11 £.32.000 £. 55.000
Fare Elettronica 12 £. 36.000 £, 60.000
Amiga Magazine disk ik £.92.500 £.154.000
Amiga Transactor i £.25.500 £ 42.000
. | Gommodore Professional 64/128 disk 11 £. 85.000 £.143.000
‘E Commodore Professional 64/128 cass. 1 £.59.500 £.99.000
_g- E Supercommodore 64/128 disk iR £.79.000 £.132.000
§ % Supercommodore 64/128 cassetta " £,49.500 £ 82500
E Olivetti Prodest User 6 £.18.000 £. 30.000
= PC Software ik £. 66.000 £ 110.000
PC Games 5 1/4” 1 £.93.000 £.154.000
PC Games 3 % 11 £.99.500 £ 165.000
3 Y Software 11 £.99.000 £ 165.000

Lo sconto del 40% & stato
calcolato, in certi casi,
arrotondando le cifre in
modo da differenziare le

tariffe di ciascuna rivista per

esigenze di gestione.

PRIMO NELLA
BUSINESS-TO-BUSINESS
COMMUNICATION
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Defenderofthe crown

Quelliche vi proponiamo so-
no alcuni accorgimenti, che se
utilizzativipermetteranno di pro-
seguire piu agevolmente il gio-
co. Durante 'assedio al castel-
lo dovrete cercare di non spre-
care tutte le vostre munizioni
prima di aver aperto una brec-
cianelle mura del castello. Com-
pito questo pit facile a dirsi che
a farsi!

Per incrementare la mira dei
vostri lanci, ¢ci sono alcuni ac-
corgimenti che possono ritor-
nare utili @ non vi faranno spre-
care troppi colpi. ll primo lancio
va effettuato con la culla della
catapulta posizionata in modo
che siano espostisolamente cin-
queoseipixel dellacorda. Ogni
colpo seguente va effettuato in
modo da visualizzare un pixel in

pit della corda. In questo modo
riuscirete in breve ad aprirvi un
varco nelle mura.

Un altro fatto degno di nota
& che se il vostro maniero viene
attaccato ed & sprovvisto di di-
fese (truppe), il computer prov-
vedera in modo automatico a
porre nel castello un numero di
uomini pari alle vostre compa-
gnie campali. Per chiarire il con-
cetto vi forniamo un esempio:
nel vostro castello non ci sono
truppe e avete 70 uomini nella
vostracampagna militare quan-
do il vostro maniero viene attac-
cato dalle forze avversarie. |l
computer in guesto caso prov-
vedera a fornire il vostro castel-
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lo di 70 uomini, mantenendo
inalterato il numero di uomini
presentinella vostra campagnia
militare. Se riuscite a sconfig-
gere i vostri avversari, verrete
premiati, potrete cioé ritornare
alla vostra campagna militare e
aggiungere questi 70 uomini a
quelli gia presenti sul campo,
raddoppiando in questo modo
le vostre truppe d’attacco.

Sinbad and the throne of

the falcon

Se non apprezzate il fatto di
essere continuamente estro-
messi dal territorio nemico o uc-
cisi ogni volta che affrontate un
incontro, vi proponiamo un sem-
plice accorgimento che vi fara
risparmiare delle vite. Premen-
do due volte il pulsante sull'o-
pzione posta in alto sulla sini-
stra dello schermo ci siimmette

nel GAME UTILITIES. Siscelga
al suo interno I'opzione RESU-
ME GAME che vi riportera alla
schermata della mappa del
mondo. Ora potete continuare
le vostre esplorazioni.

Nel caso siate pronti per I'in-
contro finale con il Principe Ne-
ro che si svolge nel castello,
provate quanto sopra descritto
e vi accorgerete che le vostre
forzerisulteranno ai massimiva-
lori.

E' chiaro che questo fatto
non rendera pitl facile la scon-
fitta del Black Prince, ma potre-
te comungue vivere un po' pitia
lungo e sfruttare quest’opportu-
nita a vostro vantaggio.

Barbarian

Lavorare duramente per su-
perare un livello ed essere poi
distruttida qualche strana crea-
turanon & il massimo delle aspi-
razioni. La possibilita di evitare
questi inconvenienti vi solleve-
ra da future frustrazioni. Per ot-
tenere questo non dovrete far
altro che premere il pulsante sul
gadget PICK UP un attimo pri-
ma che la creatura vi sovrasti,
cosi disabiliterete il trap relativo
alla collisione e i mostri vi attra-
verseranno senza crearvi alcun
danno. Questo trucchetto & va-
lido con tutti i mostri ed anche
con i draghi. Ed e possibile, in
guesto modo, disattivare molte
delle trappole presenti sul per-
COrso.

Garrison

Vi proponiamo alcune os-
servazioni sulmodo dirimanere
vivi pitl a lungo in questa versio-
ne del pit famoso Gauntlet pre-
sente nei Bar. Scegliete sem-
pre tutti e cinque i personaggi.
La forza iniziale dei personaggi
& identica e non dipende dal
numero scelto. Non cercate di
raccogliere tutti forzieri, dal mo-
mento che cid nonincrementa il
vostro punteggio, raccogliste
solamente quello che vi & stret-
tamente necessario. Anche se
giocate da soli potete avvan-
taggiarvidellamodalita due gio-
catori. Con un personaggio ese-
guite il lavoro e appena questi
sta per uscire, prendete un nuo-
Vo personaggio e eliminate quel-
lo vecchio. Sparare ai vari mo-
strié sempre preferibile al com-
battimento corpo a corpo. Non
preoccupatevi del tempo, la sa-
lute del vostro personaggio sa-
ra danneggiata in misura mino-
re nei combattimenti a distan-
za. | combattimenti ravvicinati
richiedono sempre un maggior
dispendio dienergia e spessolil
risultato non & nemmeno gratifi-
cante.
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F/a- 18interceptor

QOvvero, come volare con il
pit sofisticato velivolo del no-
stro tempo. Il programma che vi
presentiamo & stato progettato
da Robert Dinnerman, autore
che si & interessato di prospet-
tiva in tre dimensioni e illusione
del volo fin dal periodo in cuila-
vorava presso la Motorola co-
me disegnatore di hardware.
Robert decise di provare la sua
abilitd in questo campo dopo
aver visto un simulatore di volo
prodotto da Evans e Sutherland.
Giocando con Interceptor ci si
accorge immediatamente e
penso che sarete d'accordo con
noi che abbia fatto un ottimo la-
voro.

Il programma pud essere uti-
lizzato conimodelli AMIGA 500,
1000, 2000, ma prima di inizia-
re a giocare & bene che proteg-
giateil dischetto spostandol'ap-
posita tacca presente sulla fi-
nestrella. Poi preparatevi una
copia del dischetto, per coloro
cheavesserodelle difficoltanel-
'eseguire quest'operazione,
facciano riferimento al manua-

richiede un minimo di 512K di
memoria, percid se il vostro
computer ha solamente 512K
dovrete sconnettere eventuali
drive esterni. Per apprezzare al

massimo le capacita sonore e i
colori si dovrebbe utilizzare un
monitor RGB a colorie unamac-
china con un megabyte di me-
maria.

Il programma verifichera la
vostra abilita nel combattimen-
to aereo alla guida di un moder-
nissimo jet da combattimento,

F#RA— 18 ANTERCEPTOR ™

SELEET:
DEMND

FREE FLIGHT. ND ENENY EORERONTAT :0N

TRAINIHE: DEND OF NAHEUUERS
TRAMNING: PRACY IEE NANEUUERS

CUALIF IEATION:

REQUIRED FOR 0Oi5Si0HS

SELECTRBLE MISSi0NE
HERT ACTLIVE RADUANEED MiS5iON

YOUR CURREHT FLIGHT LOG STATISTIES

RESTARTE YOUR
SHIFT ESE ... RETURNS ¥OU w0

le allegato all’Amiga su come si
esegue la formattazione di un
nuovo dischetio e su come si
copiano i dischetti. E’ possibile
giocare sia utilizzando la tastie-
ra che il joystick. Il programma

rasentando la baia per poi li-
brarsisullapenisoladiSan Fran-
cisco e effettuare delle mano-
vre sull'Oceano Pacifico. Potre-
te scegliere tra due velivoli, il
primo & un F/A-18 Hornet della

Marina Militare mentre il secon-
do & un F-16 Fightin Falcon del-
I'aviazione militare.

Per iniziare seguite passo a
passo le seguenti istruzioni, stu-

diando la sezione di riferimen-
to sul velivolo per acquistare
confidenza coicomandideljo-
ystick e della tastiera. L’abita-
colo edicontrolli sono gli stes-
si per entrambi gli aerei. Dopo
aver osservato il volo dimo-
strativo e aver eseguito un vo-
lo libero, vi eserciterete in ma-
novre di addestramento.

Per iniziare:

1 - Accendete il computer e il
monitor;

2 - Inserite il mouse in porta 1
e il joystick in porta 2;

3 - Inserite la vostra copia di
lavoro.

Se utilizzate un Amiga 1000,
utilizzate il KickStart 1.2, poiin-
serite la vostra copia quando
vi verrarichiestoilWork Bench.
Spostate il puntatore sull'ico-
na Program Disk, premete per
due volte il pulsante di sinistra
del mouse, poi premete nuo-
vamente due volte il pulsante
sull'icona dell’'aereo presente
al centro dello schermo.

4 - Appaiono a questo punto i
titoli e quando richiesto iscri-
vetevi al Full Tour of Duty, ora
potete premere il tasto Return.
5 - All'apparire dello schermo
Selezione delle Missioni, non




dovrete far altro che premere |l
numero dell'opzione conlaqua-
le intendete iniziare a giocare.

Quandoil disconon & protet-
to in scrittura, apparira una R

(Rookie). Un Rookie & un pilota
che ha terminato positivamente
le prime tre missioni. In questo
caso Vi verra permesso di sele-
zionare direttamente una serie
di missioni pit ampia.

Per iniziare a giocare dovre-
te immettere un codice alfanu-
merico di sicurezza dopo aver
selezionato una delle opzioni di
volo. Quando vi verra richiesto
utilizzerete il Flight Computer
(accluso al software) allineando
le quattro lettere e/o numeri, poi
digitate il codice che verra vi-
sualizzato nella finestra sopra
l'ultimo numero o lettera della
sequenza fornitavi.

Dopo aver immesso la cor-
retta sequenza premete il tasto
Return e otterrete la conferma a
procedere. Seimmettete deico-
dici inesatti avrete solamente
due altre possibilita per correg-
gere l'errore, in caso contrario
dovrete caricare nuovamente il
programma.

Potrete guidare il velivolo o
per mezzo del joystick o dalla
tastiera. Mantenete fermo il jo-
ystick mentre state rullando sul-
la pista per il decollo. Quando
avete raggiunto la velocita di
200 nodi tirate a voi la leva del
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joystick e spiccate il volo. Du-
rante la fase di volo spostate il
joystick verso la direzione nella
guale intendete muovere il veli-
volo. Il pulsante di fuoco del jo-

ystick attivera I'arma scelta e
potrete tentare di cogliere i va-
ri obiettivi che vi si presente-
ranno.

E' importante che otteniate
una buona familiarita con i vari
controllidel velivolo. Le caratte-
ristiche principali dell’abitacolo
sono il sistema HUD, i sistemi
radar e delle armi a disposizio-
ne, l'indicatore di carburante,
della velocitd e laltimetro.
L'HUD, che compare al di so-
pra del pannello di controllo,
comprende un indicatore del
bersaglio, un reticolo di punta-
mento, un indicatore della scel-
ta delle armi, un G-meter (misu-
razione di carico) e altri conge-
gni ancora. Mentre esaminate
la seguente lista di controllo ri-
feritevi alle illustrazioni del pan-
nello di controllo dell’abitacolo
che sono accluse al software:

F1 - F10 : Spinta. Controllo
della valvola con incrementi del
10%. Se premete due volte di
seguito il tasto F1 spegnerete i
motori se siete sul valore del
10%. Se la valvola e al 100%,
premendo F10accenderete 'a-
fterburner.

= Key : Spinta. Incrementa la
valvola di un passo (unita).

- Key : Spinta. Decrementa la
valvola di un passo (unita).
Backspace : Freni. Attiva i fre-
ni sia durante il volo che duran-
te la fase di atterraggio. L'indi-
catore dei freni sulla parte sini-
stra del pannello di controllo si
accende quando vengono atti-
vati.

, - Controllo timone. Left rud-
der, vira a sinistra.

. : Controllo timone. Right rud-
der, vira a destra.

Cursor Keys : Movimento ae-
reo. La freccia verso ['alto ab-
bassa il muso dell'aereo, frec-
cia verso il basso e I'aereo siin-
nalza, freccia verso sinistra e
'aereo ruota a sinistra, freccia
verso destra e I'aereo ruota ver-
so destra.

G : Gear. Alzao abbassail car-
rello d'atterraggio.

A : Gancio d'arresto. Estende il
gancio d'arresto per F/A 18 per
I'atterraggio sulla portaerei.

H : HUD. Accende o spegne i
display dell'HUD. Rimane co-
munque sempre attivo il display
della scelta delle armi.

J : ECM. Accende o spegne il
contatore di misura elettronico,
che serve per disturbare larice-

zione nemica. L'ECM si trova
sulla parte destra del pannello.
C : Chaff. Dispositivo di difesa
che genera un segnale di di-
sturbo confondendo in guesto
modo il sistema elettronico di

sorveglianza degli aerei nemici
ed i missilia puntamento radar.

F : Flare. Dispositivo che invia
dei razzi IR atti a sviare i missi-
i IR guidati controil vostro aereo.

M : Mappa. Visualizza mappa
dello spazio aereo e la vostra
posizione sul HSI.

R : Range. Controlla la risolu-
zione del radar (2, 10 0 40 mi-
glia).

T . Selezione bersaglio. Pre-
mendo ripetutamente il tasto T
si possono visualizzare i vari
bersagli a disposizione.
RETURN : Scelta armi. Se pre-
muto ripetutamente vengono vi-
sualizzate le varie armia dispo-
sizione. L'arma scelta viene evi-
denziata con una barra di colo-
re rosso nell'apposita window
riservata alle armi nel pannello
di controllo.

SPACE-BAR : Fuoco. Fa fuoco
verso |'obiettivo prescelto.

SHIFT F : Attiva dei mezzi di
salvataggio in alcune missioni.

SHIFT E : Espulsione. Da pre-
mersi quando il velivolo & con-
dannato.

P : Pausa. Concede una pausa
durante il gioco; si prema nuo-
vamente lo stesso tasto per riat-

tivare 'azione.

ESC : Reset Missione. Vi ripor-
taall'inizio dell'attuale missione.
SHIFT ESC : Uscita dalla mis-
sione attuale. Si ritorna allo
schermo di selezione delle mis-
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sioni.

ENTER : Cambia il punto di os-
servazione da una prospettiva
in prima persona (dall'interno
dell’abitacolo) ad una prospeti-
va in terza persona (all'esterno
del velivolo). Per rientrare nel-

sione dell'aereo dal basso.
L'ECM vi sara di notevole
aiuto per confondere i radar ne-
mici evitando di essere rilevati,
impedendo cosi gli attacchi av-
versari. L'ECM pud essere uti-
lizzato sia in modo attivo con-

F-18 Inenceptor
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F-18 Intercepton

I'abitacolo si prema nuovamen-
te il tasto ENTER.

SHIFT ENTER : Vi conduce al-
latorre di controllo piti vicina al-
la vostra posizione di partenza.
[o]: Zoom. La parentesi di si-
nistra allontana, qguella di de-
stra vi avvicina.

Quando siete all'interno del-
I'abitacolo saranno disponibili i
seguenti tasti del tastierino nu-
merico:

4 : Sposta la testa a sinistra.
6 : Sposta la testa a destra.
5:Fissa la testa nella posizione
attuale.
2 : Muove la testa per vedere
cid che c'e dietro.
1: Vista verso il basso.
7 : Vista verso l'alto.
8 : Viriporta alla vista frontale.
| programma vi riporta in mo-
do automatico alla vista fronta-
le dopo che sarannotrascorsi 4
secondi. Se premete il tasto EN-
TER rimarra abilitato il tastierino
numerico e varranno le stesse
istruzioni appena lette e saran-
noattivatiancheitasti3e9. |l ta-
sto 5 permette la visione del-
I'aereo direttamente dall'alto: il
punto decimale provoca la vi-
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fondendoi radar elettronici ne-
mici che in modo passivo sper-
dendo nel cielo delle false trac-
ce composte da piccole lamine
o fili metallici che servono da
segnali dirichiamo e confondo-
no i radar. Queste tracce con-
fonderannoirilevamentidell'av-

to viene evidenziato con un co-
lore giallo. L'utilizzo dell'ECM ri-
duce l'efficacia dei missili av-
versari ma fornisce anche una
segnalazione luminosa dellavo-
stra posizione.

Ogni velivolo ha a disposi-
zione deimissili a corto e medio
raggio e un cannone a breve
raggio. L'AIM-120A AMRAAM &
il missile a medio raggio a di-
sposizione su ogni velivolo. ||
raggio d'azione di quest'arma
ricopre altre 30 miglia e un si-
stema di guida mantiene la sua
corsa inerziale in perfetta rotta
di collisione con il bersaglio.

Il missile a corto raggio di-
sponibile sul F/A 18 & il AIM-9L
Sidewinder. Ottimo per le di-
stanze non superiori alle 11 mi-
glia. Quest'arma raggiunge la
velocita di Mach 3. Il missile
pud essere sganciato quando
sitrova ad una distanza di 1000
piedi.

Il cannoncino da 20 mm. per
le distanze ravvicinate & un GE-
M61, quest'arma dimostrera la
sua validita non appena vi tro-
verete in situazioni di pericolo
ravvicinato; la sua capacita di
fuoco & davvero impressionan-
te riesce a sparare 570 colpi al-

E-18 Interceptor

versario eseguendo cosi un’ot-
tima manovra diversiva. L'indi-
catore dellECM & posto sulla
destra del pannello all'interno
dell'abitacolo. Quando & attiva-

la velocita di 6000 colpi al mi-
nuto.

Seaquesto punto avete com-
pletato I'analisi di quanto fin qui
illustrato possiamo proseguire

con I'analisi del volo. Il punto da
cui inizia 'avventura & sempre
la schermata relativa alla scelta
della missione, dove potrete
scegliere lamissione che inten-
dete compiere. E' consigliabile
scegliere la prima volta il volo
dimostrativo in modo da fami-
liarizzarsi con i comandi base e
memorizzare dei punti di riferi-
mento relativi alla baia di San
Francisco. Poi potrete sceglie-
re per i primi voli I'opzione Free
Flight in modo da prendere di-
mestichezza conil velivolo. Ora
passate a Training: Demo of
Maneuvers inmodo da appren-
dere i rudimenti delle manovre
relative al combattimento. Per
allenarsi con questo tipo di ma-
novre si scelga l'opzione Trai-
ning: Practice Maneuvers. La
descrizione diognuna delle ma-
novre da effettuarsi in questa
fase sitrova nel Training: Demo
of Maneuvers. Con Qualifica-
tion si accede alla fase vera e
propria del gioco scegliendo
una delle sei missioni proposte.

Se scegliete 'opzione dimo-
strativa alla schermata selezio-
ne della missione premete il ta-
stoconilnumero 1. Inquestafa-
se non potrete controllare in al-
cun modo il velivolo. Il demo vi
offre un assaggio di quello che
vi aspettera con il volo vero e
propriovisualizzando anche l'at-
terraggio alla base aereonava-
le -di Alameda. Il demo conti-
nuera finche non premete i tasti
SHIFT ESC. Se siete pronti pas-
sate al modo Free Flight.

in questa modalita non do-
vrete affrontare nessun nemico,
vi viene offerta 'opportunita di
familiarizzare con 'aereo, ed &

ingliesto modo che diverretein

breve tempo un esperto pilota
da combattimento. Dopo aver
scelto Free Flight immettete il
codice di controllo, poi sceglie-
te la locazione di partenza tra
quelle che vivengono offerte; 1
- San Francisco International; 2
- Alameda Naval Air Station; 3 -
Moffett Field Naval Air Station; 4
- Aircraft Carrier off the Coast of




San Francisco. In questa fase &
permessa anche la scelta del-
'aereo che si intende pilotare
(F/A-18 Hornet o F-16 Falcon).
Verificate il pannello di control-
lo e quando tuttii comandi so-
no sulla posizione di GO pre-
mete il tasto F10. Quando la ve-
locita raggiunge i 200 nodi tira-
te a voi il joystick per decollare.

In questa fase non dovrete
affrontare alcun nemico né ci
saranno degli obiettivi da di-
struggere. Potrete perd esplo-
rare le possibilita del velivolo e
familiarizzare con le capacita
peculiaridell'aereo. L'accensio-
ne dei retrorazzi per il volo su-
personico, le cabrate e gli atter-
raggi vi introdurranno ugual-
mente in quel climatipico che &
proprio del pilctare. Se malau-
guratamente vi succede di di-
struggere l'aereo sarete rinviati
alla posizione di partenza. Se
guesto inconveniente accade
durante una missione, cio signi-
ficherache non otterreteicredi-
ti prefissati per coloro che con-
ducono atermine unamissione.

Nella fase di Training: Demo
of Maneuvers voi ricoprirete il
ruolo del passeggero dal mo-
mento che sara l'istruttore divo-
lo a eseguire le sequenze ne-
cessarie alle manovre collega-
te al volo. Dopo aver scelto il
Training Demo dalla scherma-
ta per la selezione della missio-
ne dovrete immettere un codice
di sicurezza a questo punto po-
trete osservare dall'interno del-
I'aereo allaprimadelle sette ma-
novre. Il pilota non superera in
alcun momento I'80% delle pos-
sibilita offerte dal velivolo. Vole-
ra ad oltre 8000 piedi dalla su-
perficie terrestre e raggiungera
una velocita massima di 650
nodi.

Dal momento che sarete un
semplice passeggeronon avre-
te nessuna possibilita di influire
sull'andamento del volo. Pre-
mendo Return potrete pero in-
terrompere unasequenzao por-
tarvi ad una sequenza succes-
siva. Una volta completata la
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sequenza delle operazioni que-
sta verra ripetuta automatica-
mente finché non decidiate di
uscire dal demo (SHIFT ESC).
Con guest'opzione potrete ap-
prendere teoricamente alcune
tecniche che in seguito vi sa-
ranno utili.

Nella fase di Training: Practice
Maneuvers le operazioni saran-
no identiche a quelle della fase
precedente, percio eseguitele
nell'identico ordine. Immedia-
tamente dopo aver scelto que-
sta modalita immettete il codi-
ce di controllo, poi leggete le
istruzioni che verranno visualiz-
zate sullo schermo. Siete sulla
pista di decollo e davanti a voi
c'e il velivolo dell’istruttore che
attende che decolliate. Accele-
rate fino all'80% della spinta di
cuiil velivolo pud disporre, guan-
do raggiungete i 200 nodi pote-
te prendereilvolo. Ora osserva-
te l'istruttore ed eseguite tutte le
manovre che egli compie. Se vi
succede di perdere il contatto
con listruttore vi verra in aiuto il
tasto Return che vi permette di
riposizionarvi sulla sua scia, fa-
te in modo di rimanere sempre
dietro allistruttore senza sor-
passarlo.

Cercate di utilizzare quello
che avete fin qui appreso e se-
guite listruttore nelle sue acro-
bazie. Per evitare manovre par-
ticolarmente difficili premete |l

tasto Return e se volete del fu-
mo tra il vostro aereo e quello
dell'istruttore premete il tasto S,
in questo modo l'aereo dell'i-
struttore lasciera dietro di se
una scia difumo. Anche in que-

in combattimento vi sara molto
utile dal momento che vi per-
mette di passare rapidamente
dalle risalite alle picchiate.
Break Turn vi servira per in-
terrompere l'avvicinamento di

sto caso le manovre verranno ri-
petute all'infinito a meno che
non premiate i tasti SHIFT ESC
che vi riporteranno alla scher-
mata dedicata alla scelta della
missione.

Vi descriviamo brevemente
le sette manovre che sono pre-

senti nel Training:

Aileron Roll viene eseguito
muovendo il joystick su un lato.
La punta dell'aereo decrivera
un cerchio. E’ una tecnica che

un aereo avversario uscendo
dal suo inquadramento.

Inside Loop, una manovra
classica che viene effettuata ti-
rando a se il joystick vi permet-
tera di mettervi in coda ad un
aereo che vi segue da vicino.

Con Split S forzerete I'attac-
co del vostro avversario facen-
dogli, si spera, fallire il bersa-
glio. In guesta manovra si vola
rovesciati poi si scende verti-
calmente in picchiata muoven-
dosiindirezione oppostaaguel-
la dell'avversario.

Vertical Half-Loop, & un se-
miloop che vifaravolare in sen-
so contrario dopo che avrete
completato la manovra ruotan-
do su se stesso l'aereo di 180
gradi. Questa manovra vi per-
mette di guadagnare quota in-
vertendo la direzione.

Barrel Roll, dopo aver effet-
tuato una cabrata si volera nel-
la direzione opposta. Anche se
la perdita di velocita & notevole
vi sara ugualmente utile se sie-
te seguiti da aerei che si trova-
no comungue a un‘altezza su-
periore alla vostra.

Inverted Flight & un elemento
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base di varie figure aeree.

Quando vi sentite sufficien-
temente pronti scegliete'opzio-
ne Qualificazione sullo scher-
mo prefigurato per la scelta del-
le missioni. Udrete il rombo dei
motori dell'F/A-18 e potrete os-
servare il ponte dell’'Enterprise
che stara tranqguillamente navi-
gando sull'oceano. Dopo aver
immesso il consueto codice di
controllo seguite leistruzioni per
le qualificazioni che appariran-
no sullo schermo. In guesta fa-
se dovrete innalzarviin volo, vo-
lare e atterrare sul ponte della
portaerei. Queste operazioni vi
prepareranno ad eventuali at-
tacchi futuri. Una volta che vi
sarete gualificati potrete acce-
dere allafase dieffettivi. Questo
avanzamento vi verra notificato
con un messaggio sullo
schermo.

La pressione del tasto Esca-
pe vi riporta sul ponte di volo e
lapressione deitasti SHIFT ESC
viriportera al quadro della scel-
ta della missione.

Nello scegliere Next Active
Advanced Mission (Missioni

portare il sucesso in questa fa-
se dovrete essere degli esperti
nel combattimento, saper sor-
prendere il nemico senza farvi
scoprire, portare degli attacchi,
scegliere e preparare con cura
i vari sistemi offensivi.

Per aiutarvi, nell'angoloin al-
to a destra del pannello di con-
trollo, verranno emesse delle
luci di diverso colore e un mes-
saggio apparira sullo schermo:

VERDE = aereo amico
in zona;
ROSSO = nemico
in zona;
ROSSO = allarme di
stallo;

BIANCO = missile RH in
avvicinamento;

BIANCO = missile IR in
avvicinamento.

Visual Confirmation & la pri-
ma missone di combattimento.
Decollerete dall'aereoporto di
San Francisco e dovrete cerca-
re e identificare un aereo. L'ae-
reo, ovviamente, potra essere
nemico o amico, esiste percio il
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Avanzate) accetterete di effet-
tuare delle missioni di combat-
timento. Dopo aver selezionato
guesta opzione e inserito il co-
dice di controllo, eseguirete la
prima di una serie di missioni
(4). Per ognuna dovrete svolge-
re un compito specifico. Per ri-
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pericolo che possiate essere
attaccati. | vari sistemi offensivi
Sono operativi e se sara neces-
sario attivateli. Se qualcuno vi
spararispondete al fuoco; amis-
sione conclusa un messaggio
apparira sullo schermo e potre-
te rientrare alla base.

Emergency Defence Ope-
ration sara la seconda missio-
ne, nella quale siete chiamati
ad affrontare una operazione di
difesa di emergenza. Ora do-
vrete decollare dal ponte diuna
portaerei ancorata al largo del-

le coste di San Francisco. Il vo-
stro compito & quello di tenere
occupato I'aereo nemico con-
cedendoall’'asreo del presiden-
teiltempo necessario per atter-
rare sano e salvo. Ancheinque-
sto caso un messaggio sullo
schermo vi informera se la mis-
sione ha avuto successo. Que-
sta sfida richiede una notevole
dose di abilita dal momento che
dovrete conguistare una posi-
zione dj attacco prima, sviare e
annientare I'avversario poi.

Con Interceptor Stolen Air-
craft vi troverete nella situazio-
ne in cui due piloti della Air For-
ce hanno disertato e sono fug-
giti con i loro aerei, aiutati nella
loro fuga da una scorta non
identificata. Dovrete decollare
dalla portaerei, rintracciare i di-
sertori e la loro scorta. Volate
davanti ai fuggiaschi per infor-
marli che sono sotto controllo.
Se non oppongone alcuna resi-
stenza dovrete semplicemente
scortarli alla portaerei, in caso
contrario dovrete comungue im-
pedirne la fuga.

Search and Rescue Mission

vi coinvolgera in un'operazione
diricerca e di soccorso. Dovre-
te localizzare un vostro collega
abbattuto dal nemico. Dopo
aver decollato dallEnterprise
cercate di individuare il disper-
soutilizzandoilradare la vostra

ottima vista, Pud succedereche
il nemico cerchi di contrastarvi.
Una volta individuato il pilota,
sganciate il rescue pod nelle
sue vicinanze. Se l'azione ha
successo verra confermata da
un messaggio sul video. Ora,
stanchi ma soddisfatti, potrete
ritornare abordo della portaerei.

Dopo aver concluso Next
Active Advanced Mission po-
trete accedere a Selectable Mis-
sion che vi permettera di sce-
gliere una delle missioni appe-
na portate a termine, pit un'al-
tra ancora. In questa fase, ogni
volta che completate una mis-
sione vi verra fornito un nuovo
scenario. Quando partite per
una missione, tutte le armi e gli
strumenti sono operativi. Sele-
ctable Mission vi servira per im-
pratichirvi con lo scenario di
battaglia.

Saranno a disposizione an-
che altre missioni selezionabili
e se terminate con successo
una missione attiva potrete ri-
peterla.

|| Current Flight Log vi per-
mette di analizzare i vostri pro-




gressi al momento della scelta
di un Tour of Duty.

Scegliendo quest’opzione
dallo schermo per la selezione
delle missioni vi troverete una li-
sta delle seguenti missioni:

1 - Totale delle missioni affron-
tate;

2 - Missioni terminate con suc-
Cesso;

3 - Totale delle armi azionate e
i colpi andati a segno;

4 - Tempo di volo accumulato;
5 - Numero complessivo degli
incidenti, le espulsioni non sa-
ranno conteggiate;

6 - Colpi ricevuti dai missili ne-
mici.

Il Flight Log viene aggiorna-
to dopo ogni missione. Per regi-
‘strarlo su dischetto premete |l
tasto 1. Ogni missione comple-
tata aumentera il vostro credito.
Ad esempio, se avete comple-
tato le prime tre missioni, potre-
te iniziare la terza non appena
lo desiderate. Se volete cancel-
lare il Flight Log con le statisti-
che, premeteitasti SHIFT 2. Per
uscire dal Flight Log si dovra ri-
tornare allo schermo di scelta
delle missioni e premere il tasto
ESC.

) Per concludere vorremmo

fornirvi alcuni consigli. Appren-
dere il lavoro dei combattenti &
I'elemento principe nell'espe-
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rienza di un ottimo pilota. Si
debbono sapere le posizioni
dei controllianche a occhichiu-
si. L'F/A-18 e I'F-16 sono il me-
glio che laMarina e |'Aereonau-
tica possano mettervi a disposi-
zione. Nelle vostre mani si tra-

sformano in strumenti di preci-
sione e I'esperto pilota si distin-
gue per essere un vero acroba-
ta del cielo. L'arte del volo di
combattimento € la somma di
diverse abilith. L'esperienza &
la migliore fonte di apprendi-
mento per ogni pilota e non c'é
niente che possa sostituire le
lunghe ore di addestramento
nelle manovre di volo da cui si
traggono le norme per I'attacco
e la capacita di concluderlo vit-
toriosamente. Le qualita richie-
ste sono: il coraggio, la determi-
nazione, la fiducia nelle proprie
capacita e unanotevole dose di
sangue freddo.

Un bravo pilota affina le tec-
niche del volo durante gli adde-
stramenti. Questo concetto im-
plica addestramenti graduali,
partendo da Free Flight fino ad
arrivare a Next Active Advan-
ced Mission. Regole a cui side-
ve sottostare sono: la scoperta
del nemico, la conquista di una
posizione d'attacco vantaggio-
sa, un rapido avvicinamento e
un preciso utilizzo delle armi.
Un pilota esperto ha nel suo ba-

gaglio un discreto repertorio di
manovre. Un'accurata prepa-
razione vi rendera sicuri anche
nei conflitti aerei pit difficili.

Arkanoid

llcapitano dell'astronave ga-
lattica Arkanoid ricevette la no-
tizia come si confaceva ad un
alto ufficiale della Federazione
Terrestre. Ascoltd, interrompen-
do soltanto per porre alcune
domande e non appena I'uffi-
ciale tecnico ebbe lasciato la
cabina siversdunwhisky. Il suo
sguardo erro, senza percepirli,
sui visori.

Aveva viaggiato e aveva vi-
sto molte cose ma era ancora
abbastanza giovane da sentirsi
raggelare il sangue nell'udire la
suasentenzadimorte. Loscher-
mo mostrava una incredibile
moltitudine di stelle e soltanto
un astronauta avrebbe potuto
identificarne alcune. Il capitano
cerco oltre la Via Lattea, fin
quando non identificd la Stella
Polare. Provd un certo conforto
sapendo che stava guardando

lenta per salvarli. Il dovere di
un capitano era quello di pen-
sare, prima di tutto, agli altri.
Perse un attimo a controllare il
suo aspetto; il morale era im-
portante, ora pitiche mai. Inve-
ce della solitatuta grigia di bor-
do, preferi indossare ['unifor-
me completa. Scese nella stiva
principale che occupava oltre
la meta del volume dell'astro-
nave. Una serie infinita di cubi-
coli era allineata sui vari ponti
della stiva, piastre fluorescen-
timovibili erano poste sul soffit-
to e il pavimento era stato rive-
stito di plastica elasticizzata,
chimicamente stabile.

Gli umaniin animazione so-
spesa polevano essere con-
trollati dal lato frontale dei cubi-
coli; questo lato costituito da
plastica espansa trasparente
eral'unicomodo per poterman-
tenere un contatto, puramente
visivo, con dei compagni che
sarebbero stati rianimati appe-
na alla fine del viaggio inter-
stellare e cioé tra qualche cen-
tinaio d'anni. Nella stiva erano
raccolti 4,5 milioni di esseri
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verso la piu vicina base della
Federazione Terrestre, special-
mente ora, convintocom’erache
nonvisarebbe atterrato mai pid.

Intorno a lui la nave ronzava
a una pseudo velocita che la-
sciava la luce molto indietro, e
che tuttavia era sempre troppo

umani; erano gli unici soprav-
vissuti al brutale attacco alieno
alla Terra ed erano anche I'uni-
ca speranza che rimaneva al
genere umano per non essere
cancellato dal’'Universo.
Aduntrattounaseriedi flash
multicolori avvolsero I'astrona-
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non siano tutti distrutti.

Il game ha elaborato questo
concetto sviluppandolo in mo-
do sorprendente. Alla fine dei
trentadue livelli del gioco viene
aggiunto uno schermo con un
episodio finale. L'ottima grafica

&accompagnatadaun'anima-
zione fluida. Lo schermo & col-
mo di mattoni multicolori, che
se colpiti determinano l'acqui-
sizione di un punteggio diver-
so, e che a seconda delle

senza ad ognischermatadiuna
serie di opzioni disponibili. In
primo luogo sono presenti mat-
toni con diversi colori. Quelli di
color argento devono essere
colpiti varie volte prima di veni-
re distrutti. Il numero dei colpi

necessari per distruggerli au-
menta con il passare degli
schermi. Quelli dorati sono in-
distruttibili, percid non spreca-
te il vostro tempo cercando di
romperli. Altri, se spezzati, libe-
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schermate formano una confi-
gurazione d'insieme lotalmen-
te differente. Il gioco classico e
formato da varie serie di questi
mattoni, ma questo game & for-
nito per ogni schermata di di-
verse configurazioni. Macid che
distingue questo game & lapre-
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rano delle capsule. Queste ca-
psule sono di sette tipi diversie
se catturate viforniranno dispe-
ciali caratteristiche. Potrete ral-
lentare la velocita della pallina,
cosa questa estremamente uti-
le ai livelli pit difficili nei qualila
pallina raggiunge una velocita

incredibile.

Un'altra capsula vi permet-
tera di allargare del doppio la
“harretta” conlaguale colpitela
pallina. Altre vi faranno supera-
re immediatamente la scher-
mata e guadagnare una barret-
ta extra. Se catturate la Disru-
ption, appena colpirete la palli-
na guesta verra triplicata. An-
che se diventa difficile seguire
contemporaneamente la traiet-
toria ditre palline, questa possi-
bilita vi tornera utile per colpire
dei mattoni posti in posizioni

spheres e Opopos. Anche se
facilmente distruttibili devieran-
no i vostri sforzi dall'obiettivo
principale che & quello di di-
struggere pitt mattoni possibili.

Quest'insieme di opzioni
possono generare indubbia-
mente molta confusione. Ricor-
datevi perd che la capsula che
catturate trasformalavostrabar-
retta. Facciamo un esempio: se
avete il Laser e si avvicina una
capsula Slow (lenta) appena
questa viene catturata, I'opzio-
nelLaservieneannullataeviene

-
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scomode. La Laser, se cattura-
ta, vi permette di trasformare la
vostra barretta in un carro ar-
mato fornito di laser. Premendo
il pulsante del mouse attiverete
il fuoco contro i mattoni. Que-
st'opzione risulta utilissima
quando vi trovate con delle
schermate zeppe dimattoniar-
gentati.

Se non siete ancora soddi-
sfatti, e pensate che gli ogget-
ti da seguire non sono poi mol-
ti, i disegnatori hanno pensato
di allietarvi con continue inva-
sioni di Konerds, Pyradoks, Tri-
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attivata I'opzione Slow. Percio
dovrete cercare di pianificare le
vostre scelte a seconda delle
vostre necessita.

Il gioco & veramente ben fat-
to e una volta completata la pri-
ma partita, desidererete ripro-
vare immediatamente il gioco
per poter vedere gli schermi
successivi.

L’azione & sempre brillante
elagraficasuperba. Sesieteal-
la ricerca di un arcade game
che non viannoi anche se viene
ripetuto decine di volte, Arka-
noid & il vostro game.
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ROBOTICA Se hai I'esigenza APPARECCHIATURE HI-FI
| robot sono “macchine” composte da uno di conoscere per costruire L"alta fedelta non & piu privilegio di pochi:
0 piu bracci articolati, dotati di una pinza o tutto sull’elettronica esistono apparecchiature di basso costo,
di una presa e capaci di essere program- a . g ? capaci di riprodurre suoni di alta qualita.
mati per realizzare lavori complessi di ’{ Gruppo E_d’tor’a_’e Jackson Puoi verificare con piccoli accorgimenti la
grande precisione. In questo libro vengono ti propone i nuovi: qualita del prodotto che stai acquistando e
presentati piccoli robot sia industriali che “| ibri di Base Elettronica” questo libro te lo pud insegnare.
didattici controllati da personal computer. . . ’
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attraverso circuiti,
MICROPROCESSORI componenti, grafici, ELETTRONICA E MEDICINA
E un invito ad entrare nell'affascinante fOngrafle e soprattutto L'interazione fra elettronica e medicina of-
mondo dei microprocéssori. Sono descritti innumerevoli idee per fre la possibilita di raggiungere insperati
i chip integrati a larga scala dai pit comuni = traguardi. La migliore conoscenza di que-
fino ai microprocessori a 16 bit e sono scatenare IEI_ tua fantas,'a sti apparecchi e sistemi elettronici, puo
presentate le loro caratteristiche principali con progetti collaudati infondere una maggior sicurezza fra i pa-
e la loro tecnologia di fabbricazione. e di immediata realizzazione. zienti sottoposti a queste terapie.
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di Paolo Russo

Ebbene s, & accaduto cid che molti te-
mevano: in redazione sono giunte molte
lettere esprimenti un certo disappunto per
I'eccessiva difficolta del corso di Amiga-
Basic. Quando si decide di creare unaru-
brica fissa ci si chiede anzitutto quale ne
sia il target, ciog il pubblico al quale & de-
stinata; dopo una certa riflessione si era
giunti alla conclusione che non molti ac-
quistano un Amiga come loro primo com-
puter e che di conseguenza il lettore me-
dio dovrebbe possedere gia una certa di-
mestichezza con il Basic, magari di un’al-
tra macchina. Considerando anche il fat-
to che esistono sul mercato innumerevoli
testi che insegnano il Basic generico (e
nessuno che spieghi quello dell'’Amiga, il
cuimanuale &, tra I'altro, assai carente) la
scelta pit logica sembrava consistere in
un corso che illustrasse come passare da
un gualungue Basic a quello, molto pitl
complesso e articolato, dell'Amiga. Die-
trofront dunque, siriparte da zero; ma co-
me non deludere il pubblico (forse abbon-
dante) deltargetiniziale, che vuole passa-
re subito al sodo senza tergiversare trop-
po su argomenti gia noti? Da questo mo-
mento ogni puntata sara divisa in due par-
ti, la prima delle quali destinata al neofita,
lasecondaall™iniziato”. Fateci sapere co-
sa ne pensate, le buone proposte non
vengono mai destinate al Trashcan.

Partiamo da zero:
idischidi sistema

Non avete mai programmato in Basic
invita vostra? Bene, anzi male, ma non te-
mete: siamo qui per questo. Dunque, co-
minciamo dall'inizio. Procuratevi qualche
disco vuoto, avendo cura dirichiedere il ti-
po da tre pollici e mezzo, doppia faccia,
doppia densita (3.5" DS/DD, Double Side
/ Double Density). A costo di annoiare
gualcuno, descriveremo nei minimi detta-
gli anche le operazioni pit usuali, perfino
quelle che non hanno strettamente a che
fare con il Basic, onde non ripetere I'erro-
re iniziale. Avete i dischi con voi? Bene,
procediamo.

| due dischi che vi sono stati sicura-
mente consegnati assieme al computer si
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chiamano Workbench ed Extras; i pos-
sessori di un Amiga 1000 avranno anche
il Kickstart. Occorre creare subito una co-
pia (almeno) di sicurezza di ognuno di
questi dischi; lo Workbench (con il Ki-
ckstart, se c'é) & indispensabile per lavo-
rare con I'Amiga ed il disco degli Extras
contiene il Basic. Copiare un disco & sem-
plice. Si accende I'Amiga, siinserisce nel
drive il Kickstart (solo sul 1000) e poi lo
Workbench; si attende poi pazientemente
per una quarantina di secondi (almeno
con la release 1.2) che il computer esca
dalla fase di bootstrap (questo & il nome
che viene dato alla fase iniziale di funzio-
namento diogni computer). A guesto pun-

to potremo contemplare lo schermo dello
Workbench.

Inseriamo in un qualungue drive il di-
sco che vogliamo copiare e aspettiamo
che sullo schermo compaia larelativa ico-
na; a guesto punto mueviamo la freccina
(che si chiama pointer) su tale icona con
il mouse e premiamo una volta il tasto di
sinistra dello stesso. L'icona cambiera co-
lore; 'abbiamo appena selezionata. Non
per nulla il tasto di sinistra prende il nome
di select button, in contrapposizione a
quello di destra chiamato menu button
(sembra che la parola menu, usata come
termine tecnico, non voglia I'accento).

Teniamo costantemente premuto il ta-
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sto didestra e vedremo apparire sulla bar-
ra superiore dello schermo i nomi dei tre
menu dello Workbench: Workbench, Disk
e Special. Tenendo sempre premuto il
pulsante spostiamo il pointer sul primo di
essi e vedremo apparire le sue opzioni:
Open, Close, Duplicate, Rename, Info e
Discard. Muoviamo il pointer su Duplica-
te efinalmenterilasciamoil tasto di destra;
abbiamo appenaordinatoallo Workbench
di creare una copia dell'oggetio selezio-
nato, cio# il disco. Se non accade nulla,
gualcosa & andato storto; in tal caso ripe-
tete tutte le operazioni con pild attenzione
a partire dalla selezione del disco da co-
piare in poi.

Se non avete commesso errori appari-
ranno dei messaggiin finestrelle che sono
chiamate requester perché si aspettano
una risposta dall'utente; nella parte bassa
del requester sono elencate le possibili ri-
sposte e spesso ne dovete selezionare
una andandoci sopra con il pointer e pre-

mendo il tasto di sinistra del mouse (cioé
clickandoci sopra, come spesso si suol
dire). In alcuni casi cid non & necessario;
se vi viene chiesto di inserire un certo di-
sco inun drive (insert Caio disk in any dri-
ve), dopo aver adempiuto alla richiesta
non & (dinorma) necessario clickare su al-
cunché perché il sistema si accorge da
solo che il disco desiderato e stato reso
accessibile.

Per motivi sconosciuti (un bug, proba-
bilmente) il sistema talvolta non se ne ac-
corge; in questo caso occorre clickare su
Retry. Talvolta appare un requester che vi
chiede ditogliere la protezione dalla scrit-
tura (disk Tizio is write protected) ed an-
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che in questo caso non dovrebbe essere
necessario clickare nulla. Quasi tuttiire-
quester prevedono Cancel tra le possibi-
li risposte; tale opzione provoca linterru-
zione dell'operazione in corso.

Durante la copia del disco appariran-
no, come gia accennato, dei requester;
fate cid che essi vi chiedono e paoi clicka-
te su Continue se necessario. Alla fine ap-
parira I'icona del nuovo disco. Fate una
copia dituttii dischi che prevedete diusa-
re, riponete poi l'originale in un cassetto e
lavorate sempre sulla copia.

Se disponete didue drive il processo di
duplicazione & molto pit semplice. Inse-
rite in un drive il disco da copiare e nell’al-
tro quello vuoto che accogliera la copia; a
questo punto dovreste vedere nello scher-
mo le icone di entrambi. | dischi vergini (o
comunque mai usati prima da un Amiga)
appaiono con il nome DFN:BAD. Centra-
te il pointer sul disco da copiare, premete
il select button e mantenetelo premuto;

muovete il pointer sull'altro disco e rila-
sciate il tasto. Avrete notato che l'icona
del primo disco si & mossa con il pointer;
avete appena eseguito un dragging (tra-
scinamento). |l sistema ha capito che il
contenuto del primo disco deve essere ri-
copiato nel secondo. Un consiglio: prima
di copiare un disco proteggete sempre
l'originale aprendo I'apposita finestrella,
onde evitare di scrivere sul disco sbaglia-
to; ne vale senz’altro la pena.

L’ambiente Basic

Accendete 'Amiga e inserite il disco
dello Workbench nel drive interno (dopoil

Kickstart, se necessario); al termine del
bootstrap inserite in un qualungue drive il
disco degli Extras (la copia, s'intende...)
e clickate sulla sua icona due volte in ra-
pida successione (biclickaggio). Siaprira
una finestra contenente altre icone; alcu-
ne di queste rappresentano cassetti (dra-
wer) che si possono aprire a loro volta con
la medesima operazione. Una delle icone
pit grandi & quella dell'interprete Amiga-
Basic; biclickateci sopraein pochi secon-
di sarete in ambiente Basic.

Lefinestre associate al Basic sonodue:
la piti grande, sulla cui barra superiore
spicca la scritta BASIC, si chiama output
window mentre I'altra, con la scritta LIST,
& la list window (per I'appunto). Quest'ul-
tima copre parzialmente la meta destra
dell'output window sottostante. E' adesso
opportuno aprire una parentesi per illu-
strare diversi concetti di validita generale
su Intuition e lo Workbench, la cui comple-
ta padronanza & indispensabile a chiun-

que voglia usare I'’Amiga, non solo ai pro-
grammatori Basic; buona parte dei lettori
avra gia acquisito una certa confidenza
con Intuition, ma questo corso (come
spiegatonell'introduzione) parte veramen-
te da zero.

Una generica finestra pud possedere i
seguenti elementi, chiamati genericamen-
te gadget:

1) Una barra superiore con il nome (o tito-
lo che dir si voglia) della finestra (title bar
odrag bar). Labarra pud essere usata per
spostare la finestra in un altra zona dello
schermo; basta puntarci sopra il pointer &
poi tenere premuto il select button muo-
vendo nel contempo il mouse (dragging).
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2) Due quadratini concentrici con un pun-
to al centro, il tutto nell'angolo in alto a si-
nistra della finestra (close gadget). Cli-
ckandeovi scpra la finestra viene chiusa,
ovvero eliminata.

3) Due rettangeli con alcuni simboli altin-
terno, nel'angolo in alto a destra (back
gadget e front gadget). Clickande sul pri-
mo dei due la finestra viene spinta dietro
alle altre, menire il secondo ha la funzione
opposta.

4y Unrettangolo contenante una specie di
otto obliquo, nell'angolo in basso a destra
(sizing gadget). Eseguendc su di esso
'ormaiconsuelo dragging possiamo cam-
biare le dimensioni della finestra.

Quelli sopra elencati sono | cosiddetti
gadget di sistema, ossia quelli presenti
nella stessa forma in quasi tutie le finestre.
Possono esservene aitri, come le scrol)
bar (rettangoeli vuoti allungati con un ret-
tangolo pieno al loro internc), utili per vi-
sualizzare un po’ alla volta il contenuto
delle finestre e presenti ad esempio in
quelle dello Warkbench. Le finestre del
Basic possiedono solo | gadgel di si-
stema.

Tra tutte le finestre aperte nel sistema
una sola & guella corrente, quelia cicé
con la quale si sta lavorando in quel mo-
mento; distinguerla dalle altre non & diffi-
cile, essende l'unica la cul barra superio-
re @ ben nitida. Per rendere carrente una
finesira basta clickare in un qualungue
puntc al suo interno. Ad esempic, guando
si entra in ambiente Basic, la finestra cor-
rente & inizialmente quella dilist e qualun-
que cosa digitiate alla tastiera verra dirot-
tato al suo interno; volendo scrivere nal-
I'output window bisegna prima clickarci
dentro.

I menu scendono sempre dalla parte
pit alta dello schermo, ma sono in reaita
associati alle finastre. Per la precisione, |
menu che appalono alla pressione del ta-
sto di destra appartengono alla finestra
corrente. Se volete convincervene affer-
rate 'output window per la sua drag bar e
spingetela un po’ in basso, in modo da
scoprire lo Workbench sottostante. Se cli-
ckate in un punto dello stesso (che & in
realta una finestra con i bordi invisibili) e
poi premete il tasto di destra appariranno
i tre menu dello Workbench; clickando
nell'cutput o nella list window e attivando
nuovamente imenu vedrete apparire quel-
i del Basic, in numero di quattro.

Torniamo al nostro Basic. Potete chiu-
dere, se lo desiderate, una qualungue
delle duefinestre; potrete poi riaprirla con
topzione Show Output o Show List del me-
nu Windows. Queste direttive riaprono la
finestra in questione se non esiste o la
spingono davanti alle altre se & gia aper-

ta. Chiudendo entrambe le finestre si
esce dal Basic. Capita spesso divoler ria-
prire o riportare in superficie la list win-
dow, quindi & stato creato un menu shor-
teui (scorciatoia) che consiste nel preme-
re i tasti Amiga sinistra - L che sono equi-
valenti alia setezione di Show List da me-
nu. Altri utili e spessoe usati shoricut sono
Amiga sinistra - R @ Amiga sinistra - pun-
to, che significano rispettivamente run (fai
partire.il programma) e break (fermalo) e
corrispondono alle opzioni. Start e Stop
del menu Run. Il break pud essere ottenu-
to anche con il pit standard CTRL - C. A
propasito, non abbiate mai timore di dan-
neggiare I'Amiga con operazioni erraie; il
peggio che vi possa capitare & costituito
dal blocco temporaneo del computer che
costringe a spegnerlo per mezzo minuto,
o daila cancellazicne dei dischi (ma voi
usate sempre e solo le copie, non & ve-
ro?). L'unico modo per rovinare un com-
puter attraverso la sua tastiera consiste
nello sfondarla a martellate. Il megacom-
puter che va irrimediabilmente in fumo
perché glisié chiesto di calcolare il nume-
ro pil grande del mondo & un mito esi-
stente solc nei film poco accurati e nella
fantasia popolare.

Selezionate l'output window e digitate
"print 123" (senza le virgolette e seguito,
naturalmente, dal tasto Enter o Return che
dir si voglia); nella stessa finestra compa-
re la scritta 122 segquita da Ok. il compu-
ter ha esequito all'istante I'ordine di stam-
pare il numero 123 (to print significa stam-
pare, manon illudetevi che il computer ca-
piscailnormale ingless; la comprensione
del linguaggic naturale & ancora uno det
temi di punta delle ricerche sull'intelligen-
za arlificiale). Digitate “print 246" nella fi-
nestra di list (con tanto di Enter, che d'ora
in avanti sara sottinteso) e potrete vadere
chenon accade assolutamente nulla. Pre-
mete Amiga - R (cio& tenete abbassato il
tasto Amiga di sinisira, date un colpetto al-
la R e rilasciate il primo tasto); la scritta
248 appariranell'output window. Ognivol-
ta che date il run con Amiga - B appare un
altro 246. L'Amiga ha quindi memorizza-

to I'crdine e lo pué rieseguire quante vol-
te volete.

Cgniordine digitato nell'output window
viene eseguito subito e dimenticato, men-
tre quelii inseriti nella finestra di list entra-
noafar parte del programma corrente che
resta in memoria fino anuovo ordine (o fin-
ché qualcuno non inciampa nel cavo det-
lalimentazione, staccando la spina dalla
presa di corrente). Avete appena scritto |l
vaostro primo programma in Basic ¢ avete
anche imparato come farlo eseguire; se
volete rivederne il listato {ciog linsieme
delle istruzioni che io costituiscono, in
questo caso una sola) premete Amiga - L
{la finestra di list ha sempre il buon gusto
di togliere l'ncomodo al momento del run
e bisogna quindi farla riapparire). Voglia-
moregistrare su disco guesto programmi-
no in modo che non svanisca spegnendo
FAmiga? Entrate nel menu Project e attiva-
te il comando Save; apparira un requester
che vi chiede il nome con cui battezzare il
nuovo nato. Clickate allinterno del rettan-
golo allungato per attivarlo e digitate un
nome di vostro gusto, poi premete {(come
sempre} il tasto di immissione (I'Enter, e
che nassuno si sogni di chiamarlo Immis
come qualcuno orrendamente fa, pena la
conddnna alla traduzione di tuiti i termini
tecnicicomputereschiin latino; iale lingua
non & poimortain misuramaggiore del vo-
cabolo Immis, che si aggira come uno
zorbie nel limbo dei neologismi defunti
prima di nascera).

A questo punito il programma & stato
salvato sudisco. Attiviamo New dal menu
Project e lo vedremo sparire dalia list win-
dow, sinfomo ineguivocahile della sua
cancellazione dalla memoria RAM del
computer; scegliamo Open dallo stesso
menu, digitiamo il nome del programma
nell'ormai consueto rettangolo, premiamo
I'Enter ed il programma ricompatrira dopo
essere stato ricaricato da disco. Per que-
sta volta abbiame finito; questa & stata piu
che altro una lezione introduttiva per ac-
quisire una certa familiarita con il sistema
nel suo complesso. Dalla prossima volta
entreremo nel vivo dei concetti della pro-
grammazione.

Lagrafica

Riprendiamo il discorso riservato a chi




sa gia cosa significa programmare in Ba-
sic. La grafica & un argomento di impor-
tanza fondamentale per ogni computer e
per 'Amiga in particclare, che nefail pro-
prio punto diforza. Purtroppo la potenza e
la flessibilita dell'Amiga in campo grafico
nan sono pienamente sfruttabili in Basic,
come vedremo meglio pitl avanti. Il nume-
ro di modi grafici che il nostro beneamato
computer possiede & rilevante; guellirag-
giungibili da Basic sono 18 su 38.

Per fare della grafica occorre innanzi-
tuttc une schermo con una o pit finestre at
sUo interno; si possono anche creare pid
schermi (fino a quattre in Basic) ognuno
det quali pud essere spastato con il mou-
se davanti o dietro aglialtri, come sifa con
le finestre. L.'unice schermo sempre pre-
sente & quelio delio Workbench, al cui in-
terno & inizialmente aperta 'usuale output
window che tutti i programmi Basic privi di
particolari requisiti grafici utilizzano per
linput-output. Esso ha una risoluzione di
640x256 pixel con quattro colori; se tale
configurazione non vi soddisfa dovrete
esplicitamente aprire un nuovo schermo
con le caratteristiche desiderate, alirimen-
ti potete usare quello gia esistente. Lo sta-
tement SCREEN n,x,y,npim apre uno
schermo di dimensioni x per y, costituito
da np! piani di bit (e quindi capace di
27npl colori sceltitra 4096), nel modo gra-
fico m e al quale viene assegnate il nume-
ro di identificazione n, che deve essere
compreso tra unc e quatiro. It parametro
m, anch’esso compreso tra uno e quattro,
determina il modo grafico in bage alla se-
guente codifica: se m & maggiore di due
lo schermo & interlacciato (alta riscluzione
verticale), altrimenti no; un valore pari in-
dica ['alta risoluzione orizzontale, uno di-
spari la bassa. In realta il modo grafico &
deducibile dalle dimensioni dello scher-
ma, in base alla seguente formula semi-
beoleana, dove it vero vale -1 ed it falso O:

m=1-(x>450}-2*(y>300)

Ad esempio, supponiamo di desidera-
re uno schermo 640x200:

«(640>450)-2*(200>300)
-(vero)-2*{falso)
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[l parametro npi pud spaziare da unc a
cingue; il valore pill hasso corrisponde a
due soli colori disponibii, il pit allo a 32
{ad ogni aumente di un'unité da parte di
apl il numere di coleri raddoppia).

Pud essere istruttivo, noncheé utile in
pratica, sapere quanta RAM consumaogni
schermo; l'occupazione di memoria in
byte & data dalla seguente formuletta:

mem=INT((x+15)/16)*2*y* npl

Loschermo delle Workkench, ad esem-
pio, che possiede una grafica 640x256
condue piani dibit, richiede 40K. li pit po-
tente modo grafico ottenibile, con una ri-
soluzione pari a 640x512 pixel e 16 colo-
ri (quattro bitplane), consumerebbe 160K,
L'uso del condizionale & reso opportuno
dalla scarsa probabilita diriuscire a repe-
rire un simile guantitativo i RAM libera in
un sistema inespanso gquandoil Basic & in
memoria. Uno schermo creato dall’ utente
pud essere eliminate con lo statement
SCREEN CLOSE n.

Per utilizzare uno schermo & necessa-
tio aprire al sue interno almeno una fine-
stra. |l comando che lo consente & WIN-
DOWn, title$, (x1,y1)-{x2,y2}, type, screen,
n & il numero che viene assegnato alla fi-
nestra cosi creata; il numero 1 & riservato
alla finestra di output iniziale, quella che

appare da sola dopo aver caricato il Ba- .
sic. Title$ & una stringa opzionale che ap-

pare nella barra superiore della finestra.
Le coppie dicoordinate, anch'esse opzio-
nali, localizzano rispettivamente t'angolo
in alto a sinistra e quello in basso a destira
della window rispette al'origine dello
scherme; se si decide di non specificarle
i foro valeri di default prevedono che la fi-
nestra oceupi l'intero schermo. Type & un
parametro alguanto complesso, essendo
la somma di cingue coefficienti. Per cal-
colare i vaiore che pil si adatia alle vostre
gsigenze partite da zero e sommate 1 se
voleie dotare la finestra del sizing gadget,
sommate ancora 2 se la finestra potra es-
sere spostata con il mouse agendo sulia
sua barra, 4 se desiderate fronte back ga-
dget, 8 per il close gadget ed infine 16 se
volete che il contenuto delia finestra non
vada perduto quando viene ceperia tem-
poraneamente da un'altra finestra. Que-
st'ultima caratteristica, se attivata, consu-
ma RAM in misura proporzionale alle di-
mensioni della finestra; se cosi non fosse
tutti Iz richiederebbero in ogni caso e non
avrebbe senso lasciare tale scelta al pro-
grammatore. Se poi avete deciso di som-
mare sia I't che il 16 sappiate che cio vi
costera tanta RAM quanta ne consuma lo
schermo stesso, come se ka finestra aves-
se sempre le massime dimensioni.

E' opportuno illustrare i concettt tutt’al-
iro che coincidenti di active window e di
current oufput window, sui quali il manua-
le non si sofferma a sufficienza; direi anzi
che non vi si ferma proprio. La finestra at-
tiva @ quella selezionata con il mouse, I'u-
nica in un dato istante ad avere la barra
del titolo nitida e capace di ricevere un
qualungue input dalt'utente. La finestra dl
output & guella alla quale sono diretti tut=
t gli output, e non & quindi selezionabile:
dalfutente come avviene per lafinestraat-
tiva, bensi dal programma, tramite 'istru=:
zione WINDOW QUTPUT n. Esiste poi la
direttiva WINDOW n, non ben documenta-
ta datla reference guide (al punto che Fau-
tore dei presente articolo, pur avendo I'a- -
bitudine di leggere a fondo i manuali, ha;
scoperta solo per caso), il cui scopo con-
siste nel portare in superficie la finestra
specificata. Spesso si ha l'esigenza di
rendere attiva una finestra da program-
ma; purtropoe non esiste comando Basic
capace di assolvere guesto compito e bi-
sogna ricorrere & chiamate dirette alla
ROM: Ma di guesto parleremo un'alira

volta.
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Vendo C 64, registratore C2N,
driver 1541, stampante 802, cir-
ca 2000 programmi e manuali,
Inoltre watkman stereo Hitachi. |l
tutto, in otfime condiziont, a L.
1.000.000. Claudio Borgonovi -
Via Anionio Coppi, 6 - 00179
Reoma - Tel. (06) 7828276

Compro monitor 1081 per Ami-
ga, preferibilmente modello vec-
chio. Cerco possessori di Amiga
in zona Carpi per scambio di
programmi. Enrice Fitippi - Via
F.Ii Saguatti, 4 - 41010 Carpi
(MO} - Tel. (058) 660253

Cambio game e utility per C 64,
sole su disco. Inviare lista a
Giuseppe Di Leilo - Corso Euro-
pa, 13 - 66054 Vasto (CH) - Tei
{0875) 60393

Vendo Amiga 2000 pill doppio
drive, nuovo ancora in garanzia,
a sole L. 2.000.000. Telefonare
dopo le ore 19,30 a Piero Bertol-
do - Via Lombardia, 7 - 25098
Verolanuava (BS) - Tel. {030}
931874

Vendo C 64 New pill registrato-
re, joystick, guida riferimento,
light pen, otre 200 giochi. Tutto
in perfette condizioni a L.
390.000. Rivolgersi a Diego
t orenzini - Via XX Settembre, 33
- 13011 Borgosesia {VC} - Tel.
(0163) 22909

Possessori di Vie 20, volete
cambiare programmi? Scrivete
unendo la vosira lista a : Mauro
Griffo - Caselia postale 17024 -
17024 Finale Ligure (SV)

Vendo Amiga 1000, sistema
completo con imballaggi origina-
l;, 300 programmi e malti manua-
li, al migliore offerente, Telefona-
re ore pasti a Alessandro Serafini
- Via Salvolini, 3 - 60129 Ancona
- Tel. (071) 31273

Vendo C 64 praticamente nuovo
cen un manuale guida originale e
30 tra i migliori videogame a L.
290.000 non trattabili. Telefona-
re dopo le 18 a Fabrizio Rocghi -
Via Carducci , 12 - 20092 Cini-
sello Balsamo (M!) Tel. (02)
6184760

Vendo € 64, registratore C2N,
due joystick, 700 programmi
(utility, didattici, creativi, giochi),
quattro cartucce, duplicatore, al-
lineatore, turbo e manuali e rivi-
ste a L, 450.000. Contattare
Roberio Azzué - Via S. Giacomo,
104 - 80013 Casalnuovo (NA) -
Tel. {081) 8422462

Cambio per Amiga gualungue
tipo di programma. Per informa-
zioni scrivere o telefonare a
Santi Mondo - Via Orsa Maggio-
re, 53 - 98057 Milazzo(ME) Tel.
(000) 9284883

Compro stampante Commo-
dore Mps 1000. Cambio e/o
acquisto programmi per Amiga.
Rivolgersi a: Gianni Cottogni -
Via Strambino, 23 - 10010 Car-
rone (YQ) - Tel. (0125} 712311.

Vendo Commodore 128D con
drive 1571 incorporato, monitor
moneocromatico, stampante Pd
80, joystik da 8, regisiratore
1516, programmi e manuali.
Garanzia dicembre '88. ! tuito
ancora imbaliato a L. 1.800.000.
Telefonare ore pasti a: Massimi-
liano Aloisi - Via Modena, 21 -
Cutrofiano (LE) - Tel . {0836)
662443,

Vende Amiga 1000 tastiera
americana a L. 1.200.000, moni-
tor stereo a L. 400.000, drive
esterno a L. 200.000. Prezzi trat-
tabili, Telefonare ore pranzo a:
Valerio Bonetti - Via Torritang, 13
- 31100 Treviso - Tel. (0422}
22350,

Cambio programmi solo su di-
sco con utenti C 128 ¢ C 64.
Cerco e offro massima serieta.
Rivolgersi a: Enrico Gaspari -
Via Arezzeo, 35 - 63040 Fotigna-
no (AP) - Tel. (0736) 492026

Cambio programmi per Amiga.
Inviare Iecsaroprie liste a: Roberto
De Chaud - Via Sant’Elena, 198
- 16153 Genova-Sestri Ponente
- (Tel. 010) 603728.

Cambio software per Amiga.
Non vendo e non compro. Massi-
ma serietd e celerita. Lisia di
circa 800 programmi. Maric
Muré - Via Stella, 1 - 4100 Mode-
na - Tel. (059) 214841

Vendo modem Sgider 1200 con
autodial e autoanswer, linguag-
gio At, uscita Rs-232 normaliz-
zata; standard V.21, V.22, Bell
103, Bell 212. Roberto Moretti -
Strada Torino, 73 - 10024 Mon-
calieri {TO}
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A, Bigiarini - P. Cecioni - M. Ottolini
IL MANUALE Di AMIGA

Rivolte soprattutto ai programmatori,
per saperne di pil e conoscere meglio i
tre modelli di Amiga e le loro ampie
possibilitd. Poiché vengono presentate
le differenze fra i tre modelll disponibili
della macching, il libro risuita utile anche
come una funzionale guida all’acquisto.
SOMMARIO

Caratteristiche generali - Grafica -
Sprite - Coprocessori - Audio - Interfac-
ciamento - Chip 8520 - Compatibilita
IBM - Rom Kemel - AmigaDOS1.1e 1.2
- Registri dei Chip Custom - SuperDOS -
ARC - SNOOP 1.0,

244 pagine  Cod. CZ532 L. 39.000

B GRUPPO EDITORIALE

JACKSON

R. Bonelli - M. Lunelli

AMIGA 500
GUIDA PER UTENTE

Finalmente un testo in grado di racchiu-
dere in un'unica guida tutte le informa-
zioni necessarie agli utenti di Amiga
500, in modo che possano comprendere
tutte le possibilita del loro sistema e
utilizzarlo al meglio.

SOMMARIO

Uso del mouse - Uso dei menu - Pro-

gr’ammi del disco Workbench - Pro-
grammi del disco extras - Amiga Dos -
Amiga Basic - Il Basic compilato: AC
BASIC - {1 True Basic,

370 pagine  Cod. CC627 L. 55.000

M. Englan;:l' - D, Lawrence
AMIGA HANDBOOK

Un libro per conoscere I'Amiga, il nuovo
computer della COMMODORE, al fine
di comprendere e sfruttare ol massimo
tutte le potenzialitd di questo sistema
considerato da molfi rivoluzionario.
SOMMARIO .

Uno sguardo all'’Amiga - Chip 68000 -
Copper co-pracessor - Playfield e sprite
- Blitter - Comunicazioni con il mondo
esterno - Nucleo e Exec - Sistema opera-
tivo - Workbench e le tecniche di intui-
tion - DOS e Command line interface -
Programmi in BASIC,

204 pagine  Cod. CC320 L. 35.000
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di Paolo Russo

Questa puntata & un po'sui generis per
pitr d’'un motivo. La trattazione delle istru-
zioni del microprocessore cede tempora-
neamente il passo alle direttive di as-
sembly, che non hanno importanza in fa-
se di esecuzione bensi a monte, durante
l'assemblaggio. Alla fine della lezione vie-
ne presentato Print&input, un ausilio alla
programmazione che, consentendo inmo-
do assai semplice di realizzare un po’ di
input-output, risulta utile soprattutio a chi
sta muovendo i primi passi in questo affa-
scinante mondo dell’Assembly, I'unico do-
ve, a seconda del punto di vista, veramen-
te tutto (o quasi nulla) & al tempo stesso
possibile.

Cos’éunadirettiva diassembly

In ogni sorgente (con guesto nome si
identifica, come spiegato in precedenza,

il file contenente il listato, in contrapposi-
zione al codice oggetto, contenente il pro-
gramma assemblato), nel campo delle
istruzioni (opcode field), possono trovarsi
comandi diretti al microprocessore o al-
I'assembler. Listruzione MOVE, ad esem-
pio, viene eseguita dal 66000 mentre |a di-
rettiva SET vista nella puntata precedente
& rivolta all'assembler e non genera codi-

cemacchina. L'assembler traduce leistru-

zioni del 68000 comportandosi come un
compilatore, ma esegue direttamente co-
me un interprete quei comandi, che non
fanno parte dell’Assembly MC68000, e
che influenzano piuttosto il modo in cui le
successive istruzioni dovranno essere
tradotte. E' d'uopo un esempio.

La linea: Tre SET 3 assegna il valore 3
alla label di nome Tre. D'ora in avanti
quando l'assembler incontrera la parola
Tre sapra che in realta essa significa 3 e
sostituira tale valore al nome della label.
L'istruzione ADDQ.W #Tre,D2 sommera
guindi 3 al registro D2. La parola SET non

fa parte del set di istruzioni del 68000 ed &
rivolta al’assemblatore, il quale la esegue
all'istante inserendola parcla Tre conil va-
lore 3 nellasuatabella delle label (ognias-
sembler possiede una tabella dove me-
morizza le label a mano a mano che le in-
contra nel listato).

La direttiva piti usata & EQU; anch'es-
sa, come SET, assegna un valore ad una
label, ma, a differenza di SET, l'assegna-
zione & permanente. Una label che viene
definita da un’EQU non pud in futuro rice-
vere alcun altro valore; ogni tentativo in tal
sensoverrainterpretato dall'assembler co-
me un errore. Solitamente, potendo sce-
gliere, siusa EQU, che garantisce I'impos-
sibilita di utilizzare per sbaglio lo stesso
nome per due label differenti. Un altro pre-
gio (storico) di guesta direttiva consiste
nell'essere supportata da ogni tipo di as-
sembler per ogni processore, perfino per
quelliimmaginari (come accade nelle Co-
re Wars) mentre talvolta SET risulta nonim-
plementata.
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QUNTAPUNTATA

Le direttive
di assembly
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Un’avvertenza, prima di continuare; le
direttive di assembly possono variare, da
un punto di vista sia sintattico che funzio-
nale, guando si cambia assembler (ecce-
zion fatta per EQU). In questo corso si &
deciso di adottare I'assembler standard
dell'’Amiga prodotto dalla Metacomco, che
risulta affidabile anche se paurosamente
lento ed affamato di RAM. “Standard” si-
gnifica che & espressamente citato e do-
cumentato dai manuali dell'Amiga e che
di conseguenza molti altri assembler cer-
cano di essere compatibili con esso.

rebbe un pochino. La presenza del “(PC)"
non & quindi critica nel nostro caso, matal-
volta lo & (spesso é proibita, ogni tanto &
obbligatoria, a seconda delle situazioni.
In futuro 'argomento verra trattato molto
piu in dettaglio).

Ladirettiva DS (Define Storage) serve a
riservare uno spazio per volumi di dati re-
lativamente grossi (e non inizializzati). Ad
esempio DS.W 100 creauna zona libera di
100 word (200 byte) nel punto in cui & in-
vocata (¢ pressappoco equivalente a 100
istruzioni DC.W 0 consecutive).

Byte, word, long word di dati

Lelabellocali

Qualungue programma non banale
contiene quasi sempre una sezione con-
tenente variabili e dati gia inizializzati, ad
esempio tabelle di costanti. La direttiva
DC (Define Constant) consente di inserir-
li nel listato (un po’ come la parola DATA
in Basic, ma non & proprio la stessa cosa,
perché DC viene usata anche per defini-
re le variabili). La parola DC & sempre se-
guita da .B, Wo .L ed accettaun gualun-
que numero di parametri (esempio: DC.W
3,5,257,-14). Vediamo un esempio, dove
una stringa di 14 byte (vedi StrLength) in-
corporata nel programma viene copiatain
un'altra zona di RAM, il cuiindirizzo e con-
tenuto nella variabile Address:

Copia MOVE.W StrLength(PC),D0
LEA String(PC),AD
MOVE.L Address(PC),A1
BRA.S EndLoop

Loop MOVE.B (A0)+,(A1)+

EndLoop DBRA DO,Locp

Address DC.L 120000
StrLength DC.W 14
String DC.B ‘Salve a tutti!’

Perinciso, l'istruzione LEA caricaunin-
dirizzo in un registro indirizzi. Notate a tal
proposito la differenza tra la seconda e la
terza linea dello spezzone appena visto:
la linea LEA String(PC),A0 pone l'indirizzo
della stringa in AQ mentre MOVE.L Ad-
dress(PC),A1 pone in A1 il contenuto del-
lalong word all'indirizzo Address. |1 *(PC)"
segnala che gli indirizzi specificati sono
da intendersi relativi (16 bit) al program
counter; setogliessimoil “(PC)” dallelinee
precedenti gliindirizzi diverrebbero asso-
luti (32 bit) ed il programma si allunghe-

Le label locali, ad essere precisi, non
sono direttive ma, perI'appunto, label. Ad
ogni modo esse non fanno parte delle
convenzionidell'’Assembly MC68000 e so-
noinvece supportate dall’assembler stan-
dard, quindi si & ritenuto pit logico parlar-
ne a proposito delle direttive di assembly.
Una label & locale se il suo nome & un nu-
mero seguito dal segno del doliaro; ad
esempio SALVE & normale mentre 13% &
locale. Le label di quest'ultimo tipo esisto-
no soltanto tra due label normali, nel sen-
so che la definizione di una label normale
costringe 'assembler a dimenticare tutte
quelle locali definite fino a quel momento.
Essendo la questione in realta assai sem-
plice, macomplessa daesprimere a paro-
le, vediamone un esempio:

Fillo MOVEQ #99,D0
1$ CLR.B (A0)+
DBRA DO,1$
RTS
Fill MOVEQ #99,D0
1$ ST (A0)+
DBRA DO0,1$
RTS

Questo breve spezzone di programma
contiene due subroutine, di nome Fill0 e
Fill1; la prima riempie di zeri una zona di
memoria puntata da A0 e lunga 100 byte,
mentre Fill1 fa esattamente l'opposto, as-
segnando il valore -1 a quegli stessi byte
(Iistruzione ST & 'opposto di CLR.B e po-
ne 255, ossia -1, nel byte specificato co-
me parametro). La label 1$ viene definita
una prima volta nella seconda linea, allo
scopo di marcare l'inizio di un loop; alla fi-
ne di tale loop (che & lungo solo due istru-
zioni) avviene un salto condizionato (DBRA
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D0,13) allinizic deilo stesse. La labei 1$
viene pairidefinita e riutilizzata una secon-
da volta, a distanza di poche linee, nella
secondasubroutine, ma cio é lecito e nen
confonde 'assembler in quanto la label
Fill1 viene definita tra il primo e il secondo
utitizzo di 18, fungendo cosi da confine. St
put dire che la prima tabel 1§ ha vaiore
solo nelle linea comprese tra Fill0 e Filld
mentre la seconda label 18 & valida da
Fill1 finc alla prossima label normale.

Censiderando la situazione dal punto
di vista dell'assembler, ogni volta che nel
programma compare un'istruzioens (come
DBRA) che fa riferimento ad una label de-
finita da qualche altra parte, per tradurre
il tutto in linguaggio macchina & necessa-
rio cercare it punto esatic marcato da
quella label, matale ricerca, nel caso del-
le label locali, non si spinge mai oltre il
confine segnalo da una qualungue labsi
normale, sla quando sicerca in avanti che
all'indietro. Di conseguenza, nell'esempio
precedente, quando'assembler devetra-
durre in codice macchina la prima istru-
zione DBRA D0,18$, si rende conto che per
farlo deve prima trovare la definizione del-
la label 1$; dal momento che il DBRA si
trova in una sezicne di programma com-
presa tra le label Filld e Fili1, la ricerca di
1% avviene nello stesso ambito, ed essen-
dotale label definita una sola voltain quel-
lintervallo non esiste possibilita d'errore.
La stessa cosa avviene quando l'assem-
bler ha a che fare con ta seconda istruzio-
ne DBRA, con l'unica differenza che l'in-
tervalio diricerca si estende da Filll in poi.

Vediamo adesso qualche esempio sha-
gliato, dove l'assembler sifermerebbe se-
gnatandc ur errore, assieme alia relativa
versiona corretta:

* SBAGLIATO

Somma MOVEQ #0,01
BRA.S 135

Laop  ADD.W (AD)+,1

i$ DBRA DO,Loop
RTS

* GIUSTO

Somma MOVEQ #0,01
BRA.S 15

2% ADD.W (AQ)+,D1

1% DBRA 0,25
RTS

* SBAGLIATO
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MOVEQ #99,D1
1% CLR.W (AQ)+
DBRA D1,1$
MOVEQ #99,01
1% MOVE W #1,(AD)+
DBRA DH1,1$

* GIUSTO
MOVEQ #99,D1
15 CLRW (AO)+
DBRA D1,1$
MOVEQ #99,D1
2% MOVE.W #1,(A0)+
DBRA 1,28

Il primo errore consisteva nelia pre-
senza diuna labsl normale tra la definizio-
ne di una locale ed il suo utilizzo; I'assem-
bler avrebbe segnalato la presenza di un
“undefined symbol in operand field” nella
linea BRA.S 1%. ll secondo errore eral'op-
posto del precedente: la label 15 era sta-
ta definita due volte senza linterposizione
di alcuna label normale.

Allinearmento aindirizzo pari

Tutte le istruzioni del 88000 devono tro-
varsi ad un indirizzo di memoria pari. La
prima istruzione di un programma lo &
sempra, etutte le istruzioni del 68000 han-

no lunghezza pari, cosi che in tecria non
dovrebbe maiaccadere che un'istruzione
possa finire ad un indirizzo dispari. Tutta-
via, assai spasso i dati e le variakili di un
programma sono interposti ira le sezioni
eseguinili e pud accadere che aicuni da-
ti{tipicamente stringhe) abbiano lunghez-
za dispari. In questi cast bisognerebbe
calcolare la lunghezza della stringa e, se
guesia fosse dispari, sarebbe necessario
aggiungergli un byte “cuscingtto” in co-
da. Tutto cid non € in realta necessario
grazie alla presenza dell'istruzione CNOP
0,2 (Conditional Nop = No Operation) che,
posta subito dopo una stringa, aggiunge
un ulteriore byte solo se necessario.

Con altri parametri tale istruzione svoi-
ge funzioni differenti; ad esempio CNOP
0.4 allinea ad un indirizzo multiple di
guattro.

Assemblaggio condizionato

Capita talvolta che si desideri assem-
blare una certa parte diun programma so-
lo se risulta verificata una particolare con-
dizione, ad esempio se una certa label
non & ancora stata definita ¢ se superaun
certo valore, Quasi certamente il 95% dei
lettori stard pensando che mai nella loro
vita potrebbe accadere loro di aver biso-
gno di una cosa del genere. Ebbene, pri-
ma della fine di questa lezione la maggior
parte di essi avra cambiato idea.

La direttiva IFcc consente di subordi-
nare {'assemblaggic di un fratlo di pro-
gramma al verificarsi di una condizione,
che pud essere di tre tipi:

1) Esistenza di unalabel: iFD label (If De-
fined), IFND label (If Not Defined).

2) Valore di un’espressione di costant:
IFEQ, IFNE, [FGT, IFGE, IFLT, e IFLE, tut-
ti seguiti dall'espressione in guestione.
Esempio: se vogliamo controllare 1a con-
dizione che la label zap sia uguale a 3 la
diretiiva sara IFEQ zap-3.

3) Coincidenza di due stringhe: [FC ‘strin-
g1, 'string2" (If Coincident), IFNC 'strin-
g1’,'string2' {If Not Coincident). Questadi-
rettiva & utile per eseguire dei test sui pa-
rametri di una macro (cosa sia quest'ulti-
ma & spiegate pid avanti).

In ogni caso, la direttiva ENDC (End
Condition} deve essere posta al termine
del blocco di linee da assemblarsi condi-
zionatamente, in modo simile agli state-
ment IF ed END IF dell’ AmigaBasic. LL'EL-




SE, purtroppo, non &implementato. [ THEN
non asiste perché & sempre sottinteso. Le
coppie IFce - ENDC possongo essere nidi-
ficate, ossia & possibile inserire al loro in-
terno aitre coppie simili; fassembler terra
il conto del numero di IFce in sospeso.

Lemacro

Dopo aver programmato in Assembly
MC88000 per un certo tempo ci si accor-
ge che & molto frequente dover salvare
tutti i registri sullo stack e doverli succes-
sivamenteripristinare. L'istruzione cherea-
lizza un push su cosi vasta scala, comeri-
sulta dalie precedenti lezioni, 8 MOVEM.L
DO-D7/AQ-AB,-{A7), mentre || pop corri-
spondente & MOVEM.L (A7)+ DG-D7/AC-
AB. Entrambe I istruzioni sono alquanto
scomode da digitare. Sarebbe bello che
esistessero istruzioni dal nome pill core,
tico PUSHREGS e POPREGS, con la me-
desima funzione. Grazie alle macro cio &
possibile. Inseriamo le seguenti linee all’i-
nizio di ogni programma e il nostro desi-
derio si framutera in reaita:

PUSHREGS MACRO
MOVEM.L DG-D7/A0-AB,-(A7)
ENDM
POPREGS MACRO
MOVEM.L (A7)+,00-D7/AD-AB
ENDM

D'ora in avanti potremo usare le pseu-
doistruzioni PUSHREGS e POPREGS co-
me sinonimo delle scomode notazioni vi-
stein precedenza; ognivolta chel'assem-
bler incontrera, nel resto del listato, la pa-
rola PUSHREGS la sostituira automatica-
mente con listruzione MOVEM.L corri-
spondente, prima di tradurre il tutto in co-
dice macchina. La sostituzione cpera a ti-
vello di stringhe di testo sorgente. Se poi
provassimo a disassemblare il codice
macchina cosi ottenuto nen troveremimo
traccia dell'inesistente istruzione PU-
SHREGS; al suo posto trovaremme il MO-
VEM.L. Non si tratta quindi neppure di su-
brouting; abbiamo appena crealo due
macro.

S'intende che le macro hanno un cam-
po di applicazione ben pil vasto di quel-
to appena visto, ed in questa puntala ne
vedremo un esempio di utilizzo alguanio
esteso. Una caratteristica molto imporian-
te delle macro & la possibilita del passag-
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gio di parametri, rappresentati allinterno’: -
della macro stessa come una barra inclic) -
nata a sinistra (backslash) seguita da'un
numero da uno anove. | parametri posso-::
no essere qualunque cosa venga digitalo
dopo il nome della macro. Vediamo un": g

esempio:

INC MACRO
ADDQW #1)
ENDM
ING D3
ING AD
INC (A2)+
ING 16(A5)

Nel corpo dellamacre il simbolo )\, pa-
rametro formaile, viene di volta in volta so-
stituito da D3, AD, (A2)+ e 16(Ab), para-
meiri effettivi. Ad ogni macro possono es-
sere passati fino a nove parametri, da\1 a
\9; il primo si chiama sempre \1, il secon-
do\2 e cosl via. Nella chiamata della ma-
cro essi devono essere separati da virgo-
le. Un parametro non passato eguivale ad
unastringanuila. 3e Zip & unamacro e noj
digitiamo Zip #2,03.,,A0 i soli parametri
nen nulli senc il prime, il secondo e il quin-
to. Un simbolo speciale, NARG (Number
of Arguments), usato all'interno diuna ma-

“crorestituisce il iumero di parametri pas-

satialla stessa (nel oaso dl Zap varrebbe

“ci nque)

Sirale dlrettlve MACHO ed ENDM pud

e essere presente un numero-arbitrario dili-

ramma & possxble natural-

-"mente rlchlamare uhd macro dallinterno

di un‘dlira macro, anche se esiste un limi-
teal numero di annldamen’n di questo ge-
nerg (d| soilto s; ‘aggira intorno. 4 diegi).
S perd: il definlre una macro

cal usmta |mme'dsata délla macro (ncorda
vagamente IEXIT SUB deIE Am|gaBas=c

ENDM). Le macro sonio; moito._-
le di testo che si prevede siano; |nclu5l |n
altri {vedi prossimo paragr_af_o)_

LadirettivaINCL UbE

Provate ad esaminare le prlme rlghe d[
un qualungue programma scritto in'€ per
I'’Amiga; quasi certamente la sezione ini-
riale trabocea di comandi #include. Lasi-
tuaziore non & molto diversa in Assembly,
dove & reputato normale {per gli amighe-
voli standard) inserire una interminabile
sfilza diINCLUDE alfinizio dellistato. Que-
sta importantissima direttiva consente la
fusione temporanea (per il tempo neces-
sario all'assemblaggio) di pidfile sorgen-
ti, Supponiamo ad esempio di trovare tan-
to utili le macro PUSHREGS e POPREGS,
che abbiamo definito poco fa, da volerle
presenti in ogni nostro programma.. Sa-
rebbe davvero scemodo doverne digitare
a definizione ogni volta; tale seccatura
annullerebbe il vantaggio ottenuto. Pos-
siamo allora creare un file, di nome Sta-
ckregs, conienente unicamente le'defini-
zieni delle suddette macro, e egni.volta
che vorreme impiegarle in un nostro pro-
gramma sara sufficiente inserire la linea
INCLUDE "Stackregs” all'inizio dello stes-
s0. Sintende che, durante la fase: di as-
semblaggio, il file Stackregs deve trovar-
si nella directory corrente; in caso contra-
rio esiste sempre la possibilitd di specifi-
care un pathname completotrale virgolet-
ta del comando INCLUDE. -

E interessante notare che quasi ogni
linguaggio esistente prevede la possibili-
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ta dell'inclusione di file esterni. I! testé ci-
tato #include del C & solo un'esempio; an-
che il TurboPascal prevede qualcosa di
simile, per ncn parlare dell’ultima genera-
zione dilinguaggi strutiurati che fa dell'in-
clusione una componente fondamentale
deita sua filosofia. Anche I'AmigaBasic
possiede | comandi MERGE e CHAIN
MERGE, che rappresentano per un inter-
prete 'equivalente approssimativo deliin-
clusione tipica dei comgilatort.

Print&Input, finalmente!

La precedente puntata di guesto ¢orso
i era chiusa con la constatazione delle
difficolta inerenti alia realizzazione di un
printo diuninputin Assembly, e sopraitut-
to con la promessa di una soluzicne al
suddetto problema. Promessa mantenu-
ta: ecco a voi Print&input, it cui listato re-
iativamente lunge, oltre che pubblicato in
gueste pagine, & ovviamente presente nel
disco che da sempre integra la parte car-
tacea di Armiga magazine, pronto per es-
sere usato nei vostri programmi con un IN-
CLUDE.

Print&input conliene parecchie subrou-
tine e macro, la maggior parte delis gua-
li viene usata internamente; le macro
PRINTF, PRINT e INPUT sonc invece ac-
cessibiliachiungue. Iniziamo dalla prima,
che & anche la pill complessa. | parame-
tri che la seguono (in numero massimao di
nove) sono associati a due a due; il primo
alemento di ogni coppia descrive il tipo
dei secondo elemento, che rappresenta il
vero e proprio “oggetto” da stampare. | ti-
pi possibili sono quattro:  S=stringa,
B=byte, W=word, L=long word. Esiste poi
l'opzionale parametro finale N, I'unico a
non far coppia con nessune, che significa
“vaia capo’ {tecnicamente, sitratta diuna
specie di codice di controllo che stampa
un linefeed, simile al\n del C). Le stringhe
devono essere comprese trai simboli< e
> €, purtroppo, non possono contenere
Yapostrofo per ragioni tecniche presso-
ché insormontabili. Vediamo subito qual-
che esempio:

PRINTF S,<Salve, mondo!>,N

PRINTF L,DO,N

PRINTF S,<ll registro DO vale »,L,DO,N
PRINTF W.D1,wW,D2,B,D5,N

Non sussiste alcun dubbio sulla sco-

72

modita dei dover sempre specificare il ti-
po del parametro. E' stata quindi creata
una versione semplificata e, in un certo
qual modo, inteligente della macra
PRINTF, ¢i noma PRINT; guesta macro
nonrichiede 'usodei codiciB,W, L, 50N,
& in grado di distinguere autornaticamen-
te se un parametro rappresenta il nome di
un registro o no e si regola di conseguen-
za, stampando come long word i registrie
come stringhe qualungue altra cosa. Alla
fine della stampa & sempre sollinteso il ¢i-
tornc a capo. Yediama quindi che aspet-
to assumono gli stessi quattro esempi vi-
sti sopra, utilizzando pers PRINT al posto
di PRINTF:

PRINT <Salve, mondob>

PRINT DO..-

PRINT <Il registro DO vale »,D0
PRINT D1,D2,D5

In realtd 'ulimo esempio non & uguale
alla precedente versione, in quanto i regi-
stri 21, D2 e D& vengono adesso stampa-
ti come long word, il che pud non essere
affaito cid che vogliamo. | segni < e > in
realta non sono tipici delle siringhe, ma
devono essere usati quando si passa ad
una macro un parametro che contiene
uno spazio. Anche in ambiente CLI avvie-

ne gualcosa di simile: i nomi di file conte-
nenti spazi devono essere racchiusi ira
virgoletie.

Last but not least, la macro INPUT rea-
lizza esclusivamente input numerici for-
maio long werd. Esempio:

INPUT <Darami la X »,01,<Dammi la ¥ >,D2

Qualche considerazione

Date una rapida occhiatina ai listato di
Print&Input; vedrete che pulluia di macro
e assemblaggi condizionati, per non par-
lare del fatto che per uiilizzarlo in un pro-
gramma & necessario un INCLUDE "Prin-
t&Inpui”.

Coioro che dubitavano de!l'utilita di si-
mili direttive si saranno ricreduti. | pit cu-
riosi sui meccanismi interni gradiranno
sapera che le macro PRINTE, PRINT & IN-
PUT generano ognuna poche istruzioni,
tra le quali una chiamata alle subroutine
che esegucno materialmente Vinput-ou-
{put.

L'occupazione di memoria da parte
delle chiamate di macro & quindi limitata
al minimo indispensabile.

Non tentate, ad ogni modo, di com-
prendere il funzionamento interns di Prin-
t&Input, che implica una discreta cono-
scenza dei sistema operativo dell' Amiga
(Exec e Dos, per la precisione).

Potete piuttosto rivoigere una certa at-
tenzione ai listati di Eratostens e Pitagora,
due programmini che fanno uso di Prin-
t&Input; it prime implementa (in modo vo-
lutamente non ottimizzato) it ben noto cri-
vello di Eratostene (il famoso benchmark
Sieve) per trovare i numeri primi; il secon-
do calcola l'ipotenusa di un triangolo ret-
tangolo dati i cateti, con ta limitaziene che
tutti | numeri devono essere interi, & sulla
spaventosa uiilita di questo programma &
superfluc spendere uiteriori parcle.

Speriamo almeno cheraggiungano en-
trambi it fine didattico che ne & alla base.

Per guanto riguarda le direttive di As-
sembly, ce ne sarebbero ancora diverse
decine da trattare, ma a mio personale ed
insindacabile giudizio la loro utilita & vir-
lualmente inesistente, eccezion fatta per
la parola opzionale END che marca lafing
diun programma e per le direttive XDEF e
XREF che interagiscono pesantemente
conillinker it che con 'assembler e ma-
ritano un discorso a parie.




di Mr. Lambda

In questo incontro andiamo ad esplo-
rare le strutture e le unioni, e naturalmen-
te come utilizzarle nei nostri programmiin
C.

Innanzitutto, perché utilizzare struttu-
re? Le strutiure vengono utilizzate per
consolidare l'informazione relativa ad un
certo ‘ oggetto ‘. L'oggetto in questione
potrebbe essere una pagina in un’ agen-
da di indirizzi, una registrazicne in una li-
sta di un inventario, una macchina in un
parcheggio e gqualsiasi oggetto che sia
costituito da diversi pezzi di informazione
che noi vogliamo tenere insieme in una
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singola entita.

In Pascal, questa unita viene chiamata
un ‘record’. In BASIC, voi potreste utilizza-
re listruzione FIELD per definire il com-
plesso di informazioni che volete finisca-
no memorizzate sul disco. Queste parti di
informazione vengono tenute in unaforma
tale per cui & facile accedervi ed @ anche
facile manipolarle. E non dimentichiamo
che le strutture vengono utilizzate da mol-
te chiamate di sistema di Amiga per ge-
stire 'informazione di cui ’Amiga ha biso-
gno per controllare il suo sistema. L'infor-
mazione per creare window, per visualiz-
zare sprile e bob, e per definire gadget &
tutta contenuta in strutture. Voi dunque
potete creare le vostre strutture nei vostri

programmi per raggruppare efficiente-
mente gualsiasi tipo di informazione.

Dichiariamo le nostre strutiure

Immaginatevi una lista per la corri-
spondenza. Ciascuna persona nella lista
ha I'informazione che la riguarda: il suo
nome, cognome, indirizzo, CAP, citta, pre-
fisso e numero telefonico. In un linguag-
gio come il BASIC, ciascuno di questi ele-
menti dovrebbe venire memorizzato in un
array separato. Ciascun elemento dell'ar-
ray corrisponderebbe a una certa infor-
mazione che riguarda la persona. In C,
questa informazione pud essere riunitain
un singola struttura:
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it Registrazione

“ehar *Cogneme;
char *Nome;
char *Indirizzo;
char *CAP;

char *Citté;
char *Prefisso;
char *Telefong;

Il tag ' di questa dichiarazione di strui-
tura & Registrazione. Per cotoro che sono
abituati a programmare in Pascal, tutto cio
dovrebbe sembrare familiare. L'equiva-
lente in Pascal di una struitura viene chia-
mato un ‘ record ',

Dichiarare variabili della struttura Regi-
straziong & davvero semplice, ecce qui:

struct Registrazione Personat,
Persena2, Agenda[500L;

' Personal * e ' Persona2 ' hanno en-
trambe sufficiente spazio riservato per
contenere tutta l'informazione relativa a
una registrazione nella nostra lista. ' Data-
Base ' & un array che puo contenere fino
& 500 diverse registrazioni del tipe pre-
sentato. Speriamo abbiate notato che i di-
versi elementi dell’array DataBase posso-
no contenere solamente puntatori a strin-
ghe di caraiteri. L. array DataBase non
contiene i valori delle stringhe! Ciascun
elemento dell'array & una struttura deltipo
* Registrazione . Ciascuna struct * Regi-
strazione ‘ contiene solamente puntatoria
stringhe di caratter:,

Prendiamo a considerare 'esempio sot-
to, alla linea Personal.Cognome = "Ros-
si”. In guesto esempio, I'elemento punta-
tore-a-caratteri’ Cognome ‘viene inizializ-
zato per puntare alla stringa “Rossi”. In al-
tre parole, il puntatore punta zall'indirizzo
della stringa “Rossi”, che & una costante
stringa compilata allinterno del program-
ma. Naturaimente si pud stampare questo
valore utilizzando la funzione * printf{} *.
Tuttavia, se voi desiderate solamente sal-
vare questo database nel disco dovete
farvi accorti, dal momento che ciascun
elemento dellarray contiene solamente
puntatori ai dati, non i dati stessi. Da que-
sto punto di vista questo non & un pratico
esempio di dichiarazione di un array per
un semplice database.

Ci sono ulteriori complicazioni quando
si utilizzane stringhe in C. Non & semplice
come in BASIC. Ma, come al solito, il C ci
offre una maggior flessikilita nel tratta-
mento dei dati.

Ecco come st assegnano valori ai cam-
pi definiti precedentemente:

Persanal.Cognome = “Rossi™,
Personal.Nome = “Paola”;
Persanal.Indirizzo = “V. Dante,3";
Parscnal GAP = “00100",
Personal.Citta = “Roma”;
Persenal.Prefisso = “06”;
Parsonal.Telefano = “73757";

In un certo senso, noi abbiamo appena
dichiarato un nostro tipo di dati. Esso con-
tiene tutte e informazioni che nol deside-
riamo contenere in una singola definizio-
ne. La parentesi graffa aperta e chiusa cir-
coscrivano il contenuto della struttura. Cia-
scun elemento della struttura deve esse-
re deltipo dichiarato: int, char, float, ... ap-
pure di un aitro tipo di struttura:

struct Gonto

{
char "Num_Conto;
float Bilancio;

k

struct Registrazione_Bancaria
{

char *Nome;

struct Conto Credito;

struct Conto Debitg;
} Conti[3000];

Osservate che la struttura Contonon é
una dichiarazicne di variabile, ma essa &
semplicemente una dichiarazione di un
nuovo tipo di dati contenente un puntato-
re a caratteri @ un numero in virgola mobi-
le (float).

Le strutture non & perd necessario che
vengano dichiarate in questoordine. Sefa
struttura Registrazione_Bancariafosse sta-
ta dichiarata prima della struttura Conto, it
compilatore assumerebbe che tale strut-
tura sia definita successivamente nel pro-
grarmma. Quando voi utilizzate in una di-
chiarazione in C una struttura che non &
stata ancora definita, ma che lo sara in di-
chiarazioni successive, state utilizzanda il
cosiddetto forward reference *, riferimen-
to in avanti.

E ora assegnare valori ai campi delle
strutture & davvero semplice:

Conti[0].Credito.Bilancio = 12450000,
Gonti[0].Debito.Bilancio = 14785000;

Uno deivantaggiimpliciti nell'utilizzo di
strutture & che vi si pud agire come fosse-
ro unitd. Per esempio, invece di coglare
ciascun campo individualmente da una
struttura ad un’ altra, voi potete copiare
tutti i campi simultaneamente con un solo
assegnamento:

1,

Persona? = Personal;

Non & straordinario?!

Inizializzazione automatica

H C viconsente di inizializzare automa-
ticamente e variabili nel momento in cuile
dichiarate. Per esempio, se voi dichiarate
un intero e desiderate inizializzarlo a 500,
ecco come poteie fare:

int Numere = 500,

La slessa cosa pud essere fatta con le
strutture. Supponiamo che voi abbiate di-
chiaratoe una variabile di una struttura Re-
gistrazione, come presentato sopra, eche
vogliate inizializzare ciascun campo ad
un certo valore. Voi potete utilizzare un
semplice statement come guesto;

Personal.Cognome = “Verdi";
Personal.Nome = “Gerolame”;
Personal.Indirizzo = “V. Po, 33™
Personal.CAP = "00100™;
Personal,Cittd = “Roma”;
Personal.Prefisso = “06™;
Personal.Telefono = “55159"

Tuttavia, utilizzando l'inizializzazione
automatica, la variahile potrebbe venire
dichiarata in questo modo, ottenendeo o
stesso risultato:

static struct Registrazione Personal =
{

“Verdi”;

“Geralamo”;

“¥. Po, 33";

“G01007;

“Roma”;

“06™;
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“551597;

Linizializzazione automatica pud ve-
nire effottuata anche su array di strutture:

static
struct Registrazione DataBase[500] =
{
[ “Zero”, “Zera”, “Zero”,"Zero”,
“Zerg", “Zerq”, “Zero"
2

{“Uno”, “Uno”, “Ung”, “Unc”.
Uno”, “LUng”, “Uno”
L

Questo inizializza i primi due slemen-
ti dell'array DataBase. A tutti gli elementi
deil’array a cui non sia assegnato un valo-
re esplicito viene assegnato autornatica-
mente il valore zero.

Quando utilizzate Inizializzazione auto-
matica su strutture che contengono strut-
ture, lo statement deve contenere le pa-
rentesi graffe intorno a ciascuna struttura:

static
struct Registrazione_Bancaria
Personal =
{
“Signor Bianchi”,
{ “1590000", “254678500” 3,
{ “2567500", “256445500" |
Lo

Questo statement & equivalente a:

struct Registrazione_Bancaria

Personad;
Parsona3.Nome = “Signor Bianchi”;
Persona3.Credito.Num_Conto = "15900007;
Persanad.Credito.Bilancio = “254678500;
Persona3.Debito. Num_Conto = “25675007,
Persona3.Debito.Bilancio = “256445500™;

A questo punto & indispensabile intro-
durre un altro.argomento importantissime
che riguarda tutti i tipi di dati da noi pre-
sentati, ma che presenta particolare inte-
resse guando si vuole comprendere le
strutture.

Allocare memoriaperle strutture

| puntatori a strutture vengone dichiarati
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nello stesso modo in cui vengono dichia-
rati i puntatori a caratteri, oppure a interi:

struct Registrazione *Ptr;- .

Quaiido si Utilizzano  puntatori alle
strutture, per assegnare i valori desidera-

ti & campi determinati; & necessaric in-. .
nanzitutto richiedere al sistemalasmerio- .
ria necessaria per I'aliocazione delig strut=: -
“tura, | a chiamata di sistema pér'richieda- -
re memoria al sistema &' AllocMem().. Ed:.
eccovi un modo di utilizzare questa fun-:-
zione perrichiederelamemoria dicuiave- -

te bisogno:

Ptr = (struct Regisirazione ™)
AllscMem({sizeof(struct Registrazione),
MEMF_PUBLICY);

Ora dobhiamo ammettere che la pri-
ma volta che abbiamo incentrato questo
tipo di definizicne eravamo non poco con-
fusi. La funzione di chiamata deve avere
due liste di parametri?! No, la prima parte
dellassegnamente, "{struct Registrazio-
ne *)" forza la chiamata di funzicne Allo-
cMem a restituirci un risultato che sta un
puntatore del tipo struct Registrazione.
Questo costrutto viene chiamato cast. In
altre parole, il valore diritorno della funzio-
ne AllocMem() & temporaneamente cam-
biato in un puntatore a Registrazione, in
questo mado it compitatore non potra la-
mentarsi che voi tentate di assegnare va-
lori a variabili che sono in conflitto di tipo.

L ’operatore sizeof

['operatore ' sizeof ' nel primo argo-
mento di AllocMem calcola la dimansione
di una struttura Registrazione in byte. Si-
zeof pud essere utilizzato con qualsiasi ti-
po dichiarato come argomento, & rappre-
senta un modo semplice dicalcclare ladi-
mensione dei diversi tipi di oggetti utiliz-
zati, £ soprattutto utite quando viene uliliz-
zato con strutture molio ampie. £ anche
utile se voi volete scrivere del codice che
sia davvero portabile. La dimensione del
tipi didati pud variare damacchinaamac-
china. Utitizzando Yoperatore * sizeof ' po-
tete eliminare la dipendenza daila mac-
china.

Naturaimente, voi potete decidere di
sostituire intera espressione con il valore
di* sizeof ', ma perderete la portabilita. in

questo casoinfatti ci sono alcune gravire-
spensabilita che dovete assumervi: se voi
in seguitc deciderete diaggiungere un al-
tro campo alla struttura che state utilizzan-
do dovrete modificare guel numero in tut-
te le chiamate di AllocMem() presenti nel
programma.

Attribuli deliq’memoria

. 'E_'t"sééon'do argomento di AllocMem() &
MEMFE. PUBLIC, e quesio & uno dei quat-

~tro possibili. attributi- della memoria che

descrivona ie caratteristiche associate al-
I’alloca'zione-'della memoria:
MEMF_PUBLIC: lathernoria che non deve
essere non indirizzabile: Lamemoria a cui
possono: rifarifsi- aliri- task’ deve. essere
pubblica, e questa oaratterlstlca nguarda
codice e dati. o
MEMF_CHIP: fa memoria’ che puo essere
utilizzata dai circuiti DMA: (Per esempio
I'/C del disco, le operazioni grafiche che
utilizzanoit Blitter, ecc.). Lamémoria MEM-
F_CHIP & circoscritta ai pnm 512K dl
RAM.
MEMF_FAST: la memoria che & sutuata 0I~
tre i primi 512K di RAM. Questo tino dime-
moria potrebbe venire utilizzato in'cpera:
zioni critiche che non utilizzino i ctrcun
DMA,
MEMF_CLEAR: Questo attributa puo es-
sere Utilizzato insieme con uno quatsuaa
degli altri attributi.

La memecria che vi sara restituita nsul-
terd inizializzata a zero.
Vi potete effettuare ' or ' conll valore dl
MEMF_CLEAR per dire alla funzione Allo-
cMem() di azzerare la memoria che state
richiedendo.

E ritorntamo al nostro Statement A Ptr
 viene assegnato il valore di ritorno dalla
chiamata a AllocMem().

Questo valore contiene I’ mdlrlzzo del- .
la prima word in memaoria del bloooo n—_ R

chiesto, :
Gli assegnamenti delle strutiure possono _
utilizzare anche puniatori in questo mod

Ptr->Cognome = “Bianchi”;

contro ne tratterémo d




Come le strutture vengono
memorizzate

Quandg le strutture vengono memaoriz-
zate nelia memoria del computer, i loro
campi vengono allocati in locazioni con-
secutive. Quande si allocanc in memoria
strutture come guella vista sopra, ci ven-
gono restituite dal sistema come singoli
nlocchi di memoria. Quando vi riferite ad
un campo in quella struttura, il G automa-
ticamenie fornisce un indice in quel bloc-
co di memoria per individuare la locazio-
ne che voi desiderate utilizzare. E lavora
analogamente per l'indicizzazione in un
array. * Pir* & ¥indirizzo dell'inizio del bloc-
co, & aggiungendo l'offset corretto, poie-
te raggiungere la variabile a cut volevate
riferirvi netla struitura.

Per esempio, quando viene invcontra-
ta I'espressione “Ptr->Cognome”, i Cla
converte in “Ptr+0”, lindirizzo di Ptr pid
I'offset di zero. Nelio stesso modo, “Pir-
- Citta” viene convertito in “Pir+16", cioé
Findirizzo di Ptr pit un offset di 16.

| campi delle strutiure sono allineati a
word ' In altre parole, it C, invece di im-
paccare | campi nelie strutiure per ridurre
it pitt possibile le loro dimensioni, lascia
dello spazio in atcuni campi. Se ta dimen-
sione di una variabile & pill piccola diuna
word, il resto della parola é spazio inuiiliz-
zato. Per esempio la struttura:

struct a

{
¢char a, i;
int ¢;
char d;

} esempio;

viene memorizzata in questo modo:

byte hyte
p—————%
01 a ivuoto!
—
21 b ivuoltel
—t
41 © —di
1
g% d lvuoiol
%

L allineamente & quindi una necessita
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per it C. Sappiate regolarvi it giorno in cui
Utilizzerete codice assembler insieme a
codice C.

Unioni

Le unioni sono simili aite strutture, ma
solamente un campo pud essere presen-
te nel medesimo istante, Da cid sipotraar-
guire faciimente l'assoluia mancanza di
gualsiasi carattere coniugale a cuiil nome
pud far pensare. in altre parole, 'unione:

union
{
int A;
char B;
} temp;

pud solamente allocare spazioperuna
variabile alla volta, sia per linterc A, che
per il carattere B. D’aitra parte laccessoai
singoli carmpi delle unioni richiede le stes-
se modalita viste per le strutture. Tutto
questo potrebbe suonarvi sirano o poco
utiie. Perché non dichiarare semplicemen-

te una struttura ed avere un campo per A -

ed uno per BI?

Quando il G incontra un costrutto unio-
ne, esamina i campi allinterna di guelt’
unione per individuare it campo pid ampio
in guell'unione, e quindi riserva la quanti-
ta di spazio ad esso relativo. Normalmen-
te le unioni vengeno utilizzate quando si
presenta la necessita di emorizzare so-
lamentie un tipo di variabile alla volta nel-
la nostra struttura dati, e quindi ablziamo
bisogno - oppure desideriamo - dirispar-
miare spazio. In Pascal, Yequivalente del-
le unioni sona i * recard variabili *. Ma ve-
diamone subito un esempio.

In uninventario per un magazzino alcu-
ni articoli vengono stimati in denarc (sca-
tolette, elettrodemestici, ecc.) e altri ven-
gono misurati in base alla quantita pre-
sente in magazzine (verdura, frutta, ecc.).
Per descrivere questo nostro tipo diorga-
nizzazione degli articoli presenti potrer-
mo utilizzare guesta struttura:

struct Articolo

{
char *Nome;
int Lirg;
float Quantita;

e in relazione ai valore assunto dal cam-
po Nome, il programma potrebbe riferirsi
a Lire oppure a Quantita. Inaltermativa pe-
rd, potremmo utilizzare la seguenie strut-
fura:

struct Articola
|
char *Nomsg;
union
{
int Lire;
float Quantii;
} num;
K

Come potete ogservare slamo ancora
in grado di determinare a quale campo
dell'unione dobbiamo riferirci in dipen-
denza dei valore assunio dal campo No-
rme, ma abbiamae risparmiato dello spazio
in memoria per allocazione deila struttu-
ra. Inur'applicazione in grande scala, l'u-
tilizzo intelligente delle unioni pud far ri-
sparmiare delio spazio considerevole di
meamaoria.

E propric grazie al modo in cui vengo-
no allocate e unioni in memoria che in C
potete effettuare operazioni che ncrmal-
mente non potete fare. Per esempic, do-
vete scrivere una funzione per convertire
numeri in virgola mobiie dal modo in cul
Amiga li rappresenta internamente al mo-
do in cui li rappresenta un altro tipo di
computer. Per realizzare questa funzione
potreste dover manipolare bit, main C &il-
legaie manipolare bit coninumeriin virgo-
la mobile. Il compilatore sempiicemente
non lo fara. Tuttavia ¢’& un piceolo trucco
che si serve proprio delle unioni:

union

{
float a;
int b[2];
char c[4];

1 D;

Ingegnosa non & vero 1?7 Dopo aver as-
segnata il numero da scomporre a D.a,
possiamo vedere in D.b[0] e D.u1 lordi-
ne delle word bassa e alta del numero, e
in D.¢[0], D.c[1], D.c[2] e D.c{3] persing i
singoli byte che lo compongeno. E per
questa volla vi abbiamo detto anche trop-
po; fateci sapere se ne avrete saputo trar-
re durevoie giovameanto. Al prassimo in-
contro.




di Antonio Ferrillo

Cosi come & facile e intuitivo l'approc-
cio all’Amiga, anche da parte di chinon &
avvezzo all'utilizzo del computer, altret-
tanto & difficoltosa e non immediata la
comprensione della filosofia del sotfware
di base responsabile di un cosi piacevo-
le approccio.

L’ambiente software

Parlare di Sistema Operativo come &
tradizionalmente inteso & piuttosto ridutti-
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vo nel caso dell’Amiga, in realta questa
macchina é dotata diun complesso di sot-
tosistemi, ognuno con un ruolo ben defi-
nito, organizzati in un insieme gerarchico
strutturato su diversi livelli logici in relazio-
ne al controllo dellHardware.

In cima alla struttura vi & 'AmigaDOS
che & quel sottosistema che pilu si avvici-
na ad un Sistema Operativo propriamen-
te inteso, & quello che si attiva per primo al
momento dell'avvio della macchina pre-
sentandosi in una sua veste peculiare :
quella dell’organizzatore ed archiviatore
dei dati di qualunque tipo che devono ri-
siedere su memoria esterna.

Subito dopo mette a nostra disposizio-
ne un'altra suafunzione: quella diinterfac-
cia tra utente e sistema, infatti ci presenta
una finestra sul display invitandoci al col-
loquio via Console tramite | Comandi CLI
oppure & pronto ad avviare un processo
elaborativo se digitiamo il nome di un pro-
gramma al Prompt.

Ma il piu delle volte questa maniera di
colloguiare cosi simile a quella offerta da
un computer tradizionale non ci soddisfa;
cosi facciamo andare il Boot avanti fino al
caricamento del Workbench,il sistema di
interfaccia alternativo, con le sue finestre,
le icone, i menu, il mouse.

Fird
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Piu fimitato rispette’ all’AmigaDOS ma
pitl immediato da utilizzare, esso sfrutta i
servigi dell’ AmigaDOS nell'espietamento
delle sue funzioni 8d ambedue interagi-
scono con i sisterni situati ai livelli inferio-
rie questi fra di loro in un intreccio com-
plesso chie rende questa macchina tanto
poliedrica quanto difficile da capire.

Ailivelli soitostanti troviamo intuition
con i Lok oggem rmenus, gadgets,regue-
sterg alerts e via dicendo orientati a tacili-
tare il colloqmo yomo-macchina.

Vi sono ancora i Devices, che presie-
donoallaccesso alle periferiche e all’Har-
dware sonoro, le Librerie Grafiche e dei
Piani cori le loro routines per produrre i di-
plays ed incltre I'Exec, che ha i delicato
compiio della gestione del Multitasking
disciplinande laccesso alla CPU da par-
te dei Tasks in attivita.

" Laprogrammazione
o diAmigain C

Chi si-awvicina al mondo della pro-
graminazione di Amiga col C ha la possi-
bilits di- accedere alie componenti dei si-
stema sostanzialmente secondo due livel-
li dif ofisticazione rispetto allHardware.

- Allivelid pil alto si rimane in ambiente
AmigaDES sfruttando le routines stan-
dards del C che permettono di accedere
alle risorse. tradizionali di ogni DOS ciog il
Consolé /0, it Disk drive I/0, la Stampan-
g, efc. il programma che ne risulta & note-
volmente portablle ma il campo di appli-
cazicne rimane: rlstretto a quelle di tipo
amministrativ contabi[e tipicha dei Per-
sonal tradizionali che lAmlga comungue
& in gradordi supportare egregiamente.

Allivello pittk bassa entriamao nel monde
Amiga, infatti possiamo: accedere diretta-
mente alie routines dell’ AmigaDOS senza
it filtro delle funzioni del C, accediamo al-
le periferiche tramite i Devices, entriamo
neliangole affascinante della grafica e di
Intuition sfruttando e routmes resmienn
nelle librerie relative..

Infine ci serviamo delie routlnes diExec
per condizionare Ielaborazmne del no-
stro Task-programma @ per colloguiare
cen gli aliri Tasks contemporaneamente

“attivi.

Pil gitl ancora possiamo controllare di-
rettamente i processori grafici e sonori per
applicazioni particolarmente spinte che
sfruttino a fondo Ie risorse hardware, ma
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per queste, forse & pil indicate it lin-
guaggio Assembler.

Cosa vogllamo fare

L’ obiettivo che ci prefiggiamo & quello
di programmare I'Amiga a basso livello
col G iniziando da Intuition e utilizzando un
metodo di realizzazione dei programmi
basato sullo svituppo di librerie privaie di
funzioni Amiga da affiancare a guelie for-
nite dal compilatore usato.

| vantaggi che individuiamo in tale si-
stema sono essenziaimente
1 - Minor numero di linee di codice in un

pregramma & quindi minor fatica di digi-
tazione e minore possibilita di errort.

2 - Maggior puiizia logica & quindi mi-
gliore leggibilita

3 - Maggior produttivita per la possibi-
lita di dedicars le proprie risorse principal-
mente alla soiuzione del problema appli-
cativo.

Intuition

L a parola Intuition identifica quell'insie-

me di routines catalogate nelia intuition. li-
brary residente in ROM e ¢he sono a di-
sposizione del programmatore per faciti-
tare e rendere appuntointuitivatinterazio-
ne fra Yutente e il programma in elabora-
zione.

Schermi

Lo schermo & la companente primaria
di Intuition, quella che serve per definire le
caratteristiche dellambiente di display di
tuit gli altri cggetii che vi compariranno
sopra.

Gli elementi che lo caratterizzano sono
principalmente ie dimensioni, la risoluzio-
ne, e ilnumero dei colori visualizzabili, tut-
ti interdipendenti tra loro.

| modi di risoluzione soeno quattro -

bassa risoluzione normale che per-
matte di displayare 320 colonne di pixels
sul piano arizzontale X max 256 linee di pi-
xels sul piano verticale.

bassarisoluzione inferlacciata con 320
colonne X max 512 linee.

alta risoluzicne normale con 640 colon-
ne X max 258 linee.

alta risoluzione interlacciata con 640
colonnea X max 512 linee.

Ricorda che un pixel viene definite co-
me un singolo punto visualizzabile sullo
gchermo.

La risoiuzione orizzontale ha effetio ol-
tre che sulia definizione delle immagini
anche sulla dimensione e il numero dei
caratteri di testo rappresentati, questo
perché sull’Amiga non ¢'é uno speciale
modo testo, ma il testo stesso & disegna-
to sullo schermo grafico.

Ad esempio usando la Font di default
Topaz 8 residenie in ROM, & possibile vi-
gualizzare in alia risoluzione 80 caratteri
per linea che inbassa risoluzione diventa-
no 40, come sul vecchic 64.

Lariscluzione verticale interlacciata ha
gli stessi effetti sulla definizione delie im-
magini e sul numero ¢ dimensione dei ca-
ratteri rappresentabili, ma il modo inter-
lacciatc & caratlerizzato dal fastidioso fe-
nomeno del flickering’ che futti avrete
sperimentato.




In realta nel modo interlacciato il rad-
doppio delle linee viene ottenuto con la vi-
sualizzazione di un secondo display sfa-
sato diunalineain bassorispettoal primo,
ma questo avviene nello stesso tempo im-
piegato per un unico display (1/60 di se-
condo).

Percid nel modo interlacciato ogni
schermata permane sul video per un fem-
po che & la meta rispetto al modo norma-
le (1/120disecondo) : troppo breve perché
l'immagine permanga a sufficienza sulla
nostra retina.

Per quanto riguarda le dimensioni, per
noi & possibile gestire solo 'altezza, lo
schermo infatti si estende sempre a parti-
re dalla colonna O rispetto al margine sini-
stro ed & largo quanto permesso dalla ri-
soluzione orizzontale prescelta.

E' possibile invece determinare I'altez-
za e la distanza dal top del display, dal
che sideduce che & possibile aprire piti di
uno schermo sul display anche con riso-
luzione differente, ma solo sul piano verti-
cale.

Il numero dei colori possibili & determi-
nato dal numero di bit planes associati al-
lo schermo : un bit plane, letteralmente
piano di bit, & un'area di memoria in cui
ogni bit contiene l'informazione riguar-
dante il colore di un pixel.

Poiché un bit pud rappresentare 2 va-
lori: O e 1, corrispondenti a due colori pos-
sibili, se noi sovrapponiamo diversi bit
planesincrementiamo le possibilita discel-
ta di un fattore 2 per ogni bit plane ag-
giunto.

[l numero massimo di bit planes asso-
ciabili allo schermo & determinato dalla ri-
soluzione orizzontale prescelta : in hi res
questo numero € 4 per un totale di 2 ele-
vato alla quarta colori ciog 16; in low res &
5 per un totale di 32 colori,

La configurazione binaria ottenuta dai
bits sovrapposti corrisponde ad un nume-

ro che & quello del registro colore che
contiene le informazioni per I'hardware
che pilota il display.

IWorkbench

Il sistema ci mette a disposizione il suo
schermo di default, detto del Workbench
ma in realta condiviso anche dall'’Amiga-
DOS che vi apre la sua finestra, sitratta di
uno schermo ad alta risoluzione normale
con 2 bit planes associati quindi 4 colori
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possibili: se queste caratteristiche ci sod-
disfano possiamo fare a meno di aprire
uno schermo nostro risparmiando lafatica
e la memoria necessaria.

Come aprire uno schermo

Creare uno schermo & una cosa piutto-
sto semplice : occorre aprire innanzitutto
la intuition.library per poter accedere alle
routines in essa contenute mediante una
chiamata alla routine del’Exec OpenlLi-
brary() la quale ciritorna l'indirizzo della li-
breria stessa che utilizzeremo per chiu-
derla a fine lavoro; ricordo semplicistica-
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mente che la exec.library, con la dos.li-
brary, & 'unica libreria che & sempre aper-
ta e che quindi non necessita di aperiura
per accedere alle sue routine.

Questa apertura ci permettera di chia-
mare la OpenScreen(), ma prima dobbia-
mo inizializzare una struitura di tipo Ne-
wScreen predefinita nel file include <intui-
tion/intuition.h> e riportata in fig. 1.

Settando questa struttura informiamo
Intuition sulle caratteristiche che dovra
avere il nostro schermo : determiniamo la
posizione rispetto al top del display in pi-
xels, l'altezza, sempre in pixels; ricordo

1SID

che laposizione rispetto al left side & sem-
pre 0 e che la larghezza & uguale a 320 0
640in funzione dellarisoluzione prescelta.

Nel campo Depth va il numero di bit
planes, quindi settiamo il registro colore
dei tratti e del titolo, il registro colore del-
la barra, ancora vi associamo una Font di
caralteri, ma se vogliamo utilizzare quella
di default inseriamo un NULL.

Continuiamo inserendo un pointer ad
una stringa contenente il titolo, mettiamo
unNULL nel pointer Gadgets in quanto at-
tualmente non utilizzato, infine, se voglia-
mo disegnare noi una mappa di memoria
da utilizzare in sostituzione della display
memory di Intuition, in CustomBitMap ne
inseriremo l'indirizzo.

Fillata la struttura NewScreen chiame-
remo laOpenScreen() laquale cirestituira
il puntatore ad una struttura di tipo Screen
nella quale Intuition oltre a ricopiare alcu-
ni campi prelevati dalla NewScreen avra
inserito delle informazioni di cui alcune
potranno essere utilizzate nel nostro pro-
gramma e delle quali parleremo gquando
sara necessario.

Se l'apertura & andata male, magari
per mancanza di memoria o perché qual-
che dato inserito nella NewScreen non &
esatto, il pointer alla struttura Screen sara
impostato a NULL.

Come vedete il colloquio con Intuition
avviene utilizzando blocchi di memoria
inizializzata secondo il formato di struttu-
re predefinite : noi passiamo una struttura
a lui ed egli ne ritorna una a noi.

Finesire

Le finestre sono delle zone di schermo
che un programma si riserva per visualiz-
zarvi i suoi outputs e per accettare i suoi
inputs.

Esse rappresentanc un vero e proprio
terminale virtuale a disposizione dell'ap-
plicazione la quale pud aprirne anche pil
di una sullo stesso schermo cosi come
possono coesistere finestre aperte da
Tasks diversi che girano in contempora-
nea e che magari colloguiano fra di loro.

In un dato momento solo una finestra
pud essere attiva sullo schermo, cioé puod
accettare degliinput,le altre continuano a
ricevere i loro output, ma sono inibite a ri-
cevere input fino a che I'utente non vi cli-
cka dentro col mouse, I'abilitazione all'at-
tivazione viene comandata da program-
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"'m'a settando un flag opportuno.

©Un programma pud ricevere gli input
via finestra attiva in due modi: tramite
IDCMPs cicé Pintuition Direct Communi-
cations Message Ports, di cui parleremo
prossimamente, che gli rasmette glieven-
ti esterni generati dalla tastiera, dal mou-
se, 0 da altra periferica abilitata; oppure
trramite Gonsole Device che gli fornisce i
caratteri digitati sulla tastiera gia conver-
titi in formato ASCIl e quindi immediaia-
mente utilizzabili.

il programma stesso pud inviare | sUOI
output grafici alla finestra sfruttando alcu-
ne routines grafiche primitive; puo inviare
altrasi i testi tramite alcune routin grafiche
di testo, oppure via Consoie Device, o an-
che pud usare alcune routines messa a di-
sposizione da Intuition stesso.

E' possibite associare alla finestra mol-
ti oggetti di Intuition come menus, ga-
dgeis, requesters, ete. i quali costituisco-
no anche un modo ulteriore di acquisire
inputs.

Tramite | gadgets di sisterna una fine-
stra pud essere rimpiceiolita, ingrandita,
spostata sullo schermo, pud esseré fatta
sparire dietro le quinte o riportata in primo
piano, pud essere infine chiusa dalt'u-
tente: questo & in genere il segnale che
Futente stesso vuole chiudere i'elabora-

zione, el programma, intercettando il mes-
saggio di chiusura fara le opportune ope-
razioni-di cleanup tra le quali la chiusura
“stessadella finestra.
“\fi'sono vari tipi di finestre visualizzabili

BACKDROP  : sitratta di unafinestra
att va nascosta sul retro dello schermo.

BORDERLESS : & una finestra senza
bordi; |n ‘combinazione con BACKDROP
permette ‘di=avere: il display completa-
mente hbero per rendere |mmag|n|

GlMMEZEHOZERO f'suo nome deri-
va dal fatie che'le ooordinate relative al
topedal l&ft side dello schérmo sono sem-
pre 0,0, in realtapear ikdisplaydi questo ti-
po difinestra sorio utilizzate due superfic,
una esterna, sulla glaie’ viene contorna-
ta la finestra, ed una intérma che costitui-
sce I'area utilizzahbile: €'le'cui coordinate
vengono memorizzate da‘Intuitionin alcu-
ne variabili cui ci si pué riférire per resta-
re entroi limiti quando vi si scrive o vi sidi-

segna dentro.

SUPERBITMAP & un tipo di finestra
per la quale invece di utitizzare la display
memory allocaia da Intuition ne creiamo
una noi per creare magari una finestra
personalizzata.

Neal definire una finestra noi dobbiamo
anche stabilire cosa accade al contenuto
quando esso viene ricoperto sullo scher-
mo da un altro cggetto,

Ne! modo SIMPLE_REFRESH il conte-
nuto oscurato viene perso e quindi &aca-

rico del programma rivisualizzario.

Nel modo SMART_REFRESH Intuiticn
mantiene inmemoria una copia del diplay
quindiil contenutc vieneripristinato quan-
de sparisce 'oggetto oscurante.

Nel modo SUPERBITMAP la display
memory, essendo un'area privata alloca-
ta dal programma, viene sempre salvata.

Aperturadiuna
finestra

Per aprire una finestra dobbiamo in-
nanzitutto aprire la intuiticn.library, se non

Iabbiamo gia fatto per aprire uno scher-
mo nostro, quindi dobbiamo filkare una
struttura di tipo NewWindow che si trova
nelfile include <intuitionfintuition.h> eche
riportiamo in fig. 2.

Nel riempire questa struttura informia-
mo Intuition sulle caratteristiche che deve
avere la nostra finestra; indichiamao infatti
la posizione rispetto al top ed ai left side
dello scherma, altezza e larghezza in pi-
xels, il colore dei tratti e o fondo delia bar-
ra orizzontale,

Nella variabile Flags settiamo i bits re-
lativi all'attivazione o meno della finestra,
almodo disalvataggio del contenuto quan-
dovisne ricoperto, alle possibilita di mani-
polazione da parte dell'utente esterno.

Nella varabile IDCMPFlags settiamo
invece i bit relativi ai tipi di messaggi che
vogliamo ricevere tramite IDCMPs, questi
hits, cosl come quelli relativi al campo
Flags sono definiti nel file

<intuitionfintuition.h>

con un nome simbolico nel corpo di una
unga voee incuiauel bite in ON, essiven-
gono trasferiti nella variabile di destinazio-
ne mediante una operazione di OR.

Proseguendo nellinizializzazione infor-
miamo Intuition su' tipo di schermo cui as-
sociare la finestra, se si tratta di un CU-
STOMSCREEN, ciog di uno schermo no-
stro, nel campo Screen inseriremo il poin-
ter alla struttura di tipo Screen ritornatoci
daita OpenScreen(), aitrimenti NULL se si
tratta di un WBENCHSCREEN.

Se abbiamo dei gadgels da associare
alla finestra, nel pointer FirstGadget met-
teremo lindirizzo della struttura ditipo Ga-
dget che definisce il prime deila lista, altri-
menti NULL : i gadgets possono sempre
essere associati in un secondo momento.

Nel pointer ChackMark metteremo l'in-
dirizzo diuna struttura ditipo Image se vo-
gliama far apparire una immagine sctto-
stante Vitem di un ment quando viene se-
lezionato, altrimenti NULL.

Per una window col bit SUPERBITMAP
in ON nel campo Flags, metterema 1'indi-
rizzo dellastrutiura ditipo BitMap, che de-
finisce la nostra disptay memory, nel poin-
ter BitMap.

Infine chiudiamo con le dimensioni mi-
nime e massime che la finestra pud avere
guandao viene manipelata dall'utente.

Settatala struttura NewWindow ne pas-
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siamo l'indirizzo alla OpenWindow(} la qua-
le ci ritornera Pindirizzo di una struttura
Window che intuition avra preparato per
noi.

Se quaicosa & andato storto, in quell’in-
dirizzo ci sara NULL oppure avreme I'am-
mutolimento completo del sistema, inguel
caso bisognera verificare 'esatiezza del-
l'inizializzazione della struttura Ne-
wWindow, controllare che la posizione e
le dimensioni siano entrocontenute nello
schermo sia esso custom o workbench,
cheiregistri colore scelti sianoin accordo
col bit planes associati allo schermo e
cosi via, se tutto & a posto pensate ad una
mancanza di memoria dispenibile.

La struttura Window che ci ritorna la
OpenWindow() oltre a contenere nctizie
ricopiate dalla NewWindow ne riporta al-
tre utilizzabili nel nostre programma, di cui
sipresentera senz'altro l'occasione dipar-
lare.

Lenostre funzioni

fig.1

struct NewScreen
{
SHORTY LeitEdge, TopEdge;
SHORT Width, Height, Depth;
UBYTE DetailPen, BlockPen;
USHORT ViewlModes;
USHORT Type;
struct TextAttr *Font;
UBYTE *DefaultTitle;
struct Gadget *Gadgets;
struct BitMap *CustomBithMap;

ra di non duplicare le #include ed il gioco
& fatto.

Sreen.c

Alio scopo di dimostrare praticamente
come si gestiscono gli schermi e le fine-
stre ho preparato due programmi conte-
nenti funzioni di gestione di schermi e fine-
stre di impiego generalizzato.

Troverete i sorgenti anche sul dischet-
to accluso, se avete un compilatore Latti-
ce 0 Aztec polrete compilarli senza modi-
fiche, infatti essi sono stati scritti in un co-
dice compatibile con i due compilatori C
per Amiga pill accreditati : il Lattice nella
versione 3.10 e il Manx Aztec nella versio-
ne 3.4,

DCopo averli compilati vi consiglio diin-
“serire i moduli oggetto in libreria privata,
pit avanti vi spiegherd come fare.

Essi sono i primi di una serie che vi per-
mettera alla fine di disporre di uno ottimo
strumento di sviluppo di programmi per
Amiga.

Se non volete farvi una libreria privata
potrete conservarli sotto forma di sorgen-
te,e quando necessario, adattarli alle esi-
genze del programma chiamante & linkar-
li assieme ad esso dopo averli compilati.

La propensione del C alle funzioni & ta-
le che con pochissima fatica potrete an-
che incorporarli nel programma principa-
le : appendeteli al sorgente principale con
un buen editor o col comando join della
CLlI, trasferite le dichiarative esterne nel

principale prima della main() avendo cu-
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I programma screen.c contiene le fun-
zioni di apertura di schermo, attivazio-
ne,chiusura e ritorno dellindirizze dsella
struct Screen.

Quest'ultima funzione & siata prevista
allo scopo diliberare it chiamante dall'im-
pegno di mantenere quest'indirizzo.

Il listato si commenta da s&, ricordo so-

fig.2

struct NewWindow
{
SHORT LeftEdge, TopEdge;
SHORT Wigdth, Height;
UBYTE DetailPen, BlockPen,;
ULONG {DCMPFlags;
ULONG Flags:
struct Gadget *FirstGadget;
struct Image *CheckMark;
UBYTE *Title;
struct Screen *Screen;
struct BitMap *BitMap;
SHORT MinWidth, MinHeight;
USHORT MaxWidth, Ma-
xHeight;
USHORT Type;
1%

uition : 'Alert, quel rettangolo rosso |

o che & pOSSlbI e aprire 2 schermi con-

temporaneamente e che la routing
Screen_Front() permette diportare sutda-
vanti det display ung schermo preceden-
temente relegato sul retra S

Il programma wmdow cé strutturato in |
maniera simite “allo’ screen:c; ésso’ per- |
mette di aprire fino a 4 finesire contempo—.
raneamente, le funzioni:sorio’ quelie di
apertura, chiusura, ritorno dell’ihdirizzo
della struct Window. . o

Anche se vengono effettiiati alcum con-
trolli sugli argomenti ricevuti - ricordo: di :
porre molta attenzione all' esattezza degli
argomenti stessi i quali devono assere . -
congruenti fra di lore e in accordo con
Fambiente di schermo creato primia;:. '

/] programmadimostraﬁvo-“ :

Per dimostrare |'utilizzo delle Toutines Y
di cui sopra ho preparato un programmic © ...
no dimestrative che troverete pure sul di-
schetto acclusoanche in versione esegui-
bile. e
Esso pretende di essere anche ur, o
esempio di come usare le funzioni interne i
e l'indentazione per rendere piu’ leggibile' s
il codice. T
E'ampiamente commentato e contlene
qualche anticipazione di argomenti che * '
verranno trattati infuturo, come peresem-=: -
pio la gestione dei messaggi di Intuition.
Compare anche un altro oggetta di In=

peggiante cha compare drammaticame
te in aito sullo schermo per annunciar
che il sistema & morto e non c'é altro daf'
re che reseitare.

Qui & stato usato in luogo della sollta
printf() per avvertire che ¢'é stato qualch
problema durante un'apertura e che Fél
borazione non pud proseguire, anzi; :
la certezza che andra tutto bena:- durante
I'esecuzione ne & stato inserito uno ap
sta per farvelo vedere. |

Si tratta di un Alert di tipo RECOVERY
si usa per indicare che & andato a:pél
il programma ma che il SIStema &:ancora
in piedi. .
Infine, per rendere meno nomsa rlftutt

accorde coi movimenti dé




unprogrammainC

i1 C & un linguaggio compilato, vuot di-
re che un module scriito in G ha bisogno
di subire un processa di compilazione per
tradurre g istruzioni in linguaggio macchi-
na trasformandaclo in modulo oggetto (.0),
tuttavia essc non & ancora un programma
eseguibile, per diventario deve subire an-
cora un processo detto di linkage editor
alio scopo di incorparare nel programma
le routines esterne e stabilire gli opportu-
ni legami

Le routines esterne possono risiedere
sia in libreria di compilatore che in libreria
privata, sia inaltrimoduli oggetto precom-
pilaii ed associati al principale nel passo
difink, oo

L'output generato & finalmente un pro-
gramma pronto per essere eseguito.

| passi di compilazione e di link produr-
ranno una diagnostica degli errori ¢ dei
warnings, gli errori dovranno essers cor-
retti prima di risotioporre i moduli, | war-
nings, anche se non inficiano il risultato
dellacompilazione, vanno comunque esa-
minati, in quanto poirebbero essere la

spia di anomalie in sade di esecuzione.

Se venite dal Basic e sietg alle prime ar-
micol C dovrete faticare parecchio prima
di riuscire a far girare un programma de-
gno di guesto nome, ma non &1l caso di
scoraggiarsi perché & narmale che il C ri-
chieda una certa prima fase di assueta-
zione.

~ " Catalogazione
inlibreriaprivata_

Per catalogare un moduloinlibretia pri-
vata occorre uiilizzarg una apposita utitity.

| possessori del Lattice froveranno sul
dischetto acciuso tna utility per la gestio-
ne di una libreria privata compaiibile col
Blink, essa si chiama Allb ed & tratta dal
volume 2 della raccolta di software di pub-
lico dominio di Fred Fish, YAlIb deve es-
sere ricopiata nella directory ¢ del volume
1 del compilatore.

| possessori dell'Aztec utilizzeranno in-
vece I'utility lo gia' fornita & corredo del
compilatore.
Direttive dicompilazione

Per | lettori che fossero impazienti di
sviluppare il lora prime programma prima
di aver digerito il manuale de! compilato-
re in loro possesso riporto le linee di co-
mando pill essenziali per portare a buon
fine il lavoro, senza pretendere di sostituir-
mi al manuale che consiglio di leggere ai-
tentamente.

Assumiamo che il programma princi-
palesichiamidemo.ce cheilmodulocon-
tanente le funzioni si chiami screen.c; lali-
breria privata la chiamiamo p.lib.

ComandiLattice

Per compilare un sorgente : I6 v demo.c

¢ -v screen.c

Per catalogare in libreria privata ; alib r lib/p.lib
screen.o se la libreria non esists verra inviato un
messaggio a video con fa richiesta di autorizzazio-
ne a crearla ; rispondete y.

Per deletare un modulo da libreria privata
alib d lib/p.Jib screen.o

Per rimpiazzare un modulo con la versione
aggiornata : alib r lib/p.lib vecchioscreen.o nuo-
vOSCreen.o .

Per listare il contenuto di una libreria : alib |

lib/p.lik
Per linkare un modulo ; blink from lib/c.oxde-

ma.o library lib/p.lib+ lib/
lc.lib+fib/amiga.lib nodebug smallcode

Per linkare pitl moduli : dlink from libfc.o+de-
mo.o+screen.o Hbrary i/l lib+in/amiga.tib node-

hug smallcode

~_ ComandiAztec

Per compilare un sorgente : ¢ demo.c -$ ¢o
SCreen.c -s

Par catalogare un modulo in libreria privata
quande quesia non esiste b lib/p.tib screen.o
Par catalogare un modulo quando la libreria
esiste gia : I3 ib/p lib -a+ screen.o

Per deletare un modulo da libreria : 3b lib/p lib -
r screen.o

Per rimplazzare un meduio con la versione ag-
giornaia:lblib/p.Jib-rvecchiostreen.o NUDVOSCreen.o
Par spostare un modula prima diun altro all'in-
terno di una libreria @ 1o lib/piip b primadi.o
SCreen.o

Per listare il contenuto di una libreria : b lib/p dib
-t

Per linkare un modulo ; 1n demo.e p.lib c.lib m.lib
oppure © In deme.o -Ip -I¢ -Im

Per linkare pit moduli : In demo.o screen.o -l -lm

integrate eventualments queste linee
con il path corretto {root.dirf) infunzione dli
come avele instaliaio il vostro compilato-
re per evitare messaggiiiponot found e si-
mili. Buon lavoro.




SoftMail

Vendita per cotrispondenza di programmi criginali ed accessori per computers.

VIA NAPOLEONA 16 - 22100 como TEL (031) 30.01 74
® SoftMail & un marchio regmmo da Lago aric -

Preseatiamo  in  questa
pagina alcune tra fe ultime

dal ca-
_SoftMail.  Beco
informazioni utili
gor utilizzare il servizio
ftMail: & possibile effet-
teare ordini  telefonica-
mente SOLO s¢ & gid stata
effettuata una spedizione a
propric mome ed & stata
fegolarmente ritirata. Dal

secondo in poi accettigmo
. Chi desi-

dera notizie sulla disponibi-
lith ed i prezzi dei prodotti
che nom compaiono in

ucsta lista puod chiamare lo
? 031)30.0L.74 dalte 14:30
alle 18:00. SoftMail pud

organizzare la consegna

talogo
alcune

interpellateci per maggion-‘

informazioni, alle
ultime novitd 1 csponte,
SoftMail offre lintero cat-
alogo delle seguenti case:

Acgis, Cinemaware, EA,
Micro rose, Rambm’:l S8,
558G, Sublogic.

‘It ¢ arrivato il
catalogo a
colorr.
SoltM:ail?

Se vaoi
riceverlo
Lraluitamentc,
telelonacs
subilo!

()’H/”{() 0r.74

Titole del programma

ACCESSORI
Copritastiera AS00 25.000
Final cartdrige W 110.000
Flicker master 29.000
Joy. Slik stick 16,500
Joy, Spesdiing 29.000
Joy, SpeedKing Autof,  33.000
Joy. Tac 2 29.000
Joy. Tac 5 36.000
MousoMat tappetine ~ 22.500
Coprimouse 20.000
Portamouse 12.500
Portadischi 3" (30) 34,000
Portadischi 5" (40) 37.000
Slimline (tastiera 64)  49.000
Voice messenger €64 60,000

LIBR/HINTS & TIPS

Alterrtate city clue

specificare 8/16 bit 18.000
Berd's tale { clue 22.500
Bard's tale N clue 25.000
Bard's tale Hi clue 25,000
Black cauldron clue 18.000
Deathiord clue telef,
Dungeon master dlue  25.000
Elite due 18.000
Graphic adv.creator hint  7.500
Mars saga clue telaf.
Might & Magic clue 25.000
Pool of radiance cle 20.000
Quest for clues 38,000
Santinel world clue 25.000
Starflight clue 25.000
Ultima V cluse 22.500
Wasteland clue 16.500

AMIGA

Harpes lance hints dsk  tolof,
Bards tafo Ins disk Il

Aegis draw 2000 talef.
Aegis images &9.000
Aagis impact 125.000
Aegis sonix 110.000
Aeifis vidootitiler 1,1 185.000

Alternate redlity: the city 60.000

Animation muttiplane  125.000
Armmageddon man 48.000
Audiomaster 85.000
Audiomaster i tolef.
Baal 29.000
Barbarian i tolaf,
Batman. 29,000
Battlechoss 49.000
Black cauldron 9.000
Blitzkrieg at Ardennes 58,000
Galifornia games 25,000
Carrier command 49.000
Call animator telaf.
Chrono quest 65.000

Desidero ricovere i seguenti articoli: . .
(] Addebitate I'importo sulta mia CARTASI/MASTERCARD/VISA/AMERICAN EKPRBSS ar.
[0 Pagherd al postino i contramegne

Disk drive astemo
Dos2Dos:
Dragon’s lair - .

{t MByta, 6 disks
Driller TUTTO haliano

Empire . -
F18 Falcon: -
Fantavision.
Fira & forget
Fish

Flight smulator Ii
Scenery dlsks
Galileo 20 -
Garfield
Gauntlet . -

Prasident is missing:
ProSound designer

Prowrite 2.0
Publisher plus :- .- 125.000
Reach for the stars:_ 59.000
Rebel.. c!-ndcamuma “tolof.

Return to Genesis - - 38.000

ProSound wﬂ-nardware 199.000
179,000 |

Halightenment
C84 sass,

ARBGIS ENTERTAINMENT

Savage-+latensity+Seatinel
C64 disco Savage t+Hiatensity+Sentinel

AMIGA Arazok's Tomb+Ports of Call
DEFENDER OF THE CROWN C64: cass. 12.000 disco 15. ooo
.. SOFTMAIL TI DA’ DI PILY.

COMMODORE 84 DISCO

COMMODORE 128 DISCO

{128K, 80 COL.)
“g 29.000 |
Basic 8.0 75.000 -
GEOS 128 talef.

(FINC AD ESALIRIMENTO}

Valors Aacle

107.000 75.000
48.000 33.000
63.000 39000

AM[GA Bubble Bebble+Whirlizig+

120.000 $9.000

BUONO D'ORDINE 4 inviare 3: LAGO DIVISIONE SOFTMAIL, VIA NAPot.Bow_l _16_, 22100 COMO, FAX (031) 30.02.14, TEL (031) 30.01.74

Computer

Cassetta/diseofaceessorio

seadenza

Prezzo

Cognome ¢ aome

ORDINE MINIMC LIT, 20.000 {(SPESE ESCLUSE)

AM]

Contributo spese di apedizione Lit

TOTALE LIT.

3,000

Indirizzo

Nr.

CAP Cittd

Prov.

FIRMA (SE MINORENNE QUELLA DI UN GENITOREY
VERRANNO EVASI $OLO GLI ORDINI FIRMATI

Telefono

125,000

e e i s

" ADD: Haroes of the lance telef.
ADD: Pool of radiance 59.000

Amarican civil war i 49.000
. Barbarian Il 25.000
: |- Deathlord 35.000
- Dyiftor- 28,000
Echelon (con LipStick)  59.000
. Etemnal dagger 85.000
Fast break 20,000
" Fish 20.000
Game over I+l 25.000
GeoPubdisher 100.000
Grand Prix Cireuit talef.
Gulf sirike 49.000
Home video producer 66.000
ltaly 90 soccer 26,000
LED storm 15.000
Mars saga 385.000
McArtau's war 49,000
MicroSoccer tolef. |
Nauromancar 39.000
One onone i 20.000
Poworptay hockey 29.000
Red storm rising 49,000
Rocket Ranger telef.
Shoot'em up constr, kit 35.000
Steatth mission 75.000
T.K.O. 29,000 .
The bard's tale B 35.000 '
Total aciipse (ital.) 20,000 :
Utima ¥ 49.000 :
Wasteland 39.000
Wec Les Mans 21.000
Who framad Roger Rabbit telef. -
Zak Mc ¥racken 20.000
4 s0coor simulator 25.000




di Luigi Manzo e Giovanni Michelon

Iniziamo da questo numero un corso
dedicato all'illustrazione delle caratteristi-
che del Modula-2, un linguaggio creato in
tempirelativamente recentidaN. Wirth ed
erede del Pascal.

S tratta, come noto, di un linguaggio
“general purpose”, ad alto livello ma con
ampie possibilita di controllo delle struttu-
re fondamentali dalla macchina; esso si
pone, a Nostro parere, come unica alter-
nativa valida all'utilizzo esteso del "C" sia
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su microcomputer che su grossi sistemi.

Siamo stati indotti a dedicargli ampio
spazio su questa rivista anche grazie al-
I'esistenza di una sua ottima implementa-
zione su Amiga, dovuta alla TDI, che pos-
siamo senza dubbio ritenere per molti
aspetti superiore ai vari compilatori del
mondo MS-DOS da noi provati.

Il corso sara accessibile a coloro che
non hanno alcuna conoscenza di questo
linguaggio; supporremo noti soltanto al-
cuni concetti fondamentali della program-
mazione, un minimo di Basic, ed unacerta
dimestichezza con il CLI di Amiga. In que-
sta primissima parte presenteremo il lin-

guaggio nella sua evoluzione storica e
nelle sue linee essenziali, daremo un' oc-
chiata alle caratteristiche dellimplemen-
tazione della TDI, e vi suggeriamo una
possibile struttura per un disco di lavoro
con questo compilatore.

Auguriamo a tutti una proficua lettural

Unpo’distoria

Il Modula-2 & un linguaggio per utilizzo
generale, nato nel 1979 ad opera del pro-
fessor Nikolaus Wirth e di un gruppo di
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suoi collaboratori dell’'universita di Zurigo.
Esso appartiene a quella categoria di lin-
guaggi che hanno il loro capostipite nel-
['Algol, nato nel lontano 1959; le strutture
fondamentali di guesto cramai poco uti-
lizzato linguaggio passarono, dopo le va-
rie riedizioni del '60 e del '65, nel Pascal,
nato nel 1970 ad opera del Wirth. In que-
sto, trovano realizzazione pratica alcuni
concetti fondamentali presenti in molti lin-
guaggi moderni ad alto livello: tipizzazio-
ne estesa delle variabili, rigorosa struttu-
razione, procedure, eccetera.

In particolare, un erede diretto del Pa-
scal & proprio il nostro Modula-2, la cui pri-
ma versione, che ha il nome semplice-
mente di “Modula”, nasce nel 1977.

Il prof. Wirth la elabord soprattutto con
l'intento di eliminare alcune limitazioni pid
vistose del Pascal standard. In realta, il
Pascal nacgue soprattutto per esigenze
didattiche, ed & inutilizzabile per lo svilup-
po di grossi sistemi: innanzitutto, essonon
& pensato come linguaggio modulare,
ciog con unita di programma compilabili
separatamente, poi non permette la pro-
grammazione a basso livello, indispensa-
bile per il controllo completo di un calco-
latore. Proprio nel miglioramento di questi
due aspetti possiamo cogliere le novita
sostanziali del Modula-2 rispetto al suo
progenitore.

Per guantoriguardainvece la sostanza
delle strutture sintattiche e grammaticali,
esse sono state riprese pressoché inte-
gralmente dal vecchio linguaggio, ed un
listato scritto in Modula-2 risulta quasi in-
teramante comprensibile a chi abbia un
minimo di esperienza con il Pascal.

La prima versione del Modula non eb-
be praticamente alcuna diffusione, so-
prattutto perché i primi compilatori furono
concepiti per un calcolatore dedicato e ri-
sultarono praticamente non trasportabili
sualtre macchine: soltanto alcuni anni do-
po, il linguaggio, ulteriormente rivisto e ri-
battezzato Modula-2, esce dallambito
strettamente sperimentale per diventare
di dominio pubblico con le implementa-
zioni sui vari micro.

Al 1983 risalgono le pubblicazioni di
Wirth relative alle specifiche del linguag-
gio, alle quali si deve fare riferimento co-
me standard (vedere bibliografia riporta-
ta in fondo all'articolo). Attualmente le ca-
ratteristiche del linguaggio risultano ab-
bastanza ben definite, anche grazie al fat-
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to che esso tiene conto dell'esperienza
fatta con il Pascal; tuttavia esso & ancora
molto giovane e non pud contare sulla
grande messe di pubblicazioni, compila-
tori, strumenti software e programmi rea-
lizzati di cui godono invece altri linguaggi
dapit tempo affermati. Speriamo, daque-
ste pagine, di poter dare un piccolo con-
tributo alla diffusione di questo linguaggio
ineguagliato, anostro parere, per potenza
e chiarezza strutturale.

Filosofiadellinguaggio

Lo strumento di programmazione fon-
damentale offertoci dal Modula-2 &, come
ci conferma il suo stesso nome, la possi-
bilita di strutturare i programmi in blocehi,
o “moduli”, distintie compilabili separata-

mente; cid offre l'immediato vantaggio di
poter modificare parte di un programma
complesso senza doverlo poi compilare
tutto daccapo, ma limitando tale opera-
zione al solo modulo interessato alla mo-
difica.

Tale possibilita non & ovviamente esclu-
siva del Modula-2; ognilinguaggio pensa-
to per la progettazione di sistemi estesi, a
partire dal vecchissimo Fortran al non pit
giovane C, la offre. Tuttavia, Modula-2 ci
consente una serie di facilitazioni che ri-
guardano la possibilita di costruire modu-
li di libreria, e soprattutto di modificarli in
tempi successivi, senza dover preoccu-
parsi di dover modificare il programma
principale che li utilizza; tutto cio, mante-
nendo sempre un controllo formale sulla
correttezza degli oggetti importati.

Per raggiungere tale obbiettivo ven-
gono utilizzati dei cosiddetti “moduli di in-

Tioi strutturaty

| 1 ‘; 1
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Schema riassuntivo
dei tipi disponibili
in Modula 2
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segno pin
segno meno
asterisco

slash

‘due punti e uguale

e commerciale
segno uguale

simboli minore e maggiore

cancelletto o diesis
simbolo minore
simbolo maggiore
minore e uguale
maggiore e uguale
parentesi tonde

parentesi quadre
parentesi graffe
parentesi con asterisco
simbolo di esponente
virgola

runto

punto ¢ virgola

due punti

addizione ed unione di insiemi
sottrazione o differenza di insiemi
moltiplicazione e intersezione di
ingiemi

divisione e differenza simmetrica
di insiemi

usato per gli assegnamenti

sinonimo i AND

vguaglianza logica

non uguaglianza

sinonimo di #, da preferirsi
minore di

naggiore di

minore o uguale a

maggiore o uguale a

usate per racchiudere gli argomenti
delie procedure e nella definizione
dei tipi enumerativi

usate per racchiudere gli indict
delle tabelle e nella definizione
dei subranges

usate per racchiudere gli elementi
di un insieme

usate per racchiudere i commenti
usato per i puntatori

separa una lista di identificatori
similari

usato nell'ulktimo END di un moduilo,
ne indica la fine; oppure per
indicare un numero reale

indica la fine di una istruzione, o
separa i parametri nella
definizione di procedura

usato per definire una variabile e

barra verticale

S apostrofo
S wvirgolette

voi . due punti di seguito

per identificare una voce di CASE
termina un voce di CASE
usato nella specificazione dei

subranges

usato per delimitare una stringa
usate per delimitare una stringa

Punteggiatura del
Moduia 2

terfaccia”; in pratica, ad ogni modulo dili-
breria in cui vengono costruiti effetti-
vamente gh oggetti di cui si ha bisogno
{possono essere delle costanti, delle strut-
ture dati, delle procedure...} viere affian-
cata una di quesis interfacce con la fun-
zione di vera e propria “carta di identita”
del modulo stesso: iy essa infatti sono
elencati e descritti per sommi capi gli og-
getti contenuti nella librefia senza precc-
cuparsi del modo in cui sono effettivamen-
te costruiti. e
Infase di compilazione del programma
principale, il compitatore andra a consul-
tare proprio tali interfacce per verificare la
correitezza di utilizzo degli cggetti usati,
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Ovviamente, tale carta di identita non po-
tra essere falsificata; il compilatore, all'at-
ta delta sua creazione, andra a verificare
che cid che viene dichiarato corrisponda
effettivamente al contenute della libreria,
segnalando prontamente ogni incon-
gruenza.

Risogna evidenziare inoltre che le li-
brerie possono essere scriite in un qua-
lungue altro linguaggioe, purché vengano
rispettate alcune modalita di scambio di
datitra i vari moduli; ad esempio, nel pac-
cetto fornito dalla TDI per implementa-
zione del linguagagio, di cui parleremo pidl
avanti ed a cui faremo costantemente rife-
rimente, & compresa unaserie di moduli di

libreria scritti in Modula che a loro volta ri-
chiamano le routine scritte in assembly ed
in C del sisterna operativo & di Intuition.
Un'altra caratteristica ereditata dal Pa-
scal & il rigoroso controllo delle variabili,
suddivise in categorie, o “tipi"; variabiti di
diverso tipo non possono essere Mesco-
late o alterate da funzioniinappropriate. |l
Modula-2 comungue, a differenza del Pa-
scal, permette delle assegnazicni cosid-
dette forzate: tale tecnica, indispensabite
in talune applicazioni di basse livello, &
tuttavia sconsigliabile a programmatori
che non conoscano la struttura delta mac-
china su cui stanno favorando. Inrealta, 1a
“tipizzazione” delle variabili, si rivela unc
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strumento prezioso che permette al com-
pilatore e, alla lunga, al programmatore di
rivelare errori altrimenti piuttosto insidiosi
da scorgere.

Tutto cid permette di costruire, con no-
tevoli semplificazioni, programmi anche
molto lunghi e complessi, anche perché
viene facilitata la simbiosi tra diversi pro-
grammatori che possono sviluppare indi-
pendentemente i loro moduli.

Ulteriori pregi del Modula-2 sono:

- linguaggio “piccolo”, implementabile
cioé su piccoli sistemi quali | microcalco-
latori.

- regole di sintassi semplici e consi-
stenti: cid implica una notevole facilita di
apprendimento da parte del programma-
tore ed una maggiore leggibilita dei pro-
grammi.

- strutturazione; & un linguaggio proce-
durale, ciog i vari compiti svolti da un pro-
gramma possono essere ripartiti in tante
piccole unita (procedure appunto) relati-
vamente indipendenti le une dalle altre.
Cio significa che un dato problema pud
essere concettualmente e praticamente
suddiviso in tanti sottoproblemi pit sem-
plici da affrontare; incltre viene semplifi-
cata la fase di ricerca degli errori.

- tipizzazione; come abbiamo detto, le
variabili sono divise in tipi.

La combinazione di diversi tipi per-
mette la costruzione di strutture dati com-
plesse. In figura 1 & riportato un albero in
cui sono riportati tutti i tipi fondamentali di-
sponibili nel linguaggio; liillustreremo uno

Convenzioniortografiche
Modula-2

Come tuttii linguaggi dotati di un certa
personalitd, anche il Modula-2 & dotato di
uno stile tipografico. Ognuno &, owvia-
mente, libero di scegliere il look dei pro-
pri programmi, noi, seguendo il consiglio
di pit autori, intendiamo comunque de-
scrivere quelle che sono le notazioni piu
usate nel redigere programmi strutturati e
Modula-2. | pregi della standardizzazione
sono noti: pensate di aver a che fare con
persone diverse, le quali invece del metro
usano i pollicio le spanne o il miglio (quel-
lomarino, o quelloterrestre inglese o ame-
ricano?).

Convinti che comungue ci sara sem-
pre qualcuno, che usera le yarde perche
piti comode, vediamo di descrivere |'orto-
grafia del Modula-2; i caratteri adottati so-
no lo standard ASCII, codificatidaOa 127
(i caratteri da 128 a 255 variano da siste-
ma operativo ad un'altro, nonostante |'IBM
cerchi di fissare a norma il proprio ASCI
esteso).

Il Modula-2, cosi come & definito dal
suo ideatore, utilizza sia i caratteri minu-
scoli che quellimaiuscoli, cosicché “Ch” &
diverso da “ch” (ecc.), bisogna percio far
attenzione a come € scritta una variabile;
non ¢'& poi limitazione nella lunghezza
del nome della variabile, non solo: tutti i
caratteri sono ritenuti validi, non solo i pri-
mi due, come nel Basic del Commodore
64, 0 solo i primi otto come nello standard
Pascal.

Ecco quindi una prima convenzione:

cordinoil significato; per esempio al posto
di “TN" conviene decisamente usare “Ta-
bellaNomi” o “TabNomi"; naturalmente
senzafarsiprendere dall'entusiasmo: “Ta-
bellaDeiNomiCheMiPiaccionoTanto”, di-
venta decisamente scomodo da leggere
e da usare.

Una seconda convenzione, gia impli-
cita negli esempi appena visti, consiste
nello scrivere in maiuscolo la prima lette-
ra di ogni parola che, accostata ad altre,
compone il nome di una variabile. Se vi &
difficile da ricordare, pensate che Wirth &
tedesco, e che in quella iingua tutti i so-
stantivi si scrivono con iniziale maiuscola.

| testi dei programmi si scrivono con
un editor (come Ed); non c'& alcun limite
allalunghezza delle linee del programma,
inrealta il Modula-2 considera il testo del
programma come se fosse un'unica
stringa.

Questo non & un invito a scrivere linee
piene zeppe di istruzioni, come spesso si
vede in Basic, ma anzi vuole essere la di-
mostrazione che il listato serve al pro-
grammatore e alla sua comodita di com-
prenderne immediatamente il significato;
scrivere percido male serve solo ad au-
mentare le possibilita di commettere erro-
ri & di non capirci pit nulla quando, fra un
paio di mesi, vorrete modificare qualcosa.

La punteggiatura & poi praticamente
quella del Pascal, che del resto & simile a
guella del Basic, ne riportiamo una tabel-
la riassuntiva in figura 2; naturalmente
spiegheremo man mano le differenze con
gli altri linguaggi. Per il momento basti sa-
pere che i commenti si racchiudono fra
“(*" @ “*)": che I'assegnazione delle varia-

ad uno, a partire dalla prossima puntata.  usare per le variabilinomi estesi, cheneri-  bili avviene con ":=", per esempio a:=h*4

AND ELSIF LOOP REPEAT
ARRAY END MOD RETURN
BECIN EXIT MODULE SET
BY EXPORT NOT THEN
CASE FOR OF TO
OONST FROM OR TYPE
DEFINITION IF POINTER UNTIL
DIV IMPLEMENTATION PROCEDURE VAR
DO IMPORT QUAL IFIED WHILE
ELSE IN RECORD WITH
EXPORT e QUALIFIED sonc mantenute per compatibilita’

Parole riservate del

Modula 2
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4.0) Directory del disco per il Modula—2

C {(dir)}
contiene i comandi copiati dal disco Workbench,
il compilatore Medula e il Link
copiate anche SetMap da System e mettetelo qui
L {(dir)
contiene le librerie prese dal disco Workbench
DEVS (dir)
keymaps {(dir)
i
printers {(dir}
generic
clipboards (dir)
clipboard.device
Mountlist
parallel .device
serial .device
S (dir}
StartUp—Sequence
Mods (dir)
conterra i files .mod
Defs (dir)
conterra i files .def
Symlnk (dir}
conterra i files .sym e .Ink
Programs {dir)
conterra i programmi eseguibili

4.1) Esempio di StartUp—Sequence

- BindDrivers

SetClock opt load
AddBuffers dfo. 30
SetMap i

Dir RAM:

Path RaM: add
MakeDir RAM.C
‘MakeDir RAM:T

Stack 20000

Copy. CG.Copy to RAMIC
Assign CI RAM:C
cDh S8YS:.C

Copy: Dir to C:
Copy List to ©:
Copy Ed. to ©:
Copy CD to C!
Copy: Delete to C:
Copy-Assign to C:
Copy. If to C:
Copy. Else to C!
Copy EndIf to C:
Copy Link to C:
Copy Modula to Cl:; non su A S00
Assign T. RAM T ..

Assign M. SYSiMods:

Assign D: SYS:Defs .

Assign SL! SYS:SymLnk

Assign P, SYS!Programs

{* o quella che preferite *)
Jjdisk.device
narrator.device

printer.device
system—configuration

non su A 500

0 ThEd o |'editor che preferite

ha lo stesso significato del LET a=b*4
{che nessuno pill usa) in Basic; che le
istruzioni vanne terminate con un punto e
virgola.

Ultima cosa, il Modula-2 possiede 40
parole chiave (o parole riservate), che non
possono essere ridefinite @ che vanno
scritie in maiuscolo come riportato in figu-
ra 3. Si noti che, a differenza dell’ Amiga-
Basic, si pud usare una variabile il cui nc-
me abbiala sventura di contenere una pa-
rola riservata; cio& MODella & un identifi-
catore lecito in Modula, non altrettato in A-
migaBasic

Impiementazione TDf

L'unico compilatore Modula per Ami-
ga, che si sia visto in ftalia, & 1l prodotto
della TDI, (ora Maodula-2 Software), che,
forse perché senza concorrenti, & decisa-
mente buono.

Beh, ai salito stiamo scherzando & ve-
ro che la concorrenza spinge a produrre
opere migliori, perd e altrettanto vero che
il pacchetto della TDl merita le nostre lodi,
proveremo ¢id con dei benchmarks, fa-
cendo confronti con i compilatori C.

Quindi daarain poi, guando parleremo
di compilatore Modula per Amiga, ci rife-
rirema a guello delta TDIL

La TDIhamesso sui mercato, ormai da
tempo ia versione 3.00a del compilatore;
poiché, molto prababilmente, circoleran-
noancoramolte copie delia versions 2.00,
cercherema di tenerla presente, pur utiliz-
zando nelle nostre prove lanuovarelease.

Innanzi tutto va detto chela TDl harea-
lizzato una piena implementazione del lin-
guaggio, includente diverse caratteristi-
che come ie coorouting e Tutilizzazione
delle interruzioni (interrupt); come gia det-
to pili sopra & previsto 'aggancio a Intui-
tion e a tutte le ROM Kernel routines.

La minima richiesta di sistema & 512K
e un disk drive, se perd disponete di soli
512K, allora & consigliabite avere due dri-
ve; con Amiga 2000 si riesce a lavorare
benissimo (per |e pretese di questo corso)
con un solo drive.

Sia la versione 2.00 che 3.00 sono di-
sponibili in due pacchetti diversi:

la cosiddetta versione regolare che
comprende due dischetti con compilato-

re, linker, librerie ed alcuni demo;




la versione “denveloper” con tre di-
schetti, che contiene inoltre i sorgenti del-
le interfacce dei moduli di libreria, modu-
li addizionali per l'utilizzo del IFF e del
ILBM, e altre utility come decodificatori
dei files di libreria e un programma per il
cross reference. Il primo dischetto contie-
ne i files di libreria in una sotto-directory
chiamata M2, nella versione 3.00 tali files
sono ben 205; vi mostreremo nel corso di
questa nostra chiacchierata sul Modula-2
come utilizzarli.

I dischi non contengonaoil sistema, per-
cui dovrete far partire la vostra Amiga con
il WorkBench o con un disco preparato
appositamente come vi suggeriremo fra
un po’. La versione 3.00 &, come si puo
leggere nelle note di realizzazione pre-
senti sul dischetto, un vero compilatore a
32 bit, percui si possono dichiarare tabel-
le daunmega (2720 = 1024 *1024) diele-
menti, oltre alla possibilita di utilizzare va-
riabili sia intere che reali in doppia preci-
sione. Descriveremo pilin dettaglio le ca-
ratteristiche proprie di questo prodotto nel
prosieguo del corso, in modo da metter-
ne meglio in luce pregi e difett.

Bachied altriinsetti

Come in tutti i prodotti diuna certa com-
plessita, anche in questo si nascondono

dei bugs; per il momento non ne abbia-
mo notati nella versione 3.00, quelli sino-
ra noti della versione 2.00 sono:

VAR n:INTEGER;

ni=5;
Writelnt(-5+n,1);

orailrisultato dovrebbe essere la scrit-
tura del numero zero, mentre viene scrit-
to “-10", cio& il compilatore traduce “-
n+5" come “-(n+5)".

Un altro baco & il seguente:

IF Foo(x) > Foo(y) THEN
WriteString(“Foo(x) > Foo(y)”);
WriteLn;

END;

Ora anche se Foo(x) restituisce un va-
lore maggiore di Foo(y), il compilatore
valuta comungue come falsa 'espressio-
ne eil blocco diistruzionifra THEN e END
non viene mai eseguito.

Probabilmente ci saranno altri errori
nascosti in altri moduli; perd, cosa che si
sembra doveroso sottolineare, |a struttu-
ra del Modula-2 ne permette una facile
correzione. Infatti se in un modulo viene
trovato un errore & sufficiente corregger-
lo lasciando inalterata l'interfaccia del
modulo stesso; basta cioé far circolare la
nuova versione di solo quel medulo, e
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non come avviene con il C dove, qualora
ci sia un baco in un file di libreria, si & co-
stretti ad attendere la nuova versione del-
I'intera libreria.

Undisco perilModula-2

In base alla nostra persenale esperien-
za abbiamo trovato utile preparare un di-
schetto per il Modula simile a quello che
ora descriviamo.

Prima pero di iniziare vi raccomandia-
mo di fare una copia di sicurezza dei di-
schi Modula-2 (che non sono protetti), ta-
le raccomandazione & quasi un diktat per
il disco con le librerie: non rischiate scioc-
camente di rovinarlo!

Allora formattate e installate (comando
INSTALL) un dischetto, quindi preparate-
lo come segue (osservate la figura 4.0 do-
ve & riportato un facsimile del contenuto
del dischetto):

- copiate le sotto-directory C, L dal di-
sco WorkBench, nella C copiate SetMap
(da System) e anche il compilatore (si
chiama Modula) e il linker (Link) che si tro-
vano nella directory C di uno dei dischet-
ti TDI;

- preparate le directory S e DEVS come
in figura;

- aprite le nuove directory: Mods, Defs,
SymLnk, Programs; queste directory con-
terranno rispettivamente, i sorgenti dei fi-
les .mod, i sorgenti deifiles .def, i files sim-
bolici .sym delle interfacce eifiles .Ink del-
le librerie, per ultimo i programmi esegui-
bili. Veniamo ora alla StartUp-Sequence,
noi suggeriamo quella di figura 4.1 con
evidenziate le differenze fra Amiga 500 e
2000, la cosa importante da far notare & la
presenza del comando Stack 20000, che
serve al compilatore per funzionare cor-
rettamente.

Come potete osservare ¢'é una lunga
serie di ASSIGN; questo vi permettera di
utilizzare le comode abbreviazioni M: D:
SL: P: per spostare i vostri files nelle loro
giuste sedi.

Strutturadel corso

Come abbiamo gia detto in apertura,
questo corso sul Modula-2 & dedicato ali
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neofiti del linguaggio, che, si suppone,
abbiano solo qualche conoscienza del
Basic e sappianc cavarselaconil CLL; non
e ne vogliano percio | lettori piu smalizia-
ti, se qualche volta sembreremo noiosi €
pedanti.

Un altro mativo che ciinduce a questa
scelta di impostazione ¢ if fatto che il Mo-
dula-2, oltre ad essere un linguaggio com-
plesso, & anche decisamente nuovo al
grande pubblico degli "smanettoni”.

Poiché perd ci rendiamo conto, ¢he
molti possano trovare stupido dover at-
tendere una decina di lezioni prima di tro-
vare cid che loro interessa, pubblichere-
mo, paralielamente al corso, ma al di fuori
di esso, dei programmi o moduli di utilita
generale, che sfruttino le possibilita e det
linguaggio in s& e del suo interfacciamen-
to con Amiga.

E ovvio che tali programmi tornerannoe
in seguito util anche a tutti coloro che se-
guiranno fedelmente il corso, che cosi
non si vedranno costretti ad attendere al-
tre venti lezioni prima di poter effettiva-
mente utilizzare il Modula su Amiga.

Come abbiamao gia promesso, esami-
nerema, all'iniernc del corso, vari maoduli
dilibreria, inmodo da permettere al nostro
lettore diimpadronirsi diquelle conoscen-
ze necessarie per sviluppare propri pro-
grammi sfruttando appieno le possibiliia
delta macchina e del software che l'ac-
compagna. :

. Perla gioia dei nostri ventiquaitro letto-
ri diarno; in tabella & un semmario di mas-
sirma; che cercheremo di seguire nello svi-
luppeo diguesta rubrica dedicata a Modu-
la=2; gli @rgomenti sono raccolti a senso &
non seconda’le puntate. Questo somma-
rio vuole setvire da riferimento per coloro
che ¢i'seguiranno, che saranno cost faci-
litati nel comprendere la struttura del Mo-
duta, dai suci elertienti base e cornuni agli
altri linglagg alle sue caratteristiche pill

personali,: i

Comenostra coristietudine, saremoben
felici dirispondere a domande o proposte
dei lettori (nel limite ‘delle’ nostre umane
possibiliga), "

*Bibliogratia

Programming in Modula-2
Springer-Verlag, 1983

Esso tratia piti in generale dei problemi
fondamentali della programmazione; ri-
sulta di una chiarezza e di una semplicita
auree, & ne esiste Una edizione conesempi
svolti in Moduia-2

Un buon testo, chiaro e pen strutturato,
di introduzione e consultazione per que-
sto linguaggio, &

4. B, MOORE K. N. MCKAY:
Modula-2 Text and Reference
Prentice-Hall
disponibile perd solo in lingua inglese

Infine faremo spesso riferimento alle
“bibbie” di Amiga:

AMIGA Intuition Reference Manual
Commadore Business Machines, Inc.

AMIGA ROM Kernel
Reference Manual: Exec
Commadcore Business Machines, Inc.

Consigliamo vivamente, dalio stesso

Wirth, il testo (in itatiano):

Algoritmi + strutture dati = programmi

AMIGA ROM Kernel
Reference Manuat: Libraries and Devi-
Ces

Tecniche Nuove, 1987

Il tesio fondarhéntaie’di_:'r'if'éri'mento
per il linguaggio, di cui ésistono due ver-
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operazioni su di essi] uso del compilatore e
linker: primo approccio ad IMPORT;

LOOP-EXIT,
tipi enumerativi e subranges;

REOCORD e ARRAY ;

procedure; discorso sulle variabili in Modula-2;

— forzature di tipo: BYTE, WORD e open array,

-~ moduli di implementazione; librerie, tipi
nascosti,;

- tipo SET, approfondimenti. tipo procedura.,

record varianti,;
~ puntatori,
alberi e altre strutture dati;
-~ 1/0 da disco;
- processi e cooroutines;

Questo e
atteremo il piu’
[ iniziali del corso.

Sommario di massima del corso Modula-2

delle
del

descrizione dei cingque tipi base e

I1F,
FOR;

istruzioni
CASE ,

le REPEAT-UNTIL, WHILE,

introduzione agli ARRAY;
dichiarazione di,;

tipi, i costruttori di tipi

procedure; ricorsione; passaggio parametri alla

ADDRESS: esempi di liste concatenate,

il modulo standard STREAMS;

.

di
sopratutto nelle

solao ur sommario masgima cul ci

pogsibile, fasl




Di Fabio Biancotto

Uno dei vantaggi del disco dell'Amiga
contenente | comandi di sisterna & !a faci-
lita con la quale i comandi DOS esistent]
possono essere medificati e addizionatidi
altri nuovi. Con un semplice esempio, per
chi usa I'MS-DOS & possibile usare i co-
mando con i nome “CANCELLARE”, per
chi lo preferisce, al posto di “DELETE" ,
cambiando semplicemente il nome del
programma delete nelia directory coman-
di con guesto comando:

RENAME WarkBench:c/delete as WorkBench:c/CAN-
CELLARE

Creare un nuovo comando AmigaDOS
&veramente semplice, dobbiamo aggiun-
gere un nuovo programma compilato nel-
la directory dei comandi. Questo fa il pro-
gramma “esecutibile” in qualsiasimomen-
to, appena vogliamo caricare qualche al-
tro cormando AmigaDOS, senza occupar-
ci di controllare dov’é la directory coman-
di, se & la stessa o se & istallata nel disco
WorkBench.L'Amigasiprende curadiogni
cosa, comunicandoci di inserire il nosiro
disco sistema guando & necessario.

Naturalmente, non tutti i programmi
aggiunti alla directory comandi possono
essere considerati nuovi comandi Amiga-
DOS. Un esempio & un game arcade chia-
mato GALAXY CRUNCH, perché no? Be-
ne, NGn passiamo considerare un game
arcade come un nuovo comando perche
no e un utility si o no! Non fa quaicosa as-
sociandosi al sisterna dei comandi del
computer,

Vorremmeo un programma calcolatri-
cetipo NUMERI? Pud essere un comando
valido? Sicuro! Un calcolatore che operi
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nella finestra CLI; ¢i piacerebbe. Potrem-
mo digitare  NUMERI 345894/
TAN(43.7)}+EXP(28.345) e ' AmigaDOS po-
trebbe darci ... uh ... -1059184.708 (con
Fargomento della TANgente in radianti}.
Questo potrebbe veramente ajutare uno
studente e potrebbe dire aggiungs il co-
mando calcolatrice NUMER! al mio disco
sistema.

Per questo articolo, abbiamo scritto un
semplice programma chiamato ROMA-
NO che c¢ida I'equivalente del numero ro-
mano da un numero arabico. Credetici o
no, ma in certi sisteni operativi questo co-
mando esiste gia ad & guesto che mi ha
dato |'idea difarne una versione per 'Ami-
gain C. Semplicemente digitando nella fi-
nestra CLI:

ROMANO 29
ottererno dall'Amiga:
XXX

Perd aspettiame un minute. Digitare
“ROMANOQ 29" & pit complicato che non
digitare semplicemente il nome del pro-
gramma residente nelia directory dei co-
mandi. In gualche modo il programma
deve riconoscere il numero 29, o agni ai-
tro numero di quelli che deve cercare nei
numeri romani. Questo & chiamato “pas-
saggio di linea comande” ed & questo il
vero oggetto di questo articclo.

Ogni voita che un programma & ase-
guito da una finestra CLI dellAmigaDOS,
questo programma ha qualcosa da sco-
prire:

1 Quante parole ha digitato 'utente?
2 Quali sono queste parcle?
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Queste informazioni sono passate nel-
la funzione main() dal nostro programma;
per prendere questa informazione, dob-
biamo usare due variabili, Possiamoin ge-
nerale scrivere:

main{x.y)

|'informazione passata potrebbe es-
sere trasmessa suile variabili x e y. Beng,
ma non dimentichiamo che abbiamao pro-
priamente dichiarato queste variabili in
conformita a qualche regola del linguag-
gio C. Per primo, possiamo usare molti no-
mi di variabili. Possiamo dichiarare la no-
stra finzione main() del nostro program-
ma come gquesta:

main{guanti,dove_sonc)

. Stiamo considerando il vantaggio del
fatto che le implementazioni del Lattice C
nell’ Armiga citasciano nomi di variabili che
sono lunghe at massimo 30 caratteri. La
prima variabile riceve il numero di parole
che sono state passate dal nostro pro-
gramma. Se noi avevamo digitato questo
dalla finestra CLI:

'RQ_MANO 35 42 8636

li Sistema (AmigaDOS) passera il nu-
nero; 4 alla variabile "quant”. Pensiamo
© che possa essere 37 il sistema ha passa-
to il numero totale di parole che 'utente ha
e “If comando ROMANQ & consi-
: -'deratounaparola E finaimente, dopoche

- |I sustema ha passato un numero mtem

argomentc
di per&colo se

npa di’ un messagglo
amma ‘ficeve un nu-
N :Tlpo____"nglta

guaggio che neces: ita d puntatori. Pun-
tatori cha sono usa’n per scopr dove s0-
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no le cose. In quesio caso, il nostro pro-
gramma conosce quanti elementt sono
passati, perd non conosce ancora esatta-
mente che cosa & passato. Che cosa suc-
cede, infatti, alle parole digitate sulla inea
del CLI? Sorpresal Sono convenientemen-
te immagazzinate in memoria per noi dal-
I'’AmigaDO08S. La locaziene in memoria do-
ve guesti elementi sono immagazzinate a
passata al nostro programma dalia se-
conda variahile "dove_sona”, con un nu-
merc che rappresenta il loro indirizzo. Un
indirizzo & tipo un numero di locazione d
memoaria. Diciamo che ta variabile “do-
ve_sono” punta la stringa caratteri che 'u-
tente ha digitato nella finestra CLI. Non
abbiamo capito esattamente che numero

sia, il nostra programma pud leggerlo
tutlo da sclo cercandolo neila variabile
“dove_sono”.

Cosi, dobbiamo dichiarare "dove_so-
no" come un puntatore. Si, perénon étut-
to, sappiamo gia che 'AmigaDOS per-
mette di ricevere pit di un argomento,
Questo significha che dobbiamo dichia-
rare pit puntatori? Uno per ogni argo-
mento? St e no, Il programma ha bisogno
di un puntatore separato par ogni arga-
mente passato, perd fortunatamente, non
dobbiamo dichiarani individuaimente. |l
sistema che ci aiutera a finire il tutto &
questo: dobbiame dichiarare un array di
puntatori.

Un array & una raccolta di elementi
che usano tutii lo stesso nome di variabi-
la, eccetto che ognuna & identificata dal
sUo o nostro particolare numero, chia-
mato numero di indice, Ia dichiarazione:

int casaf12];

dichiara un array intero di casal0], ca-
sal1], casal?],... casa[11].
Questi sono 12 elementi partendo conGe
finendo con 11. Un array di puntaterie una
serie di numeri rappresentanti indirizzi nel
computer. Similarmente usano lo stesso
nome detla variabile seguitadaunnumero
di indice particolare. Dobbiamo dichia-
rare:

char *cercaiZD];

Questo poetrebbe rappresentare 20 po-
sti dove lindirizzo della stringa caratteri
potrebbe essere memorizzata. L'operato-
re * dice al compilatore che abbiamo so-
lo dichiarato un puntatore, Poiremmao me-
morizzare Tindirizzo del computer del no-
me della mia migliore amicain "cercal[19]".
cerca[19] = &"Alessandra”;

|.'& & lindirizzo dell'operaiore applica-
to alia stringa “Alessandra”. Non sappia-
mo dove & memorizzato dal compilatore
nel computer il nome Alessandra, usere-
mo l'indirizzo dell'operatore per scoprirlo.
Potremo ora scrivere:

printf(“Alessandra & nel mio computer alla locazione
di mamoria %u”,
cercal19]);

La locazione di Alessandra in memoria
sarebbe riportata nella finestra CLI Wow!
Alessandranon sarebbe molto impressio-
nata da tutto ¢id ma noi penso che avrem-
mo imparato qualcosa. Finalmente po-
tremmo scrivere:

printf(“La mia miglicre amica & %s” cercaf19}),

La finestra CLI rispondera ricordando-
mi esattamente chi & la mia migliore ami-
ca. Alessandra di gquesto ne sara felice.

It comando grintf usa l'indirizzo memo-
rizzato nel cerca[19] per cercare e stam-
pare sulo schermo il nome di Alessandra.

Va bane! Va bene! Ritorniame a parla-
re di argomentt riguardanti il C.

Dobbiame dichiarare la variabile "do-
ve_sona” come un array di purtatori. Qui
st risolve il tutto con:




OGR

main(quanti, dove_sono)
int quanti;
char dove_sono[];

Non abbiamo dichiarato |la grandezza
dell'array? No, I'array & passato al nostro
programma attraverso l'indirizzo memo-
rizzato. Questo percui sara l'indirizzo del
puntatore della prima variabile “dove_so-
no[0]". Possiamo scrivere:

printf(“La prima parola & %s”, dove_sono[0]);

La parola romano potrebbe apparire
sullo schermo. Perché? perché il primo
elemento dell'array puntatore "dove_so-
no[0]" punta la prima parola digitata dal-
I'utente nella finestra CLI. Questo & il no-
me del comando, Romano. |l secondo
elemento dell'array puntatore “dove_so-
no[1]” punta la seconda parola digitata
dall'utente. Questo accade al primo argo-
mento, un numero in formato carattere,
potrebbe essere 29 0 83 o altri. || sistema
separa ogni parola cercando gli spazi
vuoti. Qualungue cosa sia separata da
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spazi vuoti & trattata, e riportata al pro-
gramma, come una stringa caratteri indi-
rizzata nell'array puntatore “dove_sonol[]".
Diciamo una stringa caratteri, se abbia-
mo provato a passare un numero tipo 29,
il sistema potrebbe passarci la stringa ca-
ratteri "29". Se vogliamo usare questo nu-
mero in qualche calcolo, dobbiamo prima
averlo convertito nell'intero 29. Questo &
fatto nel programma "ROMANQ”, il quale
e nel Listato2 di questo articolo.

Ora conosciamo come scoprire quan-
te parole abbiamo digitato, e dove cercar-
le nella memoria cosi potremmo fare qual-
cosa di affascinante con.loro. Possiamo
passare qualche argomento al giusto pro-
gramma nella stessa linea che usiamo
per chiamare il programma. Istalliamo il
programma nella dirctory comandi Wor-
kBench:c.

Consideriame il Listato1. Il comando
printf ci dara il numero di parole digitate
dall'utente sulo schermo. Inoltre, notiamo
comeilvaloretrovato nella variabile “gquan-
ti" & usato nella parte del loop while, dice
di stampare molte parole come sono ri-

portate dal sistema digitato dall’'utente.
L'indice della variabile i & incrementato da
0 al valore memorizzato in “guanti” e allo-
ra causa la fine del loop. Questo & quel-
lo che volevamo. Lanciando il programma
dalla finestra CLI e digitando qualcosa
del tipo:

Nome_del_file> Ciao come va la vita Alessandra?
e premendo return, otteremao:

L'utente ha digitato 7 parole

La parola #1 & <Nome_del_file>

La parola #2 & Ciao

La parola #3 & come

La parola #4 & va

La parola #5 & la

La parola #6 & vita

La parola #7 & Alessandra?

Questo & tutto.

Oraprendiamo inesame il programma
Romano.c (Listato 2). Questo programma
usa esattamente lo stesso metodo per de-
terminare quanti elementi vengono digita-
ti e anche per considerarli uno a uno. Na-
turalmente, & un po’ piti complicato di una
stampa deglielementi sullo schermo. Inol-
tre ha un comando che limita il numero
massimo di elementi che I'utente pud digi-
tare.

Proviamo a domandarci che cosa ab-
biamo imparato fino ad ora che serva alle
nostre applicazioni. Come fare un pro-
gramma che cerchi la media artimetica di
una serie di numeri? O forse un program-
ma che ci dia la dimensione di una fila
contando i caratteri che ci sono all'inter-
no? Ilcomando protrebbe essere chiama-
to Quanto_Grande e il <Nome_del_file> il
file che vogliamo confrontare potrebbe
essere 'argomento. Come fare un pro-
gramma che converta i numeri romani ri-
formandoli in arabici?

Per ora possiamo soltanto guardare il
Listato2 per cercare di capire come fun-
ziona il programma.
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0 AREAVINFORMATICA, AU’I’OMA_ZIONE D
AUTOMAZIONE D'UFFICIO E AMBIENTE P.C.
N AU-20 Gonascere linformatica 40 { 900.000 | 23-27 4-8
— eil P.G. _
(n AU-02  Word 24 | 450000 1-3 5-8
m AU-04 Lotus 1-2-3 24 500.000 1-3 2-4
AU-05 Symphony 40 1 700,009 6-10 13-17
O AU-06 DBAI Plus ulenti 24 450.000 30-—{—-1 25-27
N AU-16 Excel 24 700.000 19-21 i1-13
U N AU Programmazione . ;
windows base 80 j 2.000.000 10-21 11-22
O LINGUAGGI DI PROGRAMMAZIONE '
— PE-02 Basic 40 600.000 20-24 23-27
m PE-03  Pascal-Turbopascal 48 | 750,000 3-10 11-18
< PE-05 Cobal 56 850,000 13-22 20-28 }
D PE-06 Linguaggie "C" 80 § 1.400.000 | 16-27 12-23 11-22
N -PE-06A  Cttimizzazione
¢ debugging "C" 40 | 1.360.000 6-10 6-10
2 PE-08 Prolog-Turboprolog 40 | 1.200.000 10-14 25-29
m PE-10 Lisp 40 | 1.050.000 15-19 9-13
] SISTEMI OPERATIVI
< AU-01 MS-00S e ambiente P.C. |24 450.000 | 13-15 26-28 25-27
U N AU-12 0572 - Architettura 40 | 1.200.000 17-2% 23-27
N AU-25 0S/2 - Presentation
manager 40 1 1.200.000 . 8-12 18-22
-39 Unix-Xenix uienti 56 | 1.400.000 22-30 B-14
DATA BASE
AU-07 0Bl Plus
programmarione 24 500.000 3-5 4-6
N AU-D8 0Base IV 32 700000 19-22 4-7
N AU-21 Focus utent 24§ 700.000 8-10 ° 9-11
N AU-22 Focus pregrammazione 40 £00.000 3-7 13-17
N AU-23 Oracle 4G § 1.000.000 5-7 11-15
METODOLOGIE INFORMATICHE
Programmazione eietir. 4
cores base 86 | 1.500.000 28 i2 4-19
1-102 Case 40 § 2.000.000 8-12 2-6
1-105 Ingegneria del sofiware 80 | 2.000.000 6-17 11-23
N -1 Software quality assurance | 32 | 1.200.000 13-18 16-19
1-108 Architetiura SNA 32 | 1.500.000 5-8 27-30
INTELLIGENZ A ARTIFICIALE
IA-D1 Intelfig. Artil. - corso base | 40 | 1.400.000 | | ! 117-21 | 1 | { | 20-24 |
DESK TOP PUBLISHING
. DTP-1 Desk top puplisning base | 4u | 1.4U0.000 §-17 27 feee- 1
DTP-2 Ventura 24 600.0C0 26-28 4-6
- DTP-3 Page maker 24 600.000 12-14 18-20
DiP-4 Manuscript 24 650.000 29-31 23-25
ST COMPUTER GRAFICA £ MEMORIE OTTICHE
N- €G-01: . Infroduz. ai CD-Rom
iU g videodischi 40 | 1.300.000 59 25-29
i Coneorde 40 | 1.000.000 §-10 9-14
Computes grafica 80 | 2.000.00¢ 3-14 14-22
Auit_:ci‘ad ) 32 900.000 13-16 13-16

TELEMATICA

tifizzazioni-: 1.500.000
* Fecniche. hase: 40 | 1.506.000 11-15
| 80 | 1.700.000 |, 203 18-29

e ggl??;a:étf'd! cbm_ for 40 150000 ) 1317 513
e triuaar.:ccﬁ.?n?maﬂ “tao | 1700000 {700 | -0 16-20
T PRl g;‘;e reti {35 1 1800.000 27-30
T Sendzi g valore 2990 | 24 | 1.000.000 1517 4-6
T-18 i madello 0S| 32 | 1.500.000 15-17 2023
e applazont | 40| 180000 1014




. ) AREA ELETTRONICA -
EM 1 Criteri di progettazions

analogica 40 T00.000 | 16-20 314" 12-16 g-20
EM 2 C;ll_erl di progettaziong 40 700000 | 23-97 17-28 19-23
digitale
EM 3 Progotlazione con mict® 4o | zop000 | 303 274-10° | _ 26-30 419"
EM 4 Trogelrone con miero. 4 40| +.000.000 6-10 3140 3-7 617"
N EM 5 Pragettazione con micro "
a 32 bit 40 i 1.300.000 3T 3-14
N EM 6  Progetiazicne con micro mi
single chip 40 | 1.000.008 17-21
N EM 7 Periferiche per
MiCroprocessori 40 | 1.000.000 10-14
N EM 8 Usa e applicazioni oy
delle memorie 40 | 1.000.000 3-14
N EM 9 Ceflaudo ATE 4 | 700000 22-26 o
N EM 10 Gonverliteri A/D D/A 40 | 700.000 | 5-16" 4-8
N EM 11 Progetiazione & normative
di sicurezza 24 | 600.000 ) 2-4
N EM 32 Progetiare in alta frequenza | 40 700.000 6-10 B-10
N EM 13 Progettazione alimentatori | 20 500.000 6-10" 10-14 . 6-17*
N EM 14 Strumentazione e controlli ' 8
indusrial 40 | 1.000.000 12t
N EM 15 Uso di PC industriali 40 1 1.000.000 24-28 23rmenrfrne B
N EM 16 Video processor 40 1 1.000.000 2-6
N EM 17 Progettazione di clruiti ASIC | 40 | 2.200.000 . 13-17 8-12 | 5-16" | 10-14 11-15 820" 13-17 4-15
N EM 18 Applicazione delle legiche 19+ 1 5. s
programmahili 40 | 1.000.000 8-19* | 519 13-24
N EM 19 i micio e il nguaggio C | 40 | 1.000.000 13-17 11-15
N EM 20 Processori ¢t segnali 50 | 2.060.000 1492 1807
digitali
N EM 21 Processori a fltri
programmakiti’ 40 | 1.700.000
N EM 22 Cad Cam 40 | 1.300.00¢ 16-20
N EM 23 Beti di microcomputer 40 | 1.000.000 22-26"
N EM 24 Frogettazione dei BUS 20 700.000 13-17"
N EM 25 Sistemi operativi oy
per microprocessor 40 | 1.060.000 20-24
N EM 26 Manutenzione Personal P T R S
Comptter 40 | 1.000.000 3-14 27 1
. AREA AUTOMAZIONE INDUSTRIALE E ROBOTICA

AI&R 1 Specializzazione d .
in autornaziong e robetica 2‘5_00‘000 C 21

AlGR 2 Micropracessori a 8 bit 40 700.000 - 4-19%

Al&R 3 Traduttori sensori atluatari | 20 | -500.000 21-28"

Al&R 4 Centrollor logici e
programmanil 44 700000 2-1¢

Al&R 5 Gontrollo numarico 20 500.000 19-26*

AI&R 6.  Elementi base di obetica | 20 500.000 30---o{-=-- 7

Al&R 7 Strutture informatiche 18"
nel processe produttivo 20 500.000 318

AIRR 8 Reli di comunicazione 91"
nglia fabbrica 20 560.000 20-21

- AREA ALTE TECNOLOGIE SPECIALI -
N ATS1 Criteri di prova vita

sui semicondutiori 40 | 1.000.00Q 15-19 11-227
N ATS 2 Costi della qualita 8 250,000 22 5
ATS 3 Tecnologie in fibra ottica N
per TX dati e immagini 40 | 1.000.000 8-13
ATS 4 Prageftazione dei moderni .
chreuiti stampati 40§ 1.000.000 &7
ATS 5 Affidabitita, circuiti & .
componenti elettronici 4G | 1.000.000 ; 13-17
ATS 6 Tecnologie VLS 40 | 1.300.000* 11-15

N = Corsi attivati nell’§9,
(1) = Iva esclusa - E compresa la fornitura i testi Jackson e dispense Jacksen Sata & servizio mensa.
* = Sono previste sessioni serali in data da definire con g inleressati.

Per le modalita di iscrizione e richiesta programmi dettagliati scrivere o telefonare alla
DIVISIONE FORMAZIONE E PRODOTTI PER LA DIDATTICA del Gruppo Editoriale Jackson




__HOBBY & HOME COMPUTER —

ﬁﬂ\RE EI.ETTRONICA SEMPRE DI PIUJ

. 'FARE ELETTRON!CA prosegue nei[a.
 serie dei circuiti targati ' UElettronica
 Facile" dei quali viene fornita la
- basetta stampata in vetronite.
~ E' la volta di un interessante GONG
 ELETTRONICO da utilizzare come
~ campanello di casa o come '
avvistatore acustlco genera!
purpose.
Prosegue anche l'inserto
"PROGETTARE CON | CIRCUITI
INTEGRATI" da conservare e da
rilegare con gli altri sei per ottenere
il volume completo. Sempre :
interessanti ed utili, il foglio di
‘acetato con i master delle basette e
lo schema TV con le relative sei T T R T
cartelle di riparazione. J

SUPERCOMMODORE | AMIGA MAGAZINE - PC
C64/128 GAMES GAMES

Oltre all'eccezionale supergame
"Mandroid", che vi calera nei panni
di un intrepido 007 sulle tracce di

Sulla rivista di giochi per PC,
sono sempre presenti oltre al

& supergame, tre giochi

un importante documento sottratto s : supplementari, news e

da un collega disertore, FANTASTICI coloratissime recensioni di
SUPERCOMMODORE C64/128
offre un coloratissimo poster da
parete, recensioni dei pit recenti
games, € numerosi programmi
registrati su supporto magnetico.

GAMES DALL'UNIVERSO DI AMIGA

giochi. Con Bob Morane,
potrete sfidare le insidie della
jungla ed affrontare incredibili
avventure.

|-

! :-I!JI\ N',q“

Prende il via la rivista dei giochi per
Amiga. Subito un game di risonanza conene DUE oo
mondiale, splendido nella grafica e | mouesio

nell'azione. Gli spacciatori di droga

la fanno da padroni: in "Manhattan
dealers" li dovrete scoprire ed
eliminare.

AREA CONSUMER

: ' QB
PUBLISHER: Filippo Canavese | = RANE - J
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COMPILARE E SPEDIRE IN BUSTA
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A 6 NUMERI, A SCELTA TRA LE SEGUENTI RIVISTE SETTIMANALI
1 EQ News Sett. ] INFORMATICA Oggi Sett. [1 MECCANICA Oggi (da febbraic '89)

BARRARE LA CASELLA RELATIVA ALLA RIVISTA PRESCELTA
INDIRIZZO PRIVATO

>mw02>3m2._.0 Oxb._.c_._.o
A 6 NUMERI, A SCELTA TRA LE SEGUENTI RIVISTE SETTIMANALI
[ EQ News Sett, [ INFORMATICA Oggi Sett. 0 MECCAMNICA Oggi{dafebbraio'89)

BARRARE LA CASELLA RELATIVA ALLA RIVISTA PRESCELTA
(INDIRIZZO PRIVATO

>.q._.mZN_OZm O_._wm_n nn:oﬂ_:n _.__uozn un Eom_.__o
speciale con una serie di domande a cui preghiamo viva-
mente di rispondere con precisione. _

INDIRIZZO PRIVATO

COGNOME E NOME

COGNOME E NOME COGMNOME E NOME

VIA E NUMERO VIA E NUMERO VIA E NUMERO
CAP CITTA PROV CAP CITTA PROV. CAP CITTA FROV.
TEL. | ) ANNO DI NASCITA 19} TEL | j ANNO DI NASCITAt__ | TEL.{ ) ANNO DI NASCITA 9.

.m._.On.O DI STUDIO: O LAUREA [ MEDIA SUPERIORE [1 MEDIA INFERIORE
INDIRIZZO LAVORG -

TITOLO DI STUDIO: T LAUREA OO MEDIA SUPERIORE [ MEDIA [NFERICRE
INDIRIZZO LAVORO

TITOLC B STUDIO: [ LAUREA T3 MEDIA SUPERICRE [0 MEDIA INFERIORE

INDIRIZZO LAVORO _ ! } _
DITA O ENTE _ DITTA O ENTE _ DITTA O ENTE
ViA E NUMERO _ ViA E NUMERO VYIA E NUMERO
CAP CITTA PROV. caP CITTA PROV. _ CAP CITTA PROY.
TEL. { ] TELEX _ TEL. { ] TELEX _ TEL. { ) TELEX
ATTIVITA AZIENDA EE [ Direzione Generale _ ATTIVITA AZIENDA EE 0 Direzione Generale _ ATTIVITA AZIENDA EE C Direzione Generale
A O Informatica FF [J Produzione A O Informatica FF [J Produzione A Oinformatica FF [ Produzione
8 ‘[ Automazione Industriale GG [J Amministrazione/ _ B [ Automazione Industriale GG O Amministrazione/ _ B [ Automazione Industriale GG O Amministrazions/
€ O Meccanica Persanale/Finanza C [0 Meccanica Personale/Finanza € [ Meccanica Personale/Finanza
D O Strumentazione elettronica HH OEDP D I Strumentazione elettronica HH OEDP D O Strumentazione elettronica HH CEDP
E O Telecomunicazioni e Telefonia F. m maamm_wm_mm\ m%m:_mam _ E O Telecomunicazioni e Telefonia F. M wawmmwmwﬂam\ mozmc_mam _ E [J Telecomunicazioni e Telefonia wu. m mwomwmm%_m%ﬂmmmwwc_mam
F O tlettronica OCEnte/rormatore F [ Elettronica ocente/Formatore F [ Elettronica m
"G O Chimica MM O Studente G I Chimica MM [ Studente G O Chimica MM Studente
H O Elettrotecnica & Impiant: eletirici NN (] Attro {specificare) _ H £ Eletirotecnica e Impianti elettrici NN I Altro {specificare) _ H O Elettrotecnica e Impianti eleftrici NN [ Attro specificare)
| [ Laboratori di anafisi § [ Laboratori di analisi | {3 Laboratori di analisi
Chimica e medica Chimica e medica _ Chimica e medica
L O Aitra industria manifatturiera INTERESSI| PRINCIPALI _ L CJ Altra incustria manifatturiera INTERESS! PRINCIPALI L O Altra industria manifatiuriera INTERESSI PRINCIPALI
M [ Agricoltura 01 O EDP _ M 3 Agricoltura 01 O EDP M O Agricoltura ] 01 (JEDP
N O ingegneria/Edilizia/Architettura 02 [ Personal Computer N O Ingegneria/Edilizia/ Architettura- 02 [] Personal Computer N L] _qmmm:m_w_m\mn___m_m}p‘ar;mncﬂ.m 02 [ Personal Compurter
0 O Finanza/Banche/Assicurazioni 03 [ Home Computer 0 [ Finanza/Banche/Assicurazioni 03 O Home Computer ad w_:.m:N.m\wm:nsm\.pwm_ocaw_o:_ 03 [ Home Computer
P [ Editoria/Grafica/Pubblicita 04 [J Automazione Industriale _ P [ Editoria/Grafica/Pubblicité 04 [J Automazione Industriale _ P O Editoria/Grafica/Pubblicita 04 [J Automazione Industriale
Q O Pubblica amministrazione & Meccanica Q [3 Pubblica amministrazione e Mectarmcs @ O Pubblica amministrazione e zmoomaom
centrale/Locale 05 [ Strumentazione elettronica _ centraie/Locale 05 [ Strumentazione elettronica centrale/Locale ) 05 [ Strumentazione elettronica
R [ Consuienza legate/Commerciale 06 [ Telecomunicazioni e tetefonia R [ Consulenza legale/Commerciale 06 3 Telecomunicaziont e telefonia _ RO no_._mzmﬂm _mm,mﬁ.\oo,aam_,n_m_m 060 ._.m_mnea%_nmw_oe.m telefonia
S§ J Commercio/Distribuzione 07 [J Elettronica professionale $ DO Commercio/Distribuzione 07 [ Elettronica professionale S O Commercio/Distribuzicne 07 1 Eiettronica professionale
T [istruzione (Scuola/Universita) 08 [ Hlattronica hobbystica _ T [ Istruzione (Scuoka/Universita) 08 [ Elettronica hobbystica _ T O lstruzione {Scuola/Universita) 08 ] Eletironica hobbystica N
U O Formaziane/Ricerca 09 [ Elettrotecnica e impianti elettrici U [ Formazione/Ricerca 09 [ Elettrotecnica e impianti elettrici U O formaziane/Ricerca 09 O Eletfrotecnica ¢ impianti elettrici
V [ Broadcast/Audio e video 10 O Strumenti musicali . Y [J Broadcast/Audio e video 10 O Strumenti musicali V [ Broadeast/Audio ¢ video 10 O Strumenti musicali
professionale 11 (3 Marketing e management _ professionale 11 03 Marketing e management _ professionale 11 L] Marketing e management
Z 3 Strumenti musicali 12 [ Broadcast/audio e video Z [ Strumenti musicali 12 7 Broadcast/audio e video Z [ Strumenti a.cmam__ 12 [7 Broadcast/audio e video
X [ Altro (specificare) professionale _ X O Altro (specificare} o maqmmma:m_m _ X [ Altro (specificare) 3G mﬂmﬁmwm_o:m_m
13 O Didatiica 13 idattica , idattica
N. DI DIPENDENTI 14 O Allro {specificare) | | o oipeNDENT 14 [ Altro (specificare] | | " oroenoENT 14 ) Adtro (speciicare)
A [ldalad® C Oda250a%999 | A Odaladd C [Oda250a999 A Odaladg nDammmON.mmm
B Odab04249 D (dda 1000 in st |- CHE PERSONAL COMPUTER _ B Oda50a249 D Odal000insu | CHE PERSONAL COMPUTER ] _ B Oda50a249 D [dal000insu WMMMJMWMOZP_. COMPUTER
POSSIEDE POSSIEDE
FUNZION) DS DI MS D05 o compatibi FUNZIONI DOS I MS DOS e compatibil FUNZIONI DOS [ MS DOS e compatibil
AR m Acguisti MAC [ Macintosh wm moam_w_ MAC O Macintosh _ mm m qu_m_ MAC [ Macirtosh
BB O Vendite AMG [l Amiga endite AMG O Arriga endite AMG O Ariiga
“€C O Progettazione/Ricerca e sluppo | ¢64 O Comeodore 64 _ CC I Progetiazione/Ricerca esviluppo | ¢§4 [1 Commodore 64 _ €C O Progettazione/Ricerca e sviluppo | €64 [ Commodore 64
bD O __‘__m}mgm e Comunicazicne VAR [ Adtro home computer DD 3 Marketing e Comunicazione VAR O Altro home computer DD [ Markefing e Comunicazione VAR O Altro home computer
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ED ESUBITO MUSICA

oon A/”/¢A :

CORSO RAPIDO,
FACILE, COMPLETO

| NUMERO UNICO A<l 500




*la pit avanzata simulazione spaziale
che ha richiesto oltre 2 anni di programmazione .

*Un capolavoro di grafica.
Musica di livello professionale.

*MANUALE IN ITALIANO
Presto dlsponibnle per AMIGA e ST

. *Oltre 8 milioni di pianeti da visitare.
340 metr quadri d'area di gioco

*In ogni gioco una cassetta audio
pit un disco con 20 colonne sonore.

!Sisterna difensivo variabile, computer di bordo
con suo linguaggio, sistema sofisticato di navigazione

Distribuito in Italia da:
LEADER Distribuzione Via Mazzini, 15
21020 Casciago (VA) Tel. 0332/21 22 55




