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no sembrano estratte dalle pagine di un'opera scritta da un 
amante dei colpi di scena mozzafiato. Dopo che Apple ha 
fatto di tutto per demolire il progetto CHRP e PowerPC (si 
vedano a proposito le news), UMAX ha annunciato all'ultimo 
minuto proprio un sistema CHRP con Mac 8 e PowerPC 750 
che sembra riaprire la paltita in gioco. Dopo che Apple ha 
ventilato a destra e a manca le sue intenzioni di costruire un 
sistema basato su Intel, sono cominciate a circolare voci sul- 
l'imminente rilascio di un network computer Apple basato su 
PowerPC. Dopo che Motorola ha annunciato ufficialmente il 
raffreddamento del suo interesse verso il programma Power- 
PC/CHRe si sono susseguiti segnali in senso contrario, che 
fanno invece intravedere PowerPC di ennesima generazione 
con potenze da favola. 
Contemporaneamente ha avuto luogo a Empoli la prima 
mostra mercato italiana dedicata ad Amiga, di cui parleremo 
diffusamente sul prossimo numero. La due giorni toscana ha 
visto una larga partecipazione di pubblico e un vero e proprio 
assalto aali stand Der comorare l'ultima c o ~ i a  di auesto e 
quell'altr~programha, in "n  clima decisaiente festoso e 
allegro, che ha impressionato positivamente anche chi anco- 
ra non conosceva le doti particolari della comunità Amiga. 
Alla fiera, cui hanno partecipato anche standisti internaziona- 
li, è intervenuto Petro Tyschtschenko di Amiga Int., che ha 
ribadito la volontà di Gateway di sviluppare Amiga mediante 
la neonata Amiga Inc. capitanata da Jeff Schindler in USA, 
per giungere a una nuova versione del OS (3.5) in primavera 
e a un nuovo Amiga entro la fine del '98: Qualcosa di più si 
saprà solo alla fiera di Colonia, a metà novembre, in cui 
Amiga Int. sarà presente con uno stand di 200 metri quadri. 
Continua e si estende la politica di licenze della tecnologia 
Amiga, anche verso l'oriente (Cina); PIOS, fra l'altro, è fra i 
candidati che aspirano a costruire un clone Amiga ovviamen- 
te basato su PowerPC. 
Subito dopo la fiera, è circolata su Internet la notizia più inte- 
ressante: Gateway si è posta alla ricerca di personale di altis- 
sima levatura per dirigere la sezione di ricerca e sviluppo di 
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SCHEDE GRAFICHE E POWERPC 
Posseggo un A 1200 espanso con una Bliz- 
zard 1240T/ERC  e inserito in un normale ca- 
se Tower per PC e sono di fronte a un pro- 
blema. E' più conveniente, allo stato attuale, 
puntare alla daughterboard annunciata da 
Micronik per avere la possibilità di aggiun- 
gere una scheda grafica, o attendere l'usci- 

ta delle schede PowerPC che a quanto pa- 
re dovrebbero avere slot Zorro opzionali e 
come tali incompatibili con le schede grafi- 
che attualmente in commercio? 
Sannino Niger 
sannino@usa.net 

Al momento la daughterboard Micronik e il 
relativo cabinet sono la soluzione più collau- 
data per aggiungere una scheda grafica 
all'A1200. Secondo le informazioni in nostro 
possesso le schede PowerUP A1200 si in- 
seriscono al posto dell'acceleratrice e non 
influenzano gli slot Zorro, né supportano 
schede grafiche particolari (al contrario del- 
le PowerUP per A4000), quindi non creano 
controindicazioni all'inserimento dell'A1200 
nel tower. [P.C.] 

ESPANDERE LA SX1 
lo posseggo un CD32 con un modulo SX1 
della Paravision che mi trasforma il CD32 in 
un 1200 Ho i soliti 2 Mb di Chip e 8 Mb di 
altra memoria; inoltre monto il Kickstart 
40 56 e il Workbench 34.32 Ho un monitor 
Amiga 1081 Dato che si sente parlare di 
Power PC e di schede acceleratrici della 
Phase 5, mi chiedevo se esste una scheda 
68030 per il mio CD32 ed eventualmente 
dove posso comperarla Spero inoltre che 
sia facile da montare 
Ferdinando Battiferri 

L'acceleratrice per CD32 esiste. Si chiama 
SX32Pro, è prodotta da DCE e commercia- 
lizzata in Germania da Vesalia La sua foto- 
grafia è stata pubblicata sul numero 85, a 
pagina 19 e sul numero 91 a pagina 19 
Contiene un 68030 a 50 Mhz, e sostitusce 
la scheda principale della SX32 La scheda 
posteriore con i connettori resta identica a 
quella della SX32 standard, come le altre 
caratteristiche. Ovviamente non può essere 
usata assieme alla SX1 , ma solo in alternati- 
va, perché occupa l'unico pettine di espan- 
sione del CD32. [P.C.] 

EPSON STYLUS 4 0 0  (1) 
Ho fatto un acquisto che è stata una parzia- 
le delusione volendo passare da una stam- 
pante a toni di grigio Commodore (CBM 
1270A) a una a colori, la mia scelta è cadu- 
ta su una Epson Stylus Color 400 
Il problema sorge quando voglio effettuare 
stampe a colori con un qualsiasi program- 
ma di painting. sulla carta restano solo ca- 
ratteri incomprensibili in giallo o nero e poi 
appare il messagio di errore 'Print trouble 

Check cable and printer" Sul computer ho 
eseguito i settaggi previsti per questo tipo di 
stampante e cioè nelle preferenze Printer 
posso scegliere tra EpsonQ e EpsonX. ma 
entrambi danno lo stesso problema. Posso 
escludere il cavo dai responsabili, perché 
ho usato quello della stampante precedente 
Per la stampa del testo avevo problemi sui 
caratteri accentati, ma mi sono procurato un 
driver su Internet che ha risolto definitiva-
mente questo problema 
Possiedo un A 1200 con scheda TQM 
68030 50 Mhz e 4 Mb Fast RAM in un cabi- 
net tower Infinitiv Esiste un drlver per colle- 
gare due floppy drive HD per PC compati- 
bili al connettore del floppy interno d~ 
A 1200? 
Antonio Di Giandomenico, Teramo 

EPSON STYLUS 4 0 0  (2) 
Ho acquistato un A 1200 usato, equipaggia- 
to con hard disk Quantum Fireball TM 1280A 
da 1.2 Gb (collegato all'interfaccia AT IDE 
interna con apposito cavo adattatore) e una 
stampante Epson Stylus Color 400 utilizzata 
grazie a EnPrint 2.1 della Endlcor, distribuito 
in Italia da Axxel Vorrei espandere la me- 
moria del mio A 1200, senza scartare la pos- 
sibilità di acquistare una scheda acceleratri- 
ce dotata di RAM 
Nel caso m/ decidessi ad affrontare questa 
spesa, desidererei sapere in che misura la 
scheda acceleratrice potrebbe diminuire il 
tempo di attesa prima della stampa di 
un'lmmagine con la mia Stylus Color 400 
Per unimmagme a 640x256 pixel di risolu- 
zione con 256 colori,   densità 7 e stampa a 
720x720 dpi in modo Microweave il 68020 
impiega circa due ore. Che acceleratrice mi 
consigliate per avere tempi più rapidi, ad e- 
sempio mezz'ora? Basta un 680307 Quanti 
Mb di memoria occorrono per usare con a- 
gilità i l 1200 durante il processo di elabora- 
zione della stampa? 

Giovanni Corradi, Catania 
I driver forniti con il Workbench, anche in 
versione 3 1, non riescono a controllare le 
stampanti più recenti si ottengono solo ri- 
sultati completamente negativi come quello 
di Antonio, oppure una grave riduzione del- 
la qualità di stampa Per usare con soddi- 
sfazione la Epson Stylus Color 400 con Ami- 
ga bisogna acquistare un driver più aggior- 

nato, scegliendolo tra i tre pacchetti di dri- 
ver costantemente aggiornati oltre a En- 
Print, scelto da Giovanni Corradi, danno otti- 
mi risultati soprattutto TurboPrint 5 (recensi- 
to sul numero 88) e StudioPrint 
La velocità dell'elaborazione prima della 
stampa dipende direttamente da quella del 
processore Per passare da due ore a 
mezz'ora (accelerazione di quattro volte) è 
sufficiente una CPU 68030 a 25 MHz, men- 
tre un 68040 a 25 MHz porterebbe il tempo 
di elaborazione a meno di 10 minuti. Oggi il 
miglior compromesso tra prezzo e prestazio- 
ni è offerto dal 68030 a 50 MHz; naturalmen- 
te velocità e compatibilità dipendono anche 
dal modello della scheda acceleratrice 
Per sfruttare efficacemente il multitasking di 
Amiga durante la stampa, con la maggio- 
ranza dei programmi possono bastare 4 Mb 
di Fast RAM: ma 8 Mb sarebbero preferibili 
per svolgere compiti più impegnativi come 
la navigazione su Internet 
Per evitare che il programma in background 
interferisca con quello usato interattivamen- 
te, diminuendo i tempi di risposta e produ- 
cendo seccanti ritardi, bisogna dare alla 
sua priorità di esecuzione un valore negati- 
vo (es -5). Possiamo usare il comando 
Changetaskpri della Shell, oppure si installa 
uno dei tanti monitor di sistema disponibili 
nel pubblico dominio (come Xoper o TaskX) 
che permettono un controllo più facile e 
completo. Limitandosi ai comandi standard 
(Changetaskpri), bisogna aprire una Shell e 
digitare "Status full" per vedere la lista dei 
programmi di "tipo shell" in esecuzione, 
quindi dare il comando "changetaskpri -5 
xx" dove xx è il numero del processo Ta- 
skX svolge lo stesso compito con una co- 
moda interfaccia grafica. 
Su Aminet sono stati pubblicati schemi di 
modifiche per il collegamento dei floppy dri- 
ve HD standard all'Amiga 1200, ma gene- 
ralmente non funzionano Limitandosi a un 
solo drive interno, si può scegliere tra I'inter- 
faccia Power Computing, la meccanica ori- 
ginale Commodore HD e il floppy drive mo- 
dificato da Amtrade Sono tutte e tre solu- 
zioni valide, quindi basta scegliere la più 
conveniente e reperibile. [P C ]  

HTML 
Ho letto sulla vostra rivista alcuni articoli    sul 
linguaggio    HTML e, volendo approfondire 
l'argomento, volevo sapere dove fosse 
possibile reperire ulteriori informazioni 
(possibilmente in italiano)      riguardo il Iin- 
guaggio HTML, ma soprattutto la gestione   
del CGI che, se non sbaglio, consente la 
gestione di variabili dall'ambiente HTML In 
particolare sarei grato se poteste fornirmi 
l'indirizzo di qualche sito in rete dove poter 
scaricare della documentazione. Infatti in 
Aminet ho trovato sia la guide del 2.0 che 
del 3 O di HTML ma queste non trattano af- 
fatto gli script CGI. 
Paolo Cladi 
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li CGI, Common Gateway Interface è, in parole pove- 
re, un metodo per interfacciare programmi esterni con 
i server Web, allo scopo di scambiare informazioni at- 
traverso pagine HTML. Una tipica pagina HTML, di 
quelle esaminate finora in Amiga Magazine, è un do- 
cumento di tipo statico, l'informazione che si ottiene è 
sempre la stessa a ogni accesso. Tramite l'uso di in- 
terfacce CGI è invece possibile al server Web restitui- 
re pagine di tipo dinamico, il cui contenuto può varia- 
re a ogni accesso o a seconda delle informazioni in- 
viate al server. Essendo però le interfacce CGI legate 
all'esistenza di un server Web, non è possibile usarle 
avvalendosi della sola presenza del browser. Abbia- 
mo pertanto ritenuto opportuno trattare approfondita- 
mente quest'argomento nelle prossime puntate, dopo 
che avremo trattati gli argomenti "server Web su Ami- 
ga" e "Form". Nel frattempo può trovare informazioni 
sullo standard CGI al sito "The CGI Resource Index", 
i l  cui URL è http://www.cgi-resources.com. In questo 
sito potrà tra l'altro trovare un esauriente elenco di libri 
sull'argomento. Per quanto riguarda le ulteriori infor- 
mazioni su HTML da lei richieste citiamo nuovamente 
I'URL http://www.w3.org, sede del World Wide Web 
Consortium, di cui si era già parlato nel numero di 
Febbraio di Amiga Magazine. [G.G.] 

HARD DISK DA 3.5 POLLICI 
Essendo in possesso di un'Amiga 1200 espansa con 
Blizzard 1230 e di un hard disk da 2 pollici e mezzo, 
che voglio cambiare con uno nuovo, vi pongo i se- 
guenti quesiti: 
1. E possibile inserire nell'Amiga 1200 un qualsiasi 
Hard Disk per PC (IDE o EIDE) non necessariamente 
da 2 pollici e mezzo? 
2. 11 software di istallazione standard del Workbench 
riconoscerebbe I'HD e lo formaiterebbe? 
3. La porta interna dell'Amiga 1200 dove c'è I'HD è I- 
DE, vero? 
4. Inoltre avrei problemi di alimentazione? 
Raffaele Amuso 

La grande maggioranza degli hard disk per PC com- 
patibili può essere collegata al pettine interno per 
I'hard disk di A1200, che segue lo standard IDE nella 
versione a 44 contatti, per periferiche da 2,5 pollici. 
L'hard disk da 3,5 pollici, meno costoso e più reperi- 
bile di uno da 2,5 pollici, se è a basso profilo e basso 
assorbimento, può essere posizionato lo stesso den- 
tro all'Amiga dopo avere asportato la copertura metal- 
lica interna del computer. 
In questo caso bisogna acquistare da qualsiasi riven- 
ditore Amiga un kit per montaggio interno, composto 
da cavetto o basetta di adattamento da 44 a 40 poli e 
cavetto sdoppiatore di alimentazione, per prelevare la 
tensione dell'HD dallo spinotto del floppy disk drive. 
Se I'hard disk è voluminoso oppure assorbe molta 
corrente (e quindi scalda troppo come i modelli 
Quantum), i l  montaggio dev'essere esterno. Occorre 
un kit per montaggio esterno, composto da cabinet 
autoalimentato e cavetto adattatore da 44 a 40 poli di 
lunghezza maggiorata, eventualmente a tre connettori 
per consentire i l  collegamento del CD-ROM. 
In entrambi i casi il software HDtoolbox che si trova 
sul dischetto Install del Workbench riconoscerà auto- 
maticamente il  nuovo disco quando funziona da solo, 
mentre se dev'essere affiancato al vecchio bisogna 
spostare i suoi ponticelli. [P.C.] 
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DALLA STAMPA 

IPISA '97 
L'annuale convegno di informatica organizzato 
autonomamente e senza scopi di lucro da un 
gruppo di programmatori Amiga si terrà a Mila- 
no sabato 29 e domenica 30 novembre 1997 e 

I sara dedicato alla presentazione di ricerche, e- ' 
sperienze e prodotti sviluppati da programmatori e utenti italiani e stranieri su 

DI TUTTO I L  MOIDO I Amiga, BeOS, GNU, Java, Linux, ~ e x - e  tecnologie Internet. 
Tra gli oltre 25 interventi previsti si segnalano: 
Be Europe che dimostrerà il nuovo sistema operativo BeOS per architetture I 

I Intel e PowerPC: I 

I 
- - - -  ~ 

. . -  Richard Stallman della Free Software Foundation, che illustrerà la storia. gli 
obbiettivi e 11 futuro del ~roaetto GNU: I 

I Haaae & Partner. ch; oresenterà le soluzioni software Der sistemi AMIGA I 

POWERPC, 4PPLE E SOPRFITTUTTO JOBS 

PowerUp 
Finalmente dalle fabbriche di 
Phase 5 sono uscite le prime 
schede PowerUp per Amiga 
4000 che dispongono di slot 
per 128 Mb di RAM a 64 bit, 
controller SCSI Ultra Wide e u- 
no slot dedicato per schede 
grafiche. In futuro dovrebbe a 200 MHr, 64 Mb di memo- 
apparire un modello per i l  ria, Controller SCS12 Fast. Su 
2000 (Blizzard 2604e Power Internet sono apparsi i primi 

Le dimissioni improvvise e inaspet- 
tate del CE0 di Apple, Gil Amelio, si 
sono tradotte in breve tempo in una 
vera e propria catastrofe per il mon- 
do che ruota attorno ai progetti 
"PowerMacintosh", "PowerPC" e 
"CHRP". Steve Jobs, chiamato pro- 
prio da Amelio (in precedenza si 
parlava di accordi con Be) in soccor- 
so di Apple con la sua fallimentare 
Next Software (pagata da Apple la 
bellezza di 450 milioni di dollari) al 
fine di varare un nuovo sistema ope- 
rativo chiamato Rhapsody (un incro- 
cio tra Next e Mac), Steve Jobs, di- 
cevamo, in mancanza di CE0 e, al- 
meno inizialmente, senza alcun ruo- 
lo ufficiale all'interno di Apple (e 
senza neppure un'azione della so- 
cietà), in quattro e quattr'otto ha de- 
molito (o quasi) anni e anni di sforzi 
volti a costruire un mercato di cloni 
Macintosh e CHRP, uno standard 
alternativo ai PC Intel, elaborato fati- 
cosamente da Apple, Motorola e 
IBM. 
Prima Jobs ha fatto un patto con Mi- 
crosoft, in base al quale quest'ultima 
si è impegnata a realizzare Office 98 
per Macintosh, a versare 150 milioni 
di dollari nelle casse di Apple, in 
cambio (a quanto pare) del solo ob- 
bligo di inserire Explorer nel sistema 
operativo Mac. Poi, Apple ha usato 

PO~;~PC; 
Urban Muller, che descriverà Aminet, il più grande archivio mondiale su Inter- 
net di software liberamente distribuibile; 
Aaron Digulla che presenterà il progetto AROS (AmigaOS Replacement OS), 
la riscrittura in ANSI C, indipendente dalla piattaforma hardware, di AmigaOS 
3.1. 
Il programma completo dei lavori, la data, il luogo e le modalità di iscrizione al 
convegno, oltre ad avvisi importanti sulla manifestazione sono disponibili sulla 
paginaWEB: 
hffp~"www~bhuman~it/ipiSa 

100 dei milioni appena ricevuti per 
ricomprarsi le licenze di Power 
Computing (che ora si dedicherà a 
cloni Intel) per la realizzazione di 
cloni PowerMacintosh. Poi ha nega- 
to a Motorola il diritto di commercia- 
lizzare un sistema CHRP con Mac 8 
e ha tirato in lungo le trattative per le 
licenze con IVBM e con Umax (che 
alla fine ha ottenuto la licenza per il 
Mac 8, ma si dedicherà sempre più 
a cloni Intel). Nel frattempo Jobs ha 
anche rovesciato le decisioni di A- 
melio sulla sussidiaria Newton. 
Per tutta risposta, Motorola ha deci- 
so di chiudere la sezione destinata 
alla produzione di cloni Macintosh e 
sistemi CHRP (StarMax 6000), e ha 
annunciato di voler focalizzare il pro- 
prio interesse più sul PowerPC per 
sistemi embedded che non per i PC 
Apple, rinunciando anche alla pro- 
duzione di PowerPC per Apple. Ciò 
pone fine a una partnership che du- 
ra da 20 anni, ha fatto notare con di- 
sappunto Gil Amelio. Non si esclude 
una causa legale di Motorola (o di 
sub-licenziatari) contro Apple. Nel 
frattempo IBM ha espresso la vo- 
lontà di rinunciare alla licenza sui 
PowerMacintosh (e cosi il suo sub- 
licenziatario Tatung); continuerà in- 
vece a produrre i chip PowerPC per 
Macintosh e a svilupparli (vengono 

usati anche dalle sue stazioni 
RSl6000). 
Pochi giorni dopo, il rinnovato consi- 
glio di amministrazione di Apple ha 
eletto Jobs CE0 ad interim, in atte- 
sa di determinare quello definitivo. 
Ciò, se non altro, ha confermato la 
fiducia nell'operato di Jobs. 
Tutto questo è avvenuto senza tante 
dichiarazioni ufficiali da parte di Ap- 
ple, senza particolari chiarimenti sul- 
le strategie adottate, senza indica- 
zioni chiare sulle prospettive future 
della piattaforma. Gli analisti preve- 
dono una fuga dei produttori di 
software dal Macintosh (i loro fattu- 
rati sono in declino da tempo), men- 
tre gli ottimisti parlano di piani di 
Jobs per rilanciare Apple a livello 
planetario e farla tornare agli splen- 
dori e ai fasti dei tempi di Apple 
I l  mediante un network computer 
basato inizialmente su client 
PowerPCiMac 8 e server Rhapsody, 
e in futuro magari su Intel. A quanto 
pare il Mac 8 resterà a lungo il siste- 
ma operativo degli utenti Apple e 
Rhapsody non ne prenderà subito il 
posto. 
Altri commentatori ritengono che la 
mossa di Motorola costituisca solo 
un bluff per ricondurre Jobs a più 
miti consigli, mentre qualcuno spera 
che Motorola si accordi con Be per 

Board con 604e) e due model- benchmark. In attesa di un e- 
l i  per il 1200: Blizzard 603e semplare da testare diretta- bit e una scheda CyberStorm merici esprimono il  tempo del 
Power Board, con processore mente, ecco i risultati del test, Mark Il con 68060 a 50 Mhz, rendering in secondi. 
a 175 MHz, e Blizzard 603e+ che andranno letti con benefi- una scheda PowerUp usando 
Power Board, con processore cio di inventa- i l  68060 a 50 MHz, il PowerPC Amiga in USA 

un CHRP senza Macintosh. Un'ini- 
ziativa in tal senso è già stata avvia- 
ta da PowerTool, un sub-licenziata- 
rio Motorola del Mac. 
Effettivamente la situazione attuale 
presenta ancora dei fattori di fluidità 
e non è impossibile che dietro le 
quinte avvengano ancora tentativi di 
ricomposizione in extremis e magari 
nuove alleanze. Pare improbabile 
che Motorola abbandoni da un gior- 
no all'altro un progetto di cosi lunga 
data. 
D'altra parte, Jobs non si aspettava 
certo una reazione così immediata e 
"violenta" da parte di Motorola: le 
decisioni assunte da questa società 
hanno certamente gettato una luce 
sinistra sui PowerMacintosh e di 
conseguenza sull'intero futuro di Ap- 
ple. Dopo la decisione di Motorola, è 
difficile credere che I'eminazione dei 
cloni Mac voluta da Jobs sia in gra- 
do di far aumentare la quota di mer- 
cato di Apple, nemmeno con un 
network computer patrocinato da O- 
racle e benedetto da Gates. La so- 
cietà, che è in rosso da numerosi tri- 
mestri e non scorge ancora il mo- 
mento in cui dovrebbe avvenire I'in- 
versione di tendenza, rischia di ve- 
dere la propria situazione economi- 
ca precipitare prima di rinnovarsi co- 
me avrebbe voluto. 

rio. I test sono 603e a 150 MHz e il  PowerPC La sezione ricerca e sviluppo 
stati effettuati 604e a 200 MHz. Si noti che il  Amiga Inc. è stata finalmente 
con un pro- 68060 sulla scheda PowerUp definita in USA, a Sioux City in 
gramma (LW- è più veloce del 68060 sulla Sud Dakota. Praticamente nul- 
Show) rende- MKII: l'architettura della sche- le o quasi sono le informazioni 
rizzando un file da probabilmente permette un ufficiali sul lavoro svolto in tale 
3D con e sen- accesso alla memoria partico- sede e sugli obiettivi che si in- 
za texture a 24 larmente efficiente. I valori nu- tendono raggiungere. Si è so- 

Finestra 

160x120~16 
160x120~16 
320x240~16 
3 2 0 ~ 2 4 0 ~ 1 6  
640x480~16 
640x480~16 

M K I  I 

68060 

338.72 
261.82 
365,56 
305.57 
438.30 
427.26 

Texture 

no 

no 
si 
no 
si 

PowerUp 

68060 603e 604e 

314.23 11938 34.97 
240 11 145.48 45.49 
339,77 131,76 42,37 
281.67 162.71 55 30 
408.00 170.32 66.17 
397.68 212.32 85.14 



lamente saputo che, come pri- 
ma cosa, la società intende 
prendere contatto con gli svi- 
luppatori Amiga attraverso una 
serie di Developer Conference 
che si terranno in concomitan- 
za di vari meeting Amiga spar- 
si per il mondo. Un primo in- 
contro semi-ufficiale, dedicato 
agli sviluppatori statunitensi si 
terrà alla MidWest Amiga Ex- 
position in Ohio all'inizio di no- 
vembre. Sarà seguita da una 
International Developers Con- 
ferente a Colonia in Germania 
in occasione della annuale fie- 
ra dedicata ad Amiga (Com- 
puter '97, dal 14 al 16 novem- 
bre). Poi è previsto un secon- 
do incontro internazionale al 
Gateway Computer Show - A- 
miga '98, previsto per marzo, 
ovvero allo show Amiga orga- 
nizzato direttamente dalla ca- 
sa madre. Si parla anche di in- 
contri da tenersi a Milano in 
novembre, in occasione dell'l- 
PISA, in Inghilterra e in altri 
paesi ancora. 
Decisioni in questo senso sono 
state assunte in agosto da Jeff 
Schindler (Amiga Inc.) e Petro 
Tyschtschenko (Amiga Inter- 

Un fatto da segnalare è l'ingresso 
di Larry Ellison, CE0  di Oracle, 
nel consiglio di amministrazione 
di Apple che ha approvato tutte le 
operazioni citate: dall'accordo con 
Microsoft all'azzeramento del 
mercato dei cloni. Ellison aveva 
manifestato più volte in passato 
l'intenzione di acquistare Apple 
ed è anche uno dei "profeti" del 
network computer. 
Un altro evento collaterale di una 
certa importanza è il fallimento 
del progetto Exponential per un 
PowerPC da 533 MHz (PowerPC 
X704), fallimento decretato da 
Apple, la quale, dopo avere finan- 
ziato le ricerche di questa società 
nel campo del PowerPC, ha deci- 
so di rinunciare a tali chip perché 
ritenuti poco vantaggiosi sotto il 
profilo prezzolprestazioni. All'asta 
fallimentare si è scatenata una 
dura lotta per l'acquisto dei bre- 
vetti Exponential fra attori che 
hanno voluto mantenere I'incogni- 
to. Il vincitore si è aggiudicato la 
posta, ambita da tutti i fabbricanti 
di chip, per una cifra compresa tra 
5 e 10 milioni di dollari. Molti pen- 
sano a Intel, visto che i brevetti ri- 
guardano una tecnologia analoga 
quella usata in Merced, il futuro 
successore del Pentium. Ora Ex- 
ponential ha citato in giudizio Ap- 
ple per 500 milioni di dollari, attri- 

national) in un incontro con 
rappresentanti dell'lCOA. 
E' anche iniziata la raccolta di 
registrazioni di sviluppatori, ge- 
stita da ICOA, scelta come in- 
terfacca ufficiale con il mondo 
dei programmatori, e dalla rivi- 
sta inglese CU Amiga (www. 
cu-amiga.co.uk). Nei prossimi 
mesi sono previste, una trenti- 
na di assunzioni di sviluppato- 
ri, fra cui personaggi che han- 
no già lavorato all'OS Amiga. 
L'obiettivo è quello di arrivare 
a una nuova release dell'OS 
entro sei mesi, per stabilire 
nuovi standard, rendendo A- 
miga compatibile con quelli u- 
tilizzati sul Web, migliorare i l  
Workbench e il sistema dei 
Datatype, aumentare i driver 
per periferiche (CD-ROM, 
DVD, stampanti - Epson ha 
già manifestato la propria di- 
sponibilità in merito). Secondo 
Darreck Lisle, uno dei primi 
assunti da Amiga Inc., si pun- 
terà anche molto sul mercato 
educativo. 

Amiga In ternational 
Amiga International ha immes- 
so sul mercato una nutrita se- 

buendogli la colpa del crollo della 
società. 
Tornando ai fatti, pare proprio che 
Jobs ritenga di poter ripristinare le 
fortune di Apple puntando diretta- 
mente sui network computer e ri- 
stabilendo nel contempo il mono- 
polio Apple, secondo una politica 
commerciale che è già fallita negli 
anni '80 e che non si capisce per- 
ché debba invece dare grandi 
frutti a partire dal 1998. Le mosse 
volte a demolire il mercato dei 
cloni potrebbero rappresentare il 
tentativo di far guadagnare ad Ap- 
ple un briciolo di respiro economi- 
co. Nell'immediato è già in atto u- 
na corsa alla svendita dei cloni 
Macintosh da parte di Motorola e 
di Power Computing, ma Apple 
ha già affermato che non ne ri- 
sentirà affatto. 
E difficile giudicare Jobs in questo 
momento: in passato ha avuto i- 
dee geniali, ma spesso ha dimo- 
strato di non avere il senso del 
mercato e dell'utenza. E stato ca- 
pace di affascinare manciate di a- 
spiranti guru della Silicon Valley, 
ma ha anche fatto enorme fatica 
a uscire dai ristretti mercati di una 
intell ighentia a l a  page.  Vedremo 
nei prossimi mesi, se l'età avan- 
zata sia riuscita a portare maggior 
consiglio, oppure i soliti sogni, so- 
lamente più senili. 

rie di ricambi per i vari modelli 
Amiga dal 500 al 4000. 1 pezzi 
possono essere ordinati su In- 
ternet, via fax o via posta. La 
società ha anche concesso u- 
na licenza Amiga a Vidamus 
Multimedia in Svezia e ha sta- 
bilito una licenza per la distri- 
buzione di Amiga 0s 3.1 con 
Vesalia (D), Micronik (D),  
Power Computing (UK) e 
Software Hut (USA). Anche 

TOWER RBM 
PER 1200 E 4000 

I case tower per 1200 e 4000 prJ- 
dotti da RBM sono disponibili in Ita 
l ia presso Fractal Minds. Il 
TowerHawk 1200 permette l'uso 
della tastiera del 1200. 1 prezzi dci 
due sistemi completi di scheda f i -  
gl ia OnBoard sono L. 850.000 
(1 200) e L. 750.000 (4000). 
Fractal Minds di Marco Kohler, via Princl- 
pe Eugenio 23, 00185 Roma, te/. 0335- 
8217341, tel./fax 06-4457035, info@fractal- 
minds.it, technet@fractalminds.it wwwfrac- 
talminds. i 

QuikPak è in attesa d i  una li- 
cenza da parte di Amiga Inter- 
national per poter p;odurre stem, di SetPatch e dello scsi. 
degli asssemblati Amiga. device. Questi patch possono 
spareparts@amiga.de essere scaricati dal sito ftp di 
www.amiga. de/spare/spare-e. html Amiga International. L'autore 

SetPatth, stsi.devite 
e FastFileSystem 
Amiga International ha recen- 
temente reso disponibili le 
nuove versioni di alcune parti 
del sistema operativo in fase 
di sviluppo. In particolare, 
Heinz Wrobel, autore di questi 
upgrade, si è preoccupato di 
migliorare considerevolmente 
le prestazioni del FastFileSy- 

avvisa che questo software, 
essendo in fase di beta te- 
sting, non può essere distribui- 
to se non dalla stessa Amiga 
International e che non è ga- 
rantito un perfetto funziona- 
mento. 
SetPatch è giunto alla versione 
43.6. Per l'installazione, è suffi- 
ciente copiarlo nella directory 
C: rinominando l'originale in 
modo da poterlo recuperare in 

TORIZZATO PHASE 5 
'USATO PERMUTE .,' 

ABBONAMENTI[ INTERNET 
SPEDIHONI IN TUTTA ITALIA 

PAGAMENTI RAT 
f* i, 



caso di cattivo funzionamento. 
La nuova versione corregge 
un certo maggior numero di 
bug presenti nel Kickstart 3.1. 
Tra le altre cose, è stato ag- 
giunto un patch che risolve 
un grave problema della 
mathieeesingbas.library ri- 
guardo alle operazioni di 
moltiplicazione e divisione 
della FPU del 68040. E' stato 
anche cambiato il messaggio 
di copyright del sistema ope- 
rativo che compare selezio- 
nando About dal menu del 
Workbench. 
Il nuovo file system, nella ver- 
sione 43.18, e il nuovo scsi. 
device, 43.21, si propongono 
invece di risolvere un vecchio 
limite di AmigaDOS, ossb I'im- 
possibilità di usare corretta- 
mente dischi di dimensioni su- 
periori a 4 Gb. Grazie a queste 
due nuove versioni, ora è pos- 
sibile utilizzare hard disk fino a 
264 byte di grandezza, contro i 
precedenti 232 (4 Gb), e quin- 
di ora non esistono più limiti 
pratici alle dimensioni massi- 
me delle partizioni e dei dischi. 
La soluzione adottata da 
Heinz Wrobel richiede I'ag- 
giunta di nuovi comandi a 64 
bit nel device e l'uso di que- 
sti da parte di tutti i file sy- 
stem che vi accedono. Le 
specifiche di questo aggior- 
namento prendono il nome di 
NSD (New Style Device) e si 
differenziano per alcuni det- 
tagli tecnici da una prece- 
dente implementazione pro- 
posta e appoggiata da alcuni 
personaggi autorevoli, tra cui 
Ralph Babel, Randell Je- 
supp, Oliver Kastl e Ralph 
Schmidt. La sottile incompa- 
tibilità di questi due standard 
ha suscitato polemiche tra gli 
sviluppatori Amiga che non 
si sono tuttora placate. 

Fractal Minds ha cambiato numeri di 
telefono e aprirà da metà ottobre un 
sito internet www, offrendo nel con- 
tempo un servizio per ordinare e ri- 
cevere informazioni tecniche me- 
diante posta elettronica. 
La società sarà presente a IPISA '97 
per contattare programmatori Amiga 
e non, al fine di avviare lo sviluppo di 
nuovi progetti software. 
fractal Minds di Marco Kohler, via Principe Eu- 
genio 23, 00185 Roma, te/. 
0335-8217341, telifax 06-4457035, infoQfrac- 
laimirids.it, technetQfractalminds.it, www.frac- 
ta!minds. it 

Per installare il nuovo FastFile- 
System è sufficiente usare il 
programma HDToolBox ed e- 
seguire I'upgrade del filesy- 
stem per ogni disco installato. 
Per usare il nuovo scsi.device 
è necessario inserire nella 
Startup-Sequence un coman- 
do apposito subito dopo Set- 
Patch. Vengono distribuite cin- 
que diverse versioni che sosti- 
tuiscono quelle presenti nelle 
ROM dei modelli Amiga con 
controller hard disk integrato: 
A600, A1200, A3000, A4000 
e A4000T. Questo perché, 
purtroppo, ogni modello Ami- 
ga possiede un'interfaccia di- 
versa dagli altri. In tutte e cin- 
que le versioni sono state mi- 
gliorate le prestazioni del devi- 
ce verso il  controller ed è stata 
implementata la geometria 
che consente di scavalcare il 
limite di 4 Gb. Nelle versioni 
specifiche per A600, A1200 e 
A4000, ove è presente un'in- 
terfaccia IDE, è stato finalmen- 
te aggiunto il supporto per i 
device EIDE-ATAPI che con- 
sente quindi di collegare diret- 
tamente periferiche quali lettori 
CD-ROM, streamer e dischi 
removibili. [M.S..] 
ftp.arniga. de /pub/Public/PublicBETA 

Workstation Amiga 
La statunitense Nova Sector 
Engineering di Jeret Lendman 
ha annunciato la propria inten- 
zione di produrre workstation 
Amiga destinate al mercato vi- 
deografico. Attualmente stan- 
no sviluppando un nuovo pro- 
dotto chiamato CorDel (Alpha 
e Nitro) costituito da una sche- 
da madre Amiga con Powe- 
rUP e quindi PowerPC a 150, 
180 o 200 MHz e processore 
68060 a 50 MHz, hard disk da 
2.2 Gb o più, 32, 64 o 128 Mb 
di RAM, scheda grafica a 64 
bit con 4 Mb di SGRAM, CD- 
ROM 20X, modem esterno da 
33 Kbps con kit Internet, sche- 
de Ethernet opzionali, monitor 
da 17" o superiori; alcune ver- 
sioni montano VideoToaster e 
Flyer Newtek. 
www. i se rv .ne t / - rbe r t ra rn /P ro -  
duct%ZOlntro. htrnl 

PIOS 
La società che da tempo lavo- 
ra al progetto di un sistema 
CHRP per Amiga, ha avviato 

una raccolta di fondi tramite 
Internet. Dave Haynie ha deci- 
so inoltre di lavorare a tempo 
pieno al progetto TransAm. 
www.pios. de 

p.0S 
La prerelease di p OS per gli 
utenti, il nuovo sistema operati- 
vo simil-Amiga prodotto da 
ProDad, e disponibile su CD- 
ROM sotto l'etichetta Schatz- 
truhe La prerelease offre un miga 1200, la Pixel 64 Dotata 
Workbench con task manager di un processore Cirrus Logic 
e taskbar, una Shell 
con comandi extra, 
un programma tipo 
DirOpus, un file sy- 

DB-LINE 
La società di Biandronno ha an- 
nunciato l'importazione di nuovi 
CD: Aminet 20, Amiga Format 
18, Amiga Tools 7, Magic Illusion 
Light ROM 5 su 3 CD-ROM. 
Db-Line srl, Wa Alioli e Sassi 19, 21026 
Gavirate (VA), te/. 0332-749000, assi- 
stenza te/. 0332-749080 Fax 0332- 
749090, BBS 0332-749029, info@dbli- 
ne.it www dbline.it 

i 

stem, e vari demo 
(giochi, frattali, ani- 
mazioni, viewer di im- 
magini, testi, guide, 
HTML). La prerelease 
funziona solo in paral- 
lelo ad AmiqaOS e 

~ L - L  Turbo 
ConmW, : 1200 J fL~oard 

pertanto la velocità su 
ECC e AGA è ancora limitata. GD 5434, si inserirà nello slot 
La configurazione minima ne- CPU del 1200 e sarà passan- 
cessaria a far girare I'OS è te, permettendo ancora I'utiliz- 
Kickstart 2.0 per l'installazione, zo della propria scheda acce- 
68020, 4 Mb di Fast RAM, leratrice. Il software RTG scel- 
hard disk e CD-ROM. E' consi- to dalla Ateo-Concepts è il  Pi- 
gliato almeno un 68040, 8 Mb casso 96, data la sua modula- 
di RAM e una scheda grafica. rità. Non è esclusa in futuro la 
I l  prezzo in Germania è di 49 disponibilità di un driver Cy- 
marchi. E' disponibile anche u- berGraphX. Una caratteristica 
na versione su floppy. piuttosto interessante è la pre- 

senza di bus di espansione 
Ateo Contepts che consente l'inserimento di 
Ateo è una società francese moduli hardware aggiuntivi 
che si occupa di che la Ateo si occu- 
prodotti hardware perà di rilasciare. Tale 
per Amiga. Re- slot è autoconfiguran- 
centemente ha te e possiederà una 
annunciato un'in- velocità di trasferi- 
terfaccia per collegare tastiere mento dati più elevata di quel- 
PC da 105 tasti ad Amiga: i ta- la offerta dal bus Zorro III di A- 
sti Amiga diventano i tasti Win- miga 3000 e 4000. Le schede 
dows, è possibile i l  reset da ta- aggiuntive per questo slot so- 
stiera, non richiede driver no in fase di progettazione (un 
software e funziona anche con decoder MPEG, una scheda 
i giochi. Poi ha presentato IDE TV Tuner, un Flicker Fixer ed 
Mux, che permette di collega- una scheda ethernet) e non 
re 4 unità IDE a un Amiga costeranno più di qualche 
1200 e 4000 e infine un case centinaio di franchi e quindi, 
tower per 1200, 2000, 3000 e assicurano non più di 100 dol- 
4000 con alimentatore da 200 lari l'una (180 mila Lire). Ateo- 
Watt, due bay da 3.5" e tre da Concepts sta attualmente svol- 
5.25" e interfaccia per tastiera gendo le ultime fasi di test in- 
PC. tensivo della scheda qrafica 

prima della sua messain ven- 
Scheda arafica Pixel64 dita. che avverrà tra la fine di 
per 1260 settembre e l'inizio di ottobre. I l  
La francese Ateo-Concepts prezzo definitivo dovrebbe ag- 
sta per rilasciare sul mercato girarsi attorno ai 1500 franchi 
la prima scheda grafica per A- (450 ,000 Lire circa). [M.S.] 



www ateo-concepts com 

Amiga in treno 
Stando a indiscrez~oni non 
ancora confermate, le ferro- 
vie australiane e neozelande- 
si hanno deciso di usare A- 
miga per gestire migliaia di 
Info Point con schermo LCD 
capaci di fornire informazioni 
in tempo reale sul traffico fer- 
roviario A quanto pare, la 
Nuova Zelanda è già giunta 
alla fase operativa, mentre in 
Australia si è ancora alla fase 
di test 

Insert 104 
Keyboard Adapter 
La Canadese MicroBit Re- 
search fornisce una soluzio- 
ne hardware al problema del 
collegamento di tastiere per 
Windows ad Amiga I tasti A- 
miga vengono mappati sui 
tasti Windows, I'Help sul ta- 

sto End, mentre Insert e Ho- 
me emulano le combinazioni 
di tasti Amiga-V e Amiga-B, 
Menu e NumLock emulano 
Amiga-M e Amiga-N, i tasti 
funzione 11 e 12 rappresen- 
tano i tasti aggiuntivi con le 
accentate delle tastiere euro- 
pee, Page Up e Page Down i 

tasti con le parentesi del ta- 
stierino numerico La schedi- 
na che si interpone fra la ta- 
stiera e Amiga non funziona 
con i1 68060 

Corso Amiga 
Il settore Educazione del cen- 
tro culturale il  Punto avvierà a 
partire dal 24 ottobre un corso 
costituito da 4 incontri su Ami- 
gaOS 
Il corso si terrà a Bolzano 
presso la sede del centro 
Centro Culturale 11 Punto. via ROVIQO 
47. Bolzano. te1 0471-932925 
Pitture Manager 

Professional V4.0 
E finalmente disponibile pres- 
so Blittersoft la versione in in- 
glese di questo programma 
tedesco della Irsee Soft (quel- 
la di TurboPrint) I l  programma 
permette la gestione e la cata- 
logazione di immagini me- 
diante miniature E capace di 
esaminare archivi in formato 
LHA o LZX Supporta la Iibre- 
ria SuperView ed è quindi 
compatibile con un grandissi- 
mo numero di formati grafici 
Permette anche conversioni di 
formato dei cataloghi Il prez- 
zo è di 49 95 sterline. 
bllttersoft wildnet co uk 

Driver per Zip parallelo 
Il software e I'hardware di 
gestione dello ZIP lomega 
per porta parallela di Georg 
Campana dovrebbe ormai 
essere disponibile sul mer- 
cato 

Il driver viene fornito con un 
cavo speciale che si collega 
alla porta parallela e a quella 
joystick 
Haage & Partner 
La software house tedesca, 
rappresentata in Italia da Non- 
SoloSoft, ha annunciato che 
Tornado 3 0 .  il nuovo pro- 
gramma di rendering reaiizza- 
to in Italia è nelle fasi finali di 
beta testing Inoltre ha annun- 
ciato a breve dei nuovi patch 
per ArtEffect 2 O 
NonSoloSoft (CATMU). Casella po- 
stale 63, 10023 Chien (TO). tel/fax 
01 1-9415237, Internet solo3@cherr- 
net / t  

Utenti Maxon 
Cinema 4D 
E nato un user group italiano 
dedicato a Maxon Cinema 4D 
che mette in contatto fra loro 
gli utenti dl questo programma 
di rendering 30  
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Massimo Ferracci, Via Aliderros n. 1, 
07020 Monti (SS), Te1 02-5518257, 
0338-532076, mf371083@silab.dsi.u- AMIGA.FREE 
nimi. it 

E disponibile i l  numero 20 della 
serie di CD-ROM Aminet, data- 
to agosto 97. Contiene una ver- 
sione registrata di WildFire, un 
programma di editing per le a- 
nimazioni, e 500 Mb di software 
nuovo rispetto ad Aminet 19. 11 
CD focalizza la propria atten- 
zione soprattutto su grafica, 
moduli audio e giochi. 

Amy Resourte 5 
Nuovo numero della serie di 
CD-ROM Interactive: AmyRe- 
source 5 contiene la versione 
completa di DrawStudio 2 Lite 
e di DICE C 3.15, nonché il 
gioco Mikro Mortal Tennis, mol- 
ti giochi PD e demo commer- 
ciali sia di aiochi sia di a ~ ~ l i c a -  
tivi, molteuimmagini di'Marte 
tratte dal sito della NASA. Il 
prezzo è di L. 27.000 presso i 
rivenditori di CD Amiga. 

Vulran Software 
La nota software house di gio- 
chi per Amiga ha annunciato 
l 'avvio della fase operativa 
nella realizzazione di un clone 
di Virtua Cop che si chiamerà 
Hard Target. I l  sistema minimo 
sui cui potrà girare questo 
gioco 3D comprenderà AGA, 
2 Mb Chip RAM, 8 Mb Fast 
RAM, 4X Speed CD-ROM. Il 
gioco dovrebbe essere pronto 
per l'inizio del '98. 
www. vulcan.co. uk 

Pagestream 3.3 
È stata annunciata una nuova 
versione di Pagestream, il notis- 
simo programma di DTP Per A- 
miga e per Machintosh prodotto 
da Soft Logic. 
Maggiori particolari sul prossi- 
TO numero. 
svww.softlogic.com 

ICOA 
Il sito Internet di ICOA, di cui 
abbiamo parlato sul numero 91 
di Amiga Magazine a proposito 
del progetto Open Amiga è sta- 
to spostato. Ora si trova: 
www. lapcopaintball. comiicoai 

SAS/C 6.58 
I l  software per Amiga segue 
spesso un'evoluzione impreve- 
dibile, che non ha eguali nelle 
altre piattaforme. L'esempio più 
clamoroso è senza dubbio 
quello del compilatore Lattice 
C, uno dei più antichi compila- 
tori per Amiga, che in seguito fu 
acquistato da SAS che vi ap- 
portò un pesante restyling, 
creando così l'odierno SAS/C. 
Si tratta, come molti sapranno, 
del compilatore usato da Com- 
modore per lo sviluppo di tutto i l  
sistema operativo a partire dalla 
versione 2.0. Due anni fa sem- 
brava che la storia di questo 
compilatore dovesse finire bru- 
scamente, in seguito alla dra- 
stica decisione di SAS di inter- 
romperne lo sviluppo. L'an- 
nuncio fu dato ufficialmente, 
bisogna dire con molta corret- 
tezza da parte d i  SAS, nel 
newsgroup comp.sys.amiga. 
programmer, con largo antici- 
po sulla data in cui i l  supporto 
tecnico per i l  compilatore sa- 
rebbe stato sospeso. In seguito 
il prezzo di listino venne note- 
volmente ridotto in modo da e- 
saurire rapidamente le scorte. 
Tuttavia, il team di sviluppo 
dedicato alla versione Amiga, 
composto da Steve Krueger, 
Doug Walker e Jim Cooper, 
riuscì a convincere la direzio- 
ne a concedere loro la possi- 
bilità di continuare a rilasciare 
aggiornamenti del compilatore 
e ad apportare migliorie. Le 
condizioni imposte da SAS 
prevedevano che i tre pro- 
grammatori realizzassero que- 
sti upgrade non ufficiali nel 
proprio tempo libero e senza 
chiedere alcun compenso per 
il lavoro svolto. 
Nel corso degli ultimi due anni 
sono stati resi disponibili ben 
quattro aggiornamenti, l'ultimo 
dei quali risale ad alcune setti- 
mane fa e porta il compilatore 
alla versione 6.58. 
Tra le novità introdotte nella pat- 
ch 6.58, notiamo la correzione 
di un gran numero di bug, il 
supporto dei template nel C++, 

molto diffuse quali KingCon, 
AmigaGuide e SASC. L'auto- 
re, nella documentazione cita 
il fatto che i l  Droaramma. seb- 

m " 
bene sia alla prima verkione, 
sia particolarmente stabile. E' 

nuove funzioni builtin, vari mi- garantito il perfetto funziona- 
glioramenti nell'ottimizzatore mento in qualsiasi configura- 
globale e un aumento di velo- zione. Naturalmente è neces- 
cità di quest'ultimo. 
Anche il' linker Slink 
e il debugger Cpr 
sono stati aggiorna- 
ti. Ricordiamo che il 
precedente aggior- 
namento (6.57) ave- 
va introdotto il sup- 
porto diretto per il 
68060 e un sostan- 
ziale miglioramento 
dell'ottimizzatore. 
La gratitudine degli 
sviluppatori Amiga 
per il lavoro di que- 
sti altruisti program- 
matori si è manife- 
sta in decine di 
messaggi di ringraziamento ap- 
parsi recentemente in comp. 
sys.amiga. programmer. Alcuni 
sviluppatori tedeschi si sono 
addirittura associati per far ave- 
re al team un compenso simbo- 
lico in ... birra gratis! [B.I.] 
Aminet: biz/patch/sc658pch./ha 

Visual Prefs 
In occasione del compleanno 
di Amiga, il 23 luglio su Ami- 
net è apparso, senza alcun 
preavviso, Visual Prefs. Si trat- 
ta di una utility che permette 
di modificare molti parametri 
della GUI standard di Ami- 
gaOS. Il programma consente 
di ottenere risultati di gran lun- 
ga superiori a vecchie patch 
uscite su Aminet qualche an- 
no fa come SyslHack o U- 
rouhack, e alle funzioni offerte 
da MCP e MCX. La configura- 
bilità del programma è im- 
pressionante. E' possibile de- 
cidere la forma, il contenuto, 
la dimensione e il colore di o- 
gni singolo elemento di Intui- 
tion. L'autore propone svariati 
stili predefiniti tra cui NeXT, 
XEN e Nova (IRIX) e ne pro- 
mette un numero maggiore 
nelle future versioni. A diffe- 
renza di programmi di funzio- 
nalità analoga, Visual Prefs è 
in grado di riconoscere e risol- 
vere i problemi estetici che af- 
fliggevano alcune applicazioni 

sario disabilitare tutti i pro- 
grammi che assolvono le stes- 
se funzioni. 
Il programma di configurazione 
possiede un'interfaccia utente 
veramente ben strutturata che 
mostra in tempo reale gli effetti 
che si ottengono dalla modifica 
di ogni singolo parametro. 
Questa utility è Shareware e 
l'autore, l'italiano Massimo Tan- 
tiglione, chiede la modica cifra 
di 10.000 lire per la registrazio- 
ne. [M.S.] 
www.intercom.it/-amigaws 

AROS 
Il progetto PD, capitanato da 
Aaron "Optimizer" Digulla, per il 
porting di AmigaOS in ANSI C 
procede a gonfie vele. E' stata 

rilasciata in settembre la beta 
release 1.16, che include il pri- 
mo gioco per AROS, Resource 
Tracking, nuove librerie Amiga. 
Sono disponibili versioni per U- 
NIX e AmigaOS. Il progetto ha 
ormai ampiamente superato il 
50% delle funzioni di libreria. 
Sono sempre bene accetti vali- 
di programmatori AmigdUNIX. 
aros. fh-konstanz. de/aros A 



ALLA SCOPERTA DI XPK 

Un complesso 
sistema PD per 
comprimere i dati 

li algoritmi di compressione dei 
dati hanno trovato, in campo 
informatico, un vasto utilizzo, 

soprattutto da quando la potenza dei 
processori ha consentito di impiegar- 
ne alcuni sofisticati, mantenendo co- 
munque relativamente bassi i tempi di 
elaborazione. Con il tempo, è apparso 
evidente che la compressione dei dati 
poteva trovare applicazioni nei campi 
più disparati, dai programmi di archi- 
viazione agli eseguibili. Da questa evi- 
denza e dall'inventiva di alcuni pro- 
grammatori tedeschi, è nato external 
PaKer. o XPK. 

La filosofia di XPK 
XPK è nato come strumento per per- 
mettere ai programmi di salvare e cari- 
care dati compressi senza doversi 
preoccupare di implementare un algo- 
ritmo particolare. In questo modo si è 
ottenuto un duplice risultato: l'aumento 
delle applicazioni che salvano e cari- 
cano dati compressi e la comparsa di 
molte librerie XPK che implementano 
algoritmi più o meno efficienti. 
XPK è costituito da comuni librerie, or- 
ganizzate su tre livelli distinti di funzio- 
namento. I l  livello inferiore è rappre- 
sentato da una serie di piccole librerie 
contenute nella directory "compres- 
sors" in Libs:; i l  loro nome è costituito 
dal prefisso "xpk" seguito da quattro 
lettere. Queste librerie contengono il 
codice dell'algoritmo di compressione, 
e i l  loro compito consiste nell'eseguire 
tre operazioni: comprimere e decom- 
primere i dati in memoria utilizzando 

gli algoritmi che sono loro pro- 
pri e fornire informazioni su se 
stesse. 
Queste librerie non sono mai 
utilizzate direttamente dalle 
appl icazioni ,  ma vengono 
chiamate secondo necessità 
dalla "xpkmaster.library", che 
rappresenta i l  livello superiore. 
L1xpkmaster.library si premura 
di  fornire al l 'appl icazione 
un'interfaccia flessibile verso 
le librerie inferiori: per esem- 
pio, può leggere i dati da un fi- 
le, comprimerli o decompri- 
merli attraverso le sotto-librerie 
citate e scriverli in un altro file. 
L'applicazione si limiterà in 
questo a caso a fornire solo i 
nomi dei file in questione e I'al- 
goritmo, prescelto tra quelli di- 
sponibili. 
In fase di  decompressione, 
xpkmaster.library riconosce 
automaticamente quale sotto- 
libreria è stata utilizzata per 
comprimere i dati, sollevando 
l'applicazione che l'utilizza da 
qualsiasi responsabilità in me- 
rito. Il sistema è semplice, e al 
contempo enormemente fles- 
sibile: è possibile infatti espan- 
dere indefinitamente il set di 
sotto-librerie, ottenendo alla fi- 
ne una rosa di algoritmi vera- 
mente vasta. 
Il terzo livello è quello di  
xpkarchive.library, che, come 
il nome suggerisce, lavora su- 
gli archivi, ovvero su gruppi di 
file compressi raccolti in un u- 
nico file. In genere è poco uti- 
lizzata. 

Gli algoritmi 
di tompressione 
Il cuore di XPK sono le sotto-li- 
brerie. Ognuna di esse imple- 
menta un algoritmo di com- 
pressione, generalmente scrit- 

QII algorltml dl XPK testa21 
con an fllr blnarlo 

Algoritmi ordinati per percentuale di compressione (ratio) 

SHRI 
GZIP 
MASH 
NUKE 
R AKE 
IMPL 
PWPK 
RDCN 
FAST 
BLZW 
HFMN 
RLEN 
CBRO 

Algoritmi ordinati per velocità di compressione 

CBRO 
RLEN 
FAST 
HFMN 
RDCN 
RAKE 
BLZW 
MASH 
NUKE 
PWPK 
IMPL 
GZIP 
SHRI 

3.065 kbls 
3.065 kbls 
1.666 kbls 
1.630 kbls 
1.321 kbls 

584 kbls 
507 kbls 
381 kbls 
199 kbls 
186 kbls 
122 kbls 
91 kbls 
50 kbls 

Algoritmi ordinati per velocità di decompressione 

CBRO 
RLEN 
FAST 
RDCN 
NUKE 
RAKE 
MASH 
PWPK 
IMPL 
BLZW 
HFMN 
GZIP 
SHR 

8.513 kbls 
6.965 kbls 
5.894 kbls 
4.257 kb/s 
3.331 kbls 
3.193 kbls 
2.189 kbls 
1.782 kbls 
1.666 kbls 
1.666 kbls 
1.144 kbls 
1 .O95 kbls 

198 kbls 



QII algorltml dl XPK testatl 
con an tlle tlSCll 

messo tra velocità e rapporto di com- 
pressione, la terza che include gli al- 
goritmi molto veloci a bassissima effi- 
cienza. 
In generale, la scelta migliore è, quasi 
sempre, quella di affidarsi a una libre- 
ria della seconda fascia. 
Vediamo ora in dettaglio le librerie 
più importanti; le prestazioni si riferi- 
sconoaunA1200con un68060e16 
mega di RAM e sono state ottenute 
con xBench, programma inserito nel 
pacchetto di XPK. 

Gli algoritmi di compressione 
implementati sono in genere 
derivazioni di ~ ~ 7 7 ,  uno dei più 

Algoritmi ordinati per percentuale di compressione 

1 SHRI 75,8% 
2 GZIP 75,0% 
3 RAKE 68,3% 
4 MASH 67,1% 
5 NUKE 67,0% 
6 PWPK 63,1% 
7 IMPL 62,7% 
8 BLZW 61,9% 
9 RDCN 55,7% 

10 FAST 53,9% 
11 HFMN 47,0% 
12 RLEN 17,2% 
13 CBRO 15,7% 

Algoritmi ordinati per velocità di compressione 

1 CBRO 4.009 kbls 
2 RLEN 3.245 kbls 
3 FAST 2.524 kbls 
4 RDCN 2.130 kbls 
5 HFMN 1.893 kbls 
6 BLZW 725 kbls 
7 RAKE 567 kbls 
8 MASH 463 kbls 
9 PWPK 175 kbls 

1 O NUKE 170 kbls 
11 GZIP 121 kbls 
12 IMPL 103 kbls 
13 SHRI 26 kbls 

Algoritmi ordinati per velocità di decompressione 

1 RLEN 7.573 kbls 
2 FAST 6.815 kbls 
3 CBRO 5.243 kbls 
4 RDCN 4.868 kbls 
5 RAKE 4.260 kbls 
6 NUKE 4.260 kbls 
7 MASH 2.621 kbls 
8 PWPK 2.065 kbls 
9 IMPL 2.005 kbls 

1 O BLZW 1.947 kbls 
11 GZIP 1.794 kbls 
12 HFMN 1.623 kbls 
13 SHRI 497 kbls 

to in assembler e molto ottimizzato. Le Spesso 

NUKE 
E rimasto per molto tempo I'algoritmo 
che offriva il miglior rapporto tra effi- 
cienza e velocità, facendo sostanzial- 
mente terra bruciata intorno a sé. 
Utilizza una versione molto ottimizza- 
ta di LZ77 e offre una percentuale di 
compressione media attorno al 40%, 
una velocità di compressione di 200 
kb/s. e una velocità di decompressio- 
ne pari a 3.3 Mbls. 
Partendo dal presupposto che la 
maggior parte dei dati vengono com- 
pressi una volta e scompattati molte 
volte, NUKE mira a un'alta velocità di 
decompressione, che rimane la più e- 
levata tra quelle degli algoritmi me- 
diamente efficienti. NUKE mantiene 
un'efficienza di tutto rispetto, risultan- 
do un'ottima scelta in qualsiasi caso, 
ma dà il meglio di sé nei frangenti in 
cui la velocità di decompressione è 
focale, come per esempio nell'uso 
con XFH (di cui parleremo in seguito). 
Ha un solo livello funzionale (0..100). 

veloci, efficienti e collaudati, 
ma non mancano soluzioni 
completamente diverse come 
CERO e RLEN, che implemen- 
tano un semplice run-length 
encoding. 
Le prestazioni di una sotto-li- 
breria sono individuate da tre 
variabili: tempo di compressio- 
ne, tempo di decompressione 
e percentuale di compressione. 
E' importante che l'utente scel- 
ga I'algoritmo da utilizzare in 
funzione delle necessità: se si 
uti l izza un programma di  
backup e si sa che i dati rimar- 
ranno a lungo inutilizzati, è op- 
portuno preferire una libreria 
che premi la percentuale di 
compressione, magari penaliz- 
zando i tempi. 
Se invece è necessario de- 
comprimere spesso i dati, con- 
viene utilizzare un algoritmo 
che sia molto veloce anche a 
scapito dell'efficienza di com- 
pressione. 
Le sotto-l ibrerie mettono in 
genere a disposizione diverse 
modalità operative, che ne 
modificano il comportamento. 
XPK prevede infatti cento li- 
velli di funzionalità differenti 
per ogni algoritmo, ma in ge- 
nere i più complessi ne gesti- 
scono una decina. 
La scelta del livello avviene 
aggiungendo al nome della li- 
breria un suffisso, per esem- 
pio "RAKE.100", "GZIP.50". 
Nel caso specifico di GZIP, esi- 
stono dieci livelli che forniscono 
una compressione via via mag- 
giore: da O a 19, da 20 a 29 e 
così via. In questo caso, specifi- 
care GZIP.2 o GZIP.18 sarebbe 
la medesima cosa, mentre G- 
ZIP.20 attiverebbe la modalità 
funzionale di livello superiore. 
il comportamento delle sotto-li- 

RA KE 
Erede di NUKE, utilizza sempre LZ77, 
molto ottimizzato nella ricerca dei dati 
ridondanti e studiato in modo da po- 
ter essere contenuto nella cache di 
un 68020. RAKE si comporta quasi e- 
sattamente come NUKE, con la diffe- 
renza di essere nettamente più velo- 
ce in fase di compressione, raggiun- 
gendo i 580 kbls.  E anche legger- 
mente più efficiente, ma la differenza 
è trascurabile. RAKE risolve l'unico 
neo di NUKE, ovvero una velocità di 
compressione non proprio elevata. E 
adatto anch'esso a situazioni in cui la 
velocità è importante quanto una 
buona compressione. Risulta, tutto 
sommato, I'algoritmo più versatile tra 
quelli disponibili, adatto a tutte le si- 
tuazioni. Vi troverete quasi sempre ad 

sotto-librerie, come detto, si identifica- brerie varia parecchio in funzione del 
no tramite quattro lettere maiuscole, livello prescelto. 
per esempio RAKE, GZIP, MASH, ecc. In generale, esistono tre tipi di presta- 
Alcune librerie XPK, si badi, non ope- zioni cui riferire la maggior parte degli 
rano compressioni dei dati, ma per- algoritmi: la prima comprende le libre- 
mettono di criptarli: si tratta di FEAL, rie lente ed efficienti, la seconda quel- 
DLTA e altre. le che assicurano un buon compro- 



avere a che fare con lui. 
Supporta quattro modalità funzionali: 
0..25, 26..50, 51 ..75, 76.. 100. Passan- 
do dalla prima all'ultima, aumentano 
leggermente il rapporto e il tempo di 
compressione, ma diminuisce il tem- 
po di decompressione. In genere è 
consigliabile optare per una delle due 
fasce centrali. 
Sui file di testo, RAKE riesce a ottene- 
re percentuali di compressione intor- 
no al 70%. 

MASH 
MASH si colloca a metà strada tra 
NUKE e RAKE, superando la prima in 
termini di velocità di compressione ma 
non di decompressione, e risultando 
comunque inferiore alla seconda. Uti- 
lizza il solito LZ77 e totalizza velocità 
molto diverse, in funzione della moda- 
lità scelta tra le dieci disponibili: per i 
file binari le più convenienti sono 
20..29  e 30..39,  che comprimono inior- 
no ai 400-450 kbls con una percentua- 
le del 43% circa. Con i file di testo ri- 
sultano migliori 50..59 e 60..69, con 
180-220 kb/s in compressione e 2.8 
Mbls in decompressione al 70-71% 
circa. 

RDCN 
RDCN implementa un algoritmo parti- 
colare, chiamato Ross Data Com- 
pression, che nessun'altra libreria 
XPK utilizza. Diciamo subito che, no- 
nostante avesse tutti i numeri per ri-  
sultare un'ottima scelta, è afflitto da 
un preoccupante difetto, che ne pre- 
giudica I'utilizzabilità: scompatta er- 
roneamente i dati, producendo un file 
diverso dall'originale. Ciò si traduce 
in eseguibili che non funzionano più, 
testi corrotti e così via, pertanto è im- 
possibile utilizzarlo. Non sappiamo 
se i l  problema sia dovuto al 68060, 
ma, considerato che si verifica anche 
disattivando la cache del processo- 
re, ci sembra lecito supporre che si 
possa ripetere anche su altre confi- 
gurazioni. Al di là di questo clamoro- 
so bug, RDCN fornisce un'elevata 
velocità in compressione, pari a circa 
1,3 Mbls, cui fanno riscontro 4,3 
Mbls in decompressione dati che, te- 
nendo conto del 30% di efficienza 
che fornisce mediamente, candidano 
RDCN per le situazioni in cui la velo- 
cità è fondamentale, anche a costo 
di sacrificare il 10% di compressione 

in più che offrirebbe RAKE. RDCN ha 
una sola modalità funzionale (0.. 100). 

FAST 
FAST usa una variante di LZ77, chia- 
mata LZRWI-A. Come il nome lascia 
intendere, fornisce prestazioni decisa- 
mente elevate, anche migliori di quelle 
di RDCN. FAST assicura un efficienza 
del 30% circa, ma garantisce favolose 
velocità: 1,6 Mb/s in compressione e 
5,8 Mbls in decompressione. Su file di 
testo, le velocità aumentano ancora, 
toccando rispettivamente 2,5 Mb/s e 
8,8 Mb/s, al 53% circa di efficienza. 
Appare chiaro che in situazioni dove la 
velocità è tutto, FAST è la scelta obbli- 
gata. 
NUKE e RAKE, da una parte, e RDCN 
e FAST, dall'altra, rappresentano due 
filosofie diverse: entrambe tengono 
conto della velocità, privilegiando però 
le prime la percentuale di compressio- 
ne, le seconde la velocità. In sostanza, 
su macchine veloci è forse convenien- 
te rivolgersi a RAKE, ma con proces- 
sori più lenti, FAST è decisamente più 
con-fortevole. 
FAST ha due modalità funzionali: la 
prima, speedy (0..79), è senz'altro la 
migliore, mentre crawling (80..100) di- 
lata molto i tempi con un leggerissimo 
aumento del ratio. 

BLZW 
BLZW uti l izza I 'algoritmo LZW, 
anch'esso membro della numerosa fa- 
miglia LZ77. Ha molte modalità funzio- 
nali, che modificano di parecchio il 
comportamento della libreria: utilizzan- 
do i l  campo 0..14 si ottiene una per- 
centuale di compressione del 18%, 
piuttosto misera se si considera che 
BLZW comprime a 900 kb/s (pensate 
a FAST). Se si scelgono modalità più 
efficienti, da 57 in su, ci si trova da- 
vanti a un 27% per 500 kb/s. La de- 
compressione è sempre piuttosto velo- 
ce, assestandosi tra 1,8 Mb/s per le 
modalità più basse e 1,6 Mb/s per l'in- 
tervallo 86..100. Se confrontata con 
RAKE e FAST, BLZW esce decisamen- 
te sconfitta. 

HFMN 
HFMN implementa una codifica Huff- 
man dinamica, che per sua natura è 
scarsamente efficiente. HFMN riesce a 
trarne quantomeno una discreta velo- 
cità: in compressione si raggiungono 

1,6 Mb/s, in decompressione 1 , 1
Mb/s. Curiosamente, la libreria impie- 
ga più tempo a decomprimere che a 
comprimere i dati. 

SHRI 
SHRI, insieme a GZIP, fornisce la più 
alta percentuale di compressione tra 
gli algoritmi disponibili per XPK, al 
prezzo, naturalmente di ingenti tempi 
sia in compressione che in decom- 
pressione. SHRI è indicato per usi in 
cui sia indispensabile ridurre lo spazio 
occupato dai dati, a qualsiasi costo: 
per esempio per il backup su floppy o 
un media molto lento, disponendo di 
una macchina veloce, oppure per il 
trasferimento via modem, in cui è mol- 
to più conveniente risparmiare sui tem- 
pi di trasferimento che su quelli di 
compressione. SHRI compatta i file bi- 
nari intorno al 50%, ma se lo si utilizza 
con file di testo si ottengono anche ri- 
sultati intorno al 75%. I l  neo, come dét- 
to, è la velocità: in compressione si 
passa dai 96 kbls per la modalità me- 
no efficiente (0..14) ai 50 kb/s della più 
aggressiva. 
Viceversa, la velocità di decompres- 
sione si assesta tra 160 kbls e 190 
kb/s. SHRI è anche indicato per file di 
dimensioni molto ridotte, nell'ordine 
dei 2-3 kb. Delle sette modalità funzio- 
nali disponibili conviene sceglierne u- 
na intermedia, come 43..56. 

GZIP 
GZIP segue la strategia di SHRI, ma 
con due fondamentali differenze: rie- 
sce comunque a comprimere i dati in 
tempi accettabili e, sopratutto, fornisce 
prestazioni notevoli in decompressio- 
ne. GZIP ha nove modalità funzionali: 
nella più bassa, 0.. 19, si ottengono cir- 
ca 200 kbls in compressione e 1 Mb/s 
in decompressione, con percentuali 
di compressione intorno al 45% su fi- 
le binari. GZIP eccelle nella compres- 
sione dei file di testo: utilizzando la 
modalità 70..79, si ottiene un ottimo 
75% a 100 kb/s. 
La forza di GZIP, in questo caso, è la 
poderosa velocità di decompressione: 
1,7 Mb/s. Queste caratteristiche ren- 
dono I'algoritmo la scelta migliore per 
la compressione di file di testo, a mag- 
gior ragione se di ridotte dimensioni. È 
forse da tener presente anche nell'uso 
con XFH per la compressione degli in- 
clude e degli autodocs o, se non si è 



programmatori, per un'eventuale di- 
rectory contenente le documentazioni 
dei programmi installati Se si dispone 
di un processore veloce, GZIP può es- 
sere la risposta giusta per molte ne- 
cessità Su file binari rimane però con- 
sigliabile usare RAKE. 

RLEN, CBRO 
Queste due librerie implementano un 
algoritmo semplicissimo, molto velo- 
ce e assolutamente inefficiente su 
dati complessi Vengono comune- 
mente utilizzate per comprimere im- 
magini e talora testi, ovvero dati con 
molti byte che si ripetono spesso. In 
generale, forniscono uno 0,3% di com- 
pressione sui file binari e il 15% circa 
su file di testo. La velocità si attesta in- 
torno a 3-4 Mbls in compressione e a 
6,518 Mbls in decompressione. CERO 
è leggermente migliore di RLEN. 

D1 TA, SQSH, SMPL 
Queste tre Iibrerie sono destinate alla 
compressione di moduli sonori e di 
sample. DLTA si limita a codificare i 
dati in forma di delta, immagazzinando 
cioè in ogni byte solo la differenza ri- 
spetto al precedente. 
Una volta trattati con questo sistema, 
i sample e i moduli risultano mag- 
giormente comprimibili da qualsiasi 
altro algoritmo. In effetti DLTA è da 
intendersi come preprocessore dei 
file sonori per aumentarne la compri- 
mibilità 
SQSH utilizza un algoritmo LZ in com- 
binazione con la codifica delta, evi- 
tando così di procedere alla compat- 
tazione in due passi E' molto efficien- 
te neppure GZIP riesce a eguagliare 
il 44-46% a 133 kb/s in compressione 
e 2,3 Mbls in decompressione 
SMPL segue le orme di SQSH, utiliz- 
zando però una codifica Huffman di- 
namica, la medesima di HFMN I ri- 
sultati sono inferiori a quelli di SQSH, 

mente utilizzati Le corrispondenti li- 
brerie XPK utilizzano gli algoritmi della 
powerpacker.library e della explode Ii- 
brary per comprimere i dati I file com- 
pressi dalle Iibrerie XPK non possono 
essere decompressi con Turbo Implo- 
der e PowerPacker, e viceversa, per- 
ché il formato in cui sono salvati i dati 
è differente. 
Gli algoritmi non sono particolarmente 
efficaci con IMPL.49 si ottengono 122 
kbls in compressione e, 1,6 Mbls in 
decompressione al 40% circa Le pre- 
stazioni di PWPK si attestano invece 
sui 190 kbls in compressione e 1,7 
Mbls in decompressione, a fronte an- 
che qui di un 40% ratio Queste libre- 
rie risultano piuttosto lente e inefficien- 
ti. Ricordiamo che PowerPacker 4 0 è 
un programma commerciale, mentre 
Turbo Imploder 4 O è Freeware. 

IDEA, FEAL, ENCO 
Come detto in precedenza, XPK per- 
mette anche di criptare dati, oltre che 
di comprimerli. Queste Iibrerie imple- 
mentano tre algoritmi relativamente si- 
curi, anche se per stare tranquilli è co- 
munque meglio fare uso 
di strumenti come PGP 
In effet t i ,  trovano un 
campo di utilizzo in con- 
giunzione con un editor 
di  testo che support i  
XPK, come GoldED si 

Le utility di XPK 
Al di là di librerie e algoritmi, quali so- 
no le utility che utilizzano XPK? Nel 
pacchetto sono inclusi diversi pro- 
grammi CLI, che hanno lo scopo di 
fornire accesso a tutte le funzioni prin- 
cipali delle librerie Partiamo con x- 
Pack, il più utile può comprimere e 
decomprimere un file o un'intera direc- 
tory utilizzando I'algoritmo prescelto 
Nel caso si voglia criptare un file, ba- 
sta specificare IDEA o FEAL come al- 
goritmo e la password prescelta 
xQuery è utile per ottenere dalle sub-li- 
brerie alcune informazioni e statisti- 
che, che il loro programmatore ha 
provveduto a fornire Le prestazioni in- 
dicate da xQuery sono riferite a un 
A3000 con un 68030 a 25 MHz e alla 
compressione di un file eseguibile 
xDir è analogo al comando Dir di Ami- 
gaDOS, con la differenza che riferisce 
anche se il file è compresso con XPK 
e, se lo è, da quale algoritmo e in che 
percentuale 
xType è un emulo di Type, in grado di 
visualizzare i testi compressi con XPK 
in modo trasoarente. 

possono per esempio 1 ~ . ~ t d  I 
salvare e car Icare  testi Ilprogramma di configurazione di XPK 
criotati in maniera tra- 
sparente, a parte la necessità di inse- 
rire la password Anche queste libre- 
rie hanno diverse modalità funzionali 
che, in questo caso, si traducono in 
maggiori o minori livelli di sicurezza 
ENCO è la più semplice e meno sicu- 
ra. IDEA e FEAL danno invece mag- 
giori garanzie, sopratutto se si sce- 
glie la modalità 33..100 di FEAL o la 
76..100 di IDEA 

xUp, infine, permette di decomprimere 
rapidamente un file 
Al di là di queste semplici utility, XPK 
è oggi utilizzato dalla quasi totalità 
delle applicazioni che abbisognano 
di comprimere e decomprimere dati, 
inoltre moltissimi programmi ricono- 
scono e decomprimono trasparente- 
mente i file compressi con XPK (per 
esempio, MuchMore o GoldED), ga- 

con un 33% di percentuale di 
compressione, a fronte però di 1 
Mb ls  in compressione e 2 d i  
Mbls in decompressione. E più 
indicato per i sample che per i 
moduli. 

PWPK, IMPL 
Ricorderete sicuramente Power- 
Packer e Turbo Imploder, i due 
programmi per la compressione 
di eseguibili ancora oggi larga- 

rantendo una grande libertà 
nell'uso del pacchetto. 

I l  sistema di  configurazione 
XPK mette a disposizione un in- 
telligente sistema di configura- 
zione, basato sulla discrimina- 
zione t ra  t ipologie d i  f i le e 
sull'associazione a ciascuna 

XPack comprime tutti i file 
di una directory usando GZZP. 



dell'algoritmo più adatto. Per esempio, lume XFH, le dimensioni dei file ripor- automaticamente compressi e, se si, 
è perfettamente inutile cercare di com- tate saranno quelle corrispondenti ai con quale algoritmo. Selezionate il gad- 
primere un'immagine GIF o JPEG, per dati decompressi, garantendo la com- get Compression e, di seguito, il gadget 
cui al formato non dovrà corrispondere patibilità assoluta. Select Compressor. Scegliete un algo- 
nessun algoritmo, mentre per i file di Naturalmente c'è un prezzo da pagare ritmo, per esempio RAKE. Il cursore 
testo è più conveniente orientarsi ver- in termini di velocità: ogni volta che un dell'efficienza equivale al suffisso nume- 
so GZIP o SHRI. Una volta impostati file in un volume XFH viene aperto, do- rico per la scelta della modalità funzio- 
gli abbinamenti, è sufficiente scegliere vrà essere decompresso, e poi ricom- nale. 
il finto algoritmo USER, che XPK si presso, quando vi saranno stati scritti A questo punto, provate a copiare un fi- 
preoccuperà di trasformare, a secon- dei dati. Per questo è bene orientarsi le in XDHI: e a fare un List del volume: i l  
da del tipo di file, in quello prescelto. verso un algoritmo veloce, come file apparirà con le dimensioni originali. 
Il programma di configurazione è piut- RAKE o FAST. Se però controllate il medesimo file nella 
tosto semplice da usare: sulla sinistra Se si sceglie USER, i file saranno partizione originaria DHI:,  scoprirete 
appare la lista dei formati, cui è possi- compressi con algoritmi diversi in che occupa in realtà meno spazio. 
bile aggiungerne di nuovi. Il riconosci- funzione della configurazione, ma XFH consuma molta memoria, in quan- 
mento avviene in tre modi: il più sicuro non c'è da preoccuparsi: XFH, attra- to ogni file che viene aperto è scom- 
ed efficace consiste nella ricer- pattato e mantenuto in un buffer 
ca all'interno del file di una strin- fino alla chiusura, per cui se di- 
ga esadecimale, ma è anche cazioni aprono file 
possibile limitarsi a un controllo molto grossi contemporaneamen- 
del nome o combinare insieme i orrere anche in qual- 
due fattori. 
Una volta identificato i l  file, è are XFH su una partico- 
possibile scegliere tra tre com- tory, la configurazione 
portamenti di XPK: compressio- iu complessa, e consi- 
ne con un algoritmo a scelta, consultare Il manuale. 
nessuna compressione o ritorno antaggi di XFH rispetto 
di un messaggio di errore. è che i file mantengono 
Una buona configurazione ga- à e non vengono ac- 
rantisce ottimi risultati in ogni unico gigantesco file 
frangente, realizzando, di fatto, immagine. In questo modo, è 
una compressione adattativa molto semplice, usando per e- 
che può attingere a un grande sempio xUP, decomprimere ma- 
serbatoio di algoritmi. XFH al lavoro: sulla sinistra, come appaiono i file nel nualmente tutti i file in caso di e- 
1 1  sistema di configurazione è in- volume fittizio; sulla destra, la loro reale dimensione mergenza. 
tegrato dalla piccola utility Xpk- nella d i r e c t o ~  su bard-disk. E' caldamente sconsigliato mon- 
MasterPrefs, che va lanciata dal- tare un volume XFH: sulla parti- 
la startup-sequence e si comporta co- verso XPK, penserà a utilizzare la li- zione di boot in quanto, se qualcosa 
me IPrefs, preoccupandosi di aggior- breria opportuna in fase di decom- dovesse andare storto, ci si troverà 
nare, in tempo reale, le preferenze, pressione. nell'impossibilità di effettuare un riavvio 
qualora vengano cambiate. Una volta ottenuto e decompresso il della macchina. In ogni caso, mai 

pacchetto (XFH.lha, su AmiNet in comprimere 1'xpkmaster.library e le 
XFH utillpack), l'installazione non è partico- sotto-librerie, né il comando Mount o il 
XFH è un programma che realizza ciò larmente complessa. Innanzitutto è ne- contenuto di Devs:. 
che in ambiente MS-DOS è conosciu- cessario copiare manualmente il file 
to come Stacker o DoubleSpace: la LIXFH-Handler in L:, l'eseguibile c1XFH Cont/usioni 
compressione trasparente di un file in C: e, se si è sotto 2.1 o 3.013.1, il file XPK è uno strumento validissimo e in 
system. XFH crea un volume fittizio DevslDOSDriverslXDH1 e icona in perfetta filosofia Amiga: utilizzando 
che viene collegato a una directory DEVS:DOSDrivers. normali librerie realizza un sistema 
su hard-disk o floppy. Ogni volta che Impartendo il comando: modulare ed efficiente, al contempo 
un file viene salvato nel volume, esso potente e semplice da usare. 
viene in realtà compresso e scritto Mount devs:WSDrivers/XDHl L'ormai vasta scelta di algoritmi co- 
nella directory reale su HD. Vicever- pre ogni campo di utilizzo, e l'enorme 
sa, XFH si premurerà di decomprime- si monterà i l  volume XDHI:, collegato diffusione tra i programmi lo rende u- 
re al volo i file quando vi si accederà alla partizione DHI: (questa operazio- no standard de facto, come lo di- 
attraverso il volume. ne viene effettuata automaticamente al ventò, a suo tempo, XPR per i proto- 
I l  sistema è molto versatile, permetten- reset sotto 2.1, 3.x). Lanciate adesso colli di trasferimento via modem. L'in- 
do di creare diversi volumi assegnati a l'eseguibile "XFH". Attraverso questa credibile vitalità del sistema operativo 
varie directory. L'illusione è perfetta: Commodity è possibile scegliere se i di Amiga è dimostrata anche da pac- 
se si esegue il comando List su un vo- dati salvati nel volume devono essere chetti come XPK. A 



PROTRACKER E COMPOSIZIONE 
MOD (PARTE Il) 

Continua resame del sé grande potenziale creativo; i pro- la più vicina delle frequenze utilizzate 
blemi sorgono nel tentativo di amalga- dal programma (tabella 1). 

più noto generatore mare più suoni campionati, spesso di 
natura e provenienza diversa, e ren- b) La lettura in digitale di settori o inte- 

di moduli musicali derli coerenti con il contesto musicale re tracce di un CD audio, sfruttando u- 
desiderato. no deali innumerevoli software (anche 

N ella prima parte di questo tuto- 
rial sull'uso di Protracker la no- 
stra attenzione è stata rivolta al 

funzionamento della routine di genera- 
zione del suono sulle quattro tracce e 
al set di comandi, chiamati player 
commands, responsabili degli inter- 
venti in tempo reale sul campione (e 
tradotti uditivamente nei vari tonepor- 
tamento, vibrato, fade, ecc.) o sulla 
partitura stessa. 
In questa seconda parte, ci addentre- 
remo nella composizione di un brano 
complesso, nell'ottica di risolvere uno 
da uno i problemi posti dalle varie tec- 
niche di composizione musicale (su u- 
na o più tracce) e di simulazione di ef- 
fetti sul suono. Allo scopo ci si servirà 
di analogie con il mondo della musica 
e della sintesi musicale definibili "tra- 
dizionali", affiancate a metodi abba- 
stanza empirici e tipici della modalità 
di composizione MOD. 

Preparazione del tampione 
La fase iniziale nella costruzione di un 
brano MOD non può essere che quel- 
la di selezione del materiale campio- 
nato da usare come instrument all'in- 
terno dell'editor, seguita da un even- 
tuale adattamento del campione nel 
brano mediante editing della forma 
d'onda. Confezionare un instrument 
per Protracker può essere tanto imme- 
diato quanto difficile: l'estrema sempli- 
cità con cui un qualunque suono reale 
o artificiale può essere digitalizzato, 
importato nell'editor MOD e suonato 
sul range di tre ottave, fornisce di per 

PD) a"disposizione, fornisce sèmpre 
Atguisizione dati audio a 44, l  kHz 16 bit stereo. 
Consideriamo rapidamente i casi in Nella procedura di conversione verso 
cui il file campionato viene ottenuto: 
a) per digitalizzazione di un segnale 
analogico (l'audio dell'hi-fi, di un mi- 
crofono, di una chitarra elettrica, ecc.); 
b) leggendo in digitale tracce o settori 
di un CD audio (digital audio extrac- 
tion) con un drive CD-ROM che sup- 
porti tale funzione; 
C )  prelevandolo da altri brani MOD. 

a) Prima di passare al campionamen- 
to è particolarmente importante rego- 
lare il volume di ingresso del campio- 
natore o della sorgente, in modo da a- 
vere un segnale digitalizzato (facil- 
mente ascoltabile con la funzione mo- 
nitor), prossimo alla saturazione, ma 
ancora intelleggibile e fedele all'origi- 
nale; l'obiettivo è quello di massimiz- 
zare il volume, provocando eventual- 
mente una leggera distorsione nella 
banda di frequenze meglio "tollerata" 
dalla rappresentazione a 8 bit, cioè 
quella dei medi-alti (500-2000 Hz). 
Stabilita la frequenza più adatta a ca- 
ratterizzare lo spettro del suono di par- 
tenza, si campionerà preferibilmente 
in mono, a 8 bit e, se consentito, a fre- 
quenza doppia o addirittura quadru- 
pla, effettuando in seguito un resam- 
pling di tipo 1:2 o 1:4 (un punto-cam- 
pione ogni 2 o ogni 4); quasi tutti i pro- 
grammi includono una funzione di que- 
sto tipo, definita spesso come upsam- 
ple. Volendo mantenere il pitch del 
suono importato in Protracker identico 
all'originale, pensiamo all'uso congiun- 
to di audio Amiga e strumenti intonati 
"esterni" (pilotati via MIDI, missati e re- 
gistrati "dal vivo", ecc.), sarà indispen- 
sabile un ulteriore ricampionamento al- 

il formato accettato da Protracker, I'in- 
tervento cruciale è rappresentato pro- 
prio dal passaggio della risoluzione da 
16 a 8 bit, nel quale l'approssimazione 
dei livelli di quantizzazione da 65.536 
ad appena 256 si traduce facilmente 
in fruscio, udibile in modo più o meno 
"granulare". 

I Tonalità / Periodo Frequenza PT 1 l 

Tabella I - Tabella 
dei periodi/frequenze 
di campionamento. 



Per minimizzare gli effetti di tale 
disturbo, detto appunto rumore 
di quantizzazione, occorrerà 
che il suono di partenza abbia 
contenuto armonico sufficiente- 
mente ricco e, soprattutto, che i 
livelli delle frequenze di cui è 
composto differiscano il meno 
possibile tra loro. In altri termini 
questo equivale a utilizzare 
suoni particolarmente comples- 
si, quali groove ritmici o spez- 
zoni di musica e con dinamica, 
cosiddetta, "compressa". La 
conversione di risoluzione (16- 
8 bit) lascia naturalmente inva- 
riata la frequenza, che va inve- 
ce decimata dai 44.100 Hz ini- 
ziali a 11.025 o 22.050 Hz, e- 
ventualmente seguita da un re- 
sampling nelle rispettive 1 1.084 
e 22.168 Hz (F-2 e F-3 per la 
tabella dei periodi). 

scala il volume del campione 
I ,  ,/ I I ,i I ,,, al valore percentuale specifi- 

cato nel gadget a fianco Uni- 
ci accorgimenti da prendere 
sono naturalmente non porta- 
re in distorsione 11 suono, im- 
postando valori di v01 possibil- 
mente nel range 120%-180% 
e usare boost solo con cam- 
pioni dotati di un contenuto di 
medi-alti superiore a quello di 
frequenze basse e campionati 
a frequenze non inferiori ai 13- 
15 kHz (al fine di non accen- 
tuare troppo I'aliasing, udibile 
come eccessiva "metallicità" 
del suono). Tipici impieghi 
delle due funzioni combinate 
possono essere campioni di 
batteria, pad sintetici o classi- 
ci suoni solisti. 

- - - 
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Loop 
Fondamentale, per varie ra- 
gioni, è il poter individuare u- 
na regione del campione che, 
ripetendosi all'infinito, restitui- 
rebbe una sensazione uditiva 
di perfetta periodicità e, in al- 
tri termini, di continuità del 
suono. Data l'esigenza o la 
necessità che l'intero suono 
sia "inscatolato" in pochi ki- 
lobyte di memoria, nell'impo- 
stazione di tale regione, o 
loop, è riposta gran parte 
dell'efficacia di un instrument 
in fase di composizione. Ri- 

C )  Prelevare un campione da 
un altro brano MOD è la prassi 
in assoluto più frequente, so- 
stenuta dalla presenza di mi- 
gliaia e migliaia di file MOD su 
Aminet o altre librerie apposita- 
mente realizzate. In casi come 
questo sarà molto probabile 
imbattersi in differenze di mi- 
croaccordatura tra i diversi file 
sonori, importati nella propria 
composizione, che possono 
appiattirsi impostando opportu- 
namente i l  finetune per ogni 
strumento o caricando i file in 
un editor di campioni e invo- 
cando un resampling a una 
stessa frequenza di riferimento 
(tabella 1 ). 

F;nan;vtnuar $ s t o  
,-i"B"C i"vailato 
rimene i"VJr<atO 
r lnsne  i n v a r i a t o  
rinane <nvar ,a ta  
rimane tnvar la to  
4 8 - < M ) - 3 6  
36-17-24 
24-12-12 
12-12=0 

l :  t n l r t o  con voliae d i  dc fau l t  < e $ .  64)  
1 :  u o l u i e  rimane tnvar ta to  <64> 
1 :  volume rimane tevar ia to  164) 
1 :  uolune rimane cnvarsato (64) 
2: unlune 64-(5X4)=44 
2:  u o l m e  44-28-24 
3: volume ?<nane snuartato (24) 
3 :  volune rtnanc ' "var ia to  124) 
3: uolunc rgnanc' tnuurtato (24) 
3: uolune rimane inuar ta to  (24) 
4:  uotune 24-12-12 
4: u o l m c  12-8-4 
4 :  volume 4 - 4 4  

cordiamo che Protracker ge- 
stisce il loop tramite i valori di 
repeat, posizione del punto 
di inizio loop, e replenish, 
lunghezza costante del loop 
(da cui: fine loop = repeat + 
replenish). Pur fastidiosa e 
scoraggiante, la ricerca "a o- 
recchio" del loop, per un ge- 
nerico suono campionato, 
può essere d i  gran lunga 
semplificata tenendo conto di 
alcune caratteristiche, pro- 
prie di particolari classi di 
suoni. Caso tipico è quello 
dell'acquisizione da uno stru- 
mento musicale elettronico, 
per il quale si dovrà fare at- 
tenzione che il suono da digi- 
talizzare presenti, dopo una 
prima sezione ricca di armo- 

speed a 5 l 4  tn ter rupt  per g l t  e f f e t t r l  
1 '  I n i z i o  ran  uolune d i  d r t e u l t  (ts 48)  
1 uoluie 4 8 - < M >  36 
l uoltinc 36 12-29 
1 volunc 24-12~12 
1 volume 12-4=8 
1 uolunc B-4r4 
2 uolunr rlirane tnuarteto <q> 
2 uelune rimane inuer ia to  (4)  

Protessing 
Sin dalla prima release, Pro- 
tracker incorpora un discreto 
numero di funzioni definibili di 
"pronto intervento" sul campio- 
ne importato al suo interno; tra- 
lasciandone la maggior parte, 
di scarsa utilità o meglio imple- 
mentate in programmi più spe- 
cifici, ricordiamo boost e VOI, 
entrambe contenute nel pan- 
nello Sample Editor. La prima 
funzione permette di enfatizza- 
re la gamma alta del campione, 
fornendo una sonorità più bril- 
lante e "crespa", la seconda ri- Figura 3. niche e maggiormente caoti- 



ca (detta transiente), una seconda di 
gran lunga meno complessa e la cui 
periodicità sia ben definita, se non 
chiaramente udibile Data la struttura 
della maggior parte dei synth ed ex- 
pander sonori, basata su una ROM 
(wavetable) che contiene campioni già 
perfettamente "loopati", prima cosa da 
fare sarà semplificare, quanto più pos- 
sibile, i parametri relativi alle strutture 
cosiddette di resintesi quali: filtri dina- 
mici, inviluppi, oscillatori ed effetti che 
modificano, in tempo reale, il contenu- 
to del suono rendendo molto più impe- 
gnativo il looping del campione risul- 
tante Pur essendo consentito il posi- 
zionamento dei punti di loop dall'inter- 
no del sample editor, sarà conveniente 
usare uno dei software di campiona- 
mentolediting disponibili Aegis Audio- 
master, tra i più diffusi, è dotato oltre 
che del tipico seek zero, per la ricerca 
di possibili punti di loop tra quelli in cui 
i l  punto-campione ha valore 0, di un 
più raffinato seek loop che confronta 
due piccole regioni del file, centrate 
sui punti di inizio e fine loop. La forma 
d'onda in figura 1 è quella di un suono 
di flauto (singola nota), in cui sono fa- 
cilmente individuabili un transiente se- 
guito da una struttura armonica più 
semplice (vagamente somigliante a u- 
na triangolare, come visibile nei box di 
zoom). 

Operazioni sul suono tampionato 
L'uso sequenziale o combinato di al- 
cuni dei player command, descritti nel- 
la precedente puntata, permette di ri- 
creare una serie piuttosto vasta di ef- 
fetti sul suono. aià noti alla com- , "  

puter music tradizionale 

lnviluppi multistadio su 
volume 
L'inviluppo è una delle strutture 
basilari della sintesi sonora, rima- 
nendo tuttora la più usata per 
rappresentare l'andamento di u- 
no o più parametri del suono nel 
tempo. Nella sua definizione più 
generica, un inviluppo multistadio 
consta di due o più stadi, ognuno 
caratterizzato dai valori che il pa- 
rametro assume all'inizio e al ter- 
mine, la durata e il tipo di anda- 
mento. 
L'implementazione di un invilup- 
po su Protracker avviene agendo 
nel temDo (aui scandito daali in- 

due parametri di controllo, pitch e vo- 
lume, grazie ad apposite sequenze di 
player command Nelle figure 2 e 3 so- 
no rappresentati i comandi necessari 
a generare alcuni caratteristici invilup- 
pi su volume: sono usati "OAxy", per il 
fade in crescendo o diminuendo, e 
"OCxx", per la semplice impostazione, 
anche se risultati analoghi si potrebbe- 
ro avere con la coppia "OEAx" e 
"OEBx" (incrementoldecremento). Il 
primo inviluppo di figura 2 rappresenta 
un classico ciclo ADSR (da Attack/De- 
cay/Sustain/Release), indentificato dal- 
le quattro fasi: 
- attacco, in cui il suono passa da 
volume O al valore di picco (es 64); 
- decadimento, in cui il volume pas- 
sa dal valore di picco a un valore 
intermedio detto "valore di sostegno"; 
- sostegno, in cui il parametro rima- 
ne invariato; 
- rilascio, cui corrisponde il compor- 
tamento del suono una volta terminata 
la pressione sul tasto di una ipotetica 
tastiera musicale (generalmente dal 
valore di sostegno nuovamente a ze- 
ro). 
Nonostante 1 1  ciclo ADSR sia quello 
che meglio riesce a sintetizzare l'evo- 
luzione nel tempo del suono di uno 
strumento acustico, qualsiasi sequen- 
za di player command di volume slide 
o volume set può identificare uno sta- 
dio di inviluppo; molti degli effetti più 
complessi si basano anzi sull'utilizzo di 
particolari tipi di inviiuppi L'esempio B 
di figura 2 è in sostanza un ADSR pri- 
vo di attacco, avendo supposto che i l  

volume di default delll~nstrument in 

questione sia 64, il rilascio è effettuato 
con un andamento tipo logaritmico an- 
ziché lineare. Pur essendo, nei casi 
appena visti, il volume finale del suono 
zero, dal momento in cui la nota viene 
riprodotta, anche a volume nullo, la let- 
tura del campione procede comunque 
fino alla successiva nota inserita nella 
traccia 
In figura 3 appaiono due ulteriori va- 
rianti di inviluppo, per le quali faccia- 
mo notare il volume al termine della fa- 
se di rilascio, diverso da zero ma sen- 
sibilmente più basso di quello massi- 
mo raggiunto, il secondo di questi rea- 
lizza un profilo "a impulso" per il se- 
condo stadio dell'inviluppo (assimilabi- 
le a un decadimento o a un rilascio) 
mediante un semplice cambiamento 
del volume a un valore inferiore, di cir- 
ca un quarto rispetto a quello iniziale. 

Inviluppi multistadio su pitth 
Un inviluppo sul pitch (altezza) del 
suono può essere costruito in modo 
sostanzialmente uguale a quello appe- 
na visto per il volume, con l'unica com- 
plicazione data dalla diversa scala 
delle frequenze di riproduzione (loga- 
ritmica anziché lineare), che comporta 
un effetto quantitativamente dipenden- 
te dalla nota di partenza, oltre che dal 
numero di interrupt per linea (speea). 
La sequenza dei comandi che forma- 
no I'inviluppo e i valori da attribuire a 
ognuno di essi possono differenziarsi 
a seconda del risultato voluto sul suo- 
no, dal semplice detuning (cambia- 
mento di microaccordatura, comandi 
"E l " ,  "E2" o "E5") a modifiche più si- 

gnificative, nel range di al- 
cuni semitoni ("01'- "02" o 
"03") L'inviluppo A in figura 
4 fa uso di comandi di pitch 
slide, abbastanza conve- 
nienti per variazioni grosso- 
lane o "non accordate" (in 
cui cioè non sia possibile ri- 
conoscere la precisa intona- 
zione di una nota più acuta 
o più grave di quella di par- 
tenza) L'escursione esatta 
di un semitono (C-3/C#3/C- 
3) presente nell'esempio è 
stata infatti calcolata grazie 
alla tabella dei periodi di 
campionamento, ma resta 
macchinosa e impossibile 
da ottenere per differenze di 
periodo non multiple di 

terrupt V B I ~ ; ~  o CIA) su u n i  dei Figura 4. 
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Figura 5. 

parte delle applicazioni sarà preferibi- 
le quindi il comando di toneportamen- 
to ("03"), che riduce ciascuno stadio 
dell'inviluppo al raggiungimento del 
pitch della nota di volta in volta specifi- 
cata nel secondo esempio di figura 4 
sono definiti due pltch di arrivo, con 
valori di portamento speeds abbastan- 
za grandi da permetterne il raggiungi- 
mento entro o addirittura prima (caso 
G#2 -> E-2) del termine della sequen- 
za. 
Un particolare effetto derivato è il glis- 
sato, sl~de "guidato" da una sequenza 
di note legate da un effetto continuo di 
toneportamento, di cui è un esempio 
I'inviluppo A di figura 5. Perché le co- 
se funzionino, il comando "03", relativo 
a ognuna delle note del glissato, dovrà 
avere uno speed sufficiente a coprire 
la differenza di periodo con la nota 
precedente. A questo è possibile ov- 
viare impostando un solo valore, molto 
alto ($40=64 nell'esempio) e comune 
a tutta la sequenza, a meno di non de- 
siderare slide più morbidi in punti 
particolari; effetti di gllssato prati- 
camente immediati si ottengono, 
viceversa, inserendo un valore di 
$FO 
Intere classi di strumenti reali, co- 
me tutti quelli a fiato, sono caratte- 
rizzati da una certa "instabilità" in 
termini di intonazione, ed effetti 
realizzati con i command di slide e 
toneportamento si rendono perfet- 
tamente adatti a simularne il fra- 
seggio Il secondo inviluppo in fi- 
gura 5 può per esempio venire ap- 
plicato a un campione di flauto, ar- 
ricchendo l'evoluzione del suono 
con il classico "soffio" (I'intonazio- 
ne aumenta per la durata di una I i -  

scendere al tono i- 
niziale) e con un 
successivo detu- 
ning minore Anche 
lo stesso glissato, 
per quanto visto 
gene r i camen te ,  
può rendere parti- 
colarmente interes- 
sante l'esecuzione 
di campioni di bas- 
so (classico "effet- 
to tasto"), organo o 
sax 

Modulazione 
La modulazione di 

pitch e volume, ottenuta rispettivamen- 
te con vibrato e tremolo, assume un 
ruolo di fondamentale importanza nel 
contesto di campioni con timbrica 
scarsamente variabile, spesso gli unici 
inseribili in un brano MOD di dimensio- 
ni medio-piccole A differenza dell'invi- 
luppo, i cui risultati uditivi sono facil- 
mente intuibili, l'effetto del vibrato, sul 
suono riprodotto, è strettamente legato 
al contenuto armonico del campione 
nella sua durata, all'altezza, a come 
questo "suona" a una determinata fre- 
quenza e, non ultimi, al tipo di loop im- 
postato e al contesto creato dalle altre 
tracce eseguite contemporaneamente. 
Per questa ragione potremo dare solo 
alcune regole d'uso generali, facendo 
riferimento agli esempi in figura 6. 
Ricorderemo innanzitutto come il para- 
metro di v~brato speed (la "x" nella sin- 
tassi "04xy") sia indipendente dalla ve- 
locità di scorrimento della partitura e 
dalla nota coinvolta nell'effetto, mentre 
vibrato deoth (escursione massima di 

periodo, "y") dipende dalla frequenza 
della nota; il riquadro A di figura 6 indi- 
ca l'uso di un depth doppio per I'otte- 
nimento dello stesso effetto di modula- 
zione con note distanti un'ottava (in cui 
il periodo dell'una sia appunto il dop- 
pio di quello dell'altra) Senza voler 
calcolare espressamente i valori di 
profondità di vibrato che rendono o- 
mogeneo l'effetto, consiglieremo valori 
compresi tra $3 e $8 per note della se- 
conda ottava (C-2lB-2), $2 e $4 per la 
terza (C-3lB-3) e $4 e $A=10 per la 
prima (C-11B-l), l'adozione di quantità 
diverse da auelle elencate ~o t rebbe 
non evidenziare abbastanza  effetto di 
modulazione o, al contrario, farlo pre- 
valere sulla riproduzione stessa del 
campione, stravolgendone l'identità. 
Per quanto riguarda il parametro di ve- 
locità di v~brato, i valori più usati sono 
quelli da $6 a $F=15, che si manten- 
gono al di sotto di $C=12 per suoni 
particolarmente acuti; periodi di modu- 
lazione troppo lunghi (quindi vibrato 
speed inferiori a $5/$6) tendono infatti 
a rendere un effetto indesiderato di vi- 
brato "a scalini". 
Il comportamento "naturale" del suono 
di uno strumento acustico è caratteriz- 
zato, di solito, da profili di variazione 
graduali questo vale anche per la mo- 
dulazione, per la quale si costruisce 
un semplice inviluppo come quello 
dell'esempio B in figura. Applicato su 
un campione generico, il primo stadio 
sarà privo di modulazione e compren- 
derà la durata del transiente e una 
parte del corpo del suono; quest'ulti- 
mo potrà far parte o meno del loop, in 
dipendenza dalla lunghezza e dalla 
velocità di lettura Il secondo stadio in- 

troduce un vibrato abba- 
stanza morbido, seguito 
da un altro più marcato 
(sempre in relazione alla 
nota E-3), specificato da 
speed e depth uguali a 
12 e 3 Pur non essendo 
una regola fissa, è buona 
norma conservare le ca- 
ratteristiche più interes- 
santi del suono campio- 
nato, evitando di applicar- 
vi il vibrato e coprire, gra- 
zie alla modulazione, e- 
ventuali imperfezioni nelle 
regioni con loop brevi e 
monotoni; questo è il mo- 
tivo che spingerà a utiliz- 

nea di alcuni semitoni, per poi ridi- Figura 6. zare gli effetti di modula- 



Figura Z 

zione tanto meno quanto più il campio- 
ne è complesso e timbricamente "evo- 
lutivo". Effetti leggermente più com- 
plessi sono quelli ottenibili costruendo 
sequenze cicl iche d i  vibrato con 
speed (riquadro C) o depth (riquadro 
D) oscillanti. 
Il command "07" per il tremolo, ha ap- 
plicazione molto più ridotta, essendo 
gli effetti di una modulazione del volu- 
me facilmente realizzabili con comandi 
di volume slide o volume set, ed es- 
sendo la routine stessa di generazione 
dell'effetto alquanto imprecisa. 

Interventi tombinati 
La presenza dei vari comandi per la 
simulazione di effetti di inviluppo e mo- 
dulazione inducono a pensare a Pro- 
tracker come a un vero e proprio siste- 
ma di sintesi sonora, rappresentato in 
figura 7 1 quattro canali monofonici in- 
dirizzano suoni campionati comportan- 
dosi come altrettanti tone gene- 
rator indipendenti, ognuno dotato 
di una propria sezione di invilup- 
po e "LFO" (altrimenti detto "o- 
scillatore") eventualmente conca- 
tenate in serie, grazie ai com- 
mand "05" e "06". Secondo gli 
schematismi propri degli stru- 
menti musicali elettronici, invilup- 
po e modulazione possono esse- 
re visti come due box distinti, ap- 
plicabili al pitch o al volume, an- 
che se non contemporaneamen- 
te: la generazione sonora di Ami- 
ga si arricchisce quindi di funzio- 
nalità equivalenti a quelle di un 
sintetizzatore, garantendo un'am- 
pia serie di possibilità di inter- 
vento in rea1 time sul campione. 

serie di strutture più 
complesse; quella nel 
riquadro A di figura 8 
mostra l'uso di modu- 
lazione in fase di su- 
stain in cui un cam- 
biamento di volume 
molto marcato, con i 
due "060An consecu- 
tivi che portano il vo- 
lume da  64 a 4; si 
tratta di una tecnica 
per simulare in modo 
credibile il rilascio im- 
provviso della nota e 
una sorta di "coda di 
reverbero" successi- 

va, ancora modulata (comandi "06"). 
Come presentato nell'esempio suc- 
cessivo, il cambiamento di volume è 
effettuabile anche con una semplice 
impostazione (comando "OC14") a un 
valore pari al 10%-40% di quello inizia- 
le, a seconda del tipo di campione; 
I'effetto rende al meglio per suoni a- 
datti a tale tipo di esecuzione o carat- 
terizzabili nella realtà da un breve rila- 
scio: synth e synthbass, organo, piano 
acustico, ecc. 
Nel box C viene sfruttata una delle ca- 
ratteristiche più interessanti del tone- 
portamento, quella di poter cambiare il 
pitch del campione praticamente ver- 
so qualunque nota, durante la lettura. 
Il risultato è chiarissimo con suoni sin- 
tetizzati e timbricamente molto dinami- 
ci, per cui il suono di ciascuna nota 
può essere diverso da quello della 
precedente, all'interno della stessa se- 
quenza e dello stesso mstrument. Il ri- 

sultato sarà che la durata delle due o 
più note e durata del campione com- 
pleto (che a sua volta dipende dalla 
nota suonata al momento) corrispon- 
deranno, potendo naturalmente impo- 
stare il portamento speed in modo da 
permettere il raggiungimento del pitch 
finale. Con campioni di breve durata e 
con loop molto corti, infatti, l'effetto 
sarà quello di avere variabilità del suo- 
no solo per le primissime note e suoni 
molto elementari per tutte le successi- 
ve, che corrisponderebbero alla ripro- 
duzione ciclica del loop. Il caso speci- 
fico in figura 8 potrebbe per esempio 
riferirsi a-un tipico suono sintetico con 
"sweep" del filtro, che parta quindi da 
una sonorità più cupa fino ad arrivare 
a una più brillante: il suono prodotto 
dalle prime sei note dovrà corrispon- 
dere a un diverso punto di lettura del 
campione, o eventualmente al loop se 
il file sonoro non è abbastanza lungo, 
restituendo un effetto molto accattivan- 
te (e anche per questo molto usato); i 
cambi di volume ($18=40 al volume di 
default, es. 64) introdotti, rendono la ri- 
produzione del campione segmentata. 
Nell'esempio C è presente, infine, un 
arpeggio compiuto mediante glissato 
su una sequenza ciclica di note a bre- 
ve distanza l'una dall'altra (speed u- 
guale a 4); all'effetto di toneportamen- 
to si è associato un volume slide verso 
il basso per la dissolvenza dell'arpeg- 
gio Aumentando la velocità della par- 
titura a tre è possibile avere arpeggi 
anche complessi e perfettamente intel- 
leggibili (specie nell'uso con un glissa- 
to), e certamente preferibili a quelli in- 

vocati dal command "00". 
Fornire un insieme di esem- 
pi esaustivo è praticamente 
impossibile: pur essendo 
molto di quello che è stato 
detto applicabile universal- 
mente, l'enorme casistica 
data dalle svariate combi- 
nazioni di player command 
e il risultato fornito con di- 
versi tipi di suoni campiona- 
t i , lascia ampio spazio a 
prove pratiche e sperimen- 
tazioni. 

SI ringrazia Nicola Pagani 

oer la disoon~bil~tà A 
Osserviamo, in proposito, una Figura S. 



UNA VISITA A DEDEM 
AUTOMATICA 

Amiga non è solo 
un ottimo persona1 
computer, ma è 
utilizzabile anche 
per applicazioni 
multimediali di tipo 
industriale. E' il caso 
della Dedem 
Automatica di Roma 

I n una calda giornata estiva rag- 
giungiamo la zona industriale di A- 
riccia, località alle porte di Roma, 

nota nel mondo come la "culla della 
porchetta". Purtroppo (o per fortuna) 
la nostra meta non è un chiosco che 
produce prelibati panini con carne di 
maiale, ma la sede della Dedem Auto- 
matica, un'azienda per la produzione 
di macchine automatiche. Probabil- 
mente tutti i lettori si saranno serviti al- 
meno una volta delle cabine per foto- 
tessere presenti in moltissime stazioni 
ferroviarie, metropolitane e in altri luo- 
ghi pubblici. Molti avranno anche no- 
tato le speciali macchine che realizza- 
no biglietti da visita presenti in nume- 
rosi supermercati e AutoGrill della rete 
autostradale Italiana e quelle dalle for- 
me più strane che eseguono test e for- 
niscono oroscopi. Bene, gran parte di 
questi dispositivi automatici sono pro- 
dotti dalla Dedem Automatica. 
Il motivo della nostra visita non è 
però dovuto al desiderio di conosce- 
re in anteprima il nostro futuro o i no- 
stri bioritmi, ma a quello di visitare il 
reparto Ricerca e Sviluppo della so- 

cietà dove, secondo i nostri informa- 
tori, negli ultimi mesi si stanno con- 
centrando discrete quant i tà d i  
hardware Amiga. 
Qui incontriamo Massimiliano Trete- 
ne, progettista di una nuova famiglia 
di macchine per la stampa di biglietti 
da visita pronta a invadere il merca- 
to. 

Amiga Magazine: Cosa c'entra la 
tecnologia Amiga con tutto questo? 
Massimiliano Tretene: E' sempli- 
ce, ritiriamo le nostre vecchie stam- 
patrici di biglietti da visita dissemina- 
te sul territorio italiano, basate su un 
PC 286 con monitor e stampante bln, 
e sostituiamo I'hardware interno con 
una motherboard Amiga 1200 dotata 
di acceleratrice Viper 4 con 68030 e 
4 Mb di RAM, hard disk da 340 Mb e 
monitor Microvitec 1438. In seguito 
reinstalliamo queste macchine ricon- 
dizionate nuovamente su strada. 

AM: E tutto questo vi avvantaggia? 
MT: Enormemente! Le macchine co- 
sì aggiornate lavorano e stampano a 
colori (grazie all 'adozione di una 
stampante Canon BJC260) e sono 
molto più veloci e amichevoli, duran- 
te la composizione dei biglietti da vi- 
sita, di quelle della generazione pre- 
cedente. Inoltre, grazie alle potenzia- 
lità sonore di Amiga, abbiamo ag- 
giunto anche una voce fuori campo 
che guida I'utilizzatore durante le o- 
perazioni di composizione. 

AM: Ma perché utilizzare un Amiga 
al posto di un comune PC multime- 
diale basato su Pentium? 
MT: Non c 'è  alcun paragone per 
quanto riguarda la flessibilità e I'affi- 
dabilità dell'intero sistema. Abbiamo 
una versione basata su sistema ope- 
rativo Windows, realizzata da una no- 
stra consociata francese, che svolge 
più o meno le stesse funzioni, ma è 
molto meno affidabile. Inoltre la faci- 

lità di programmazione di un ambien- 
te operativo come quello di Amiga 
non ha eguali, e quindi lo sviluppo 
del software costa molto meno ed è 
più rapido. 

AM: Come funzionano queste mac- 
chine? 
MT: E' molto semplice. Basta sceglie- 
re tra i biglietti da visita di esempio 
quello che più si avvicina alle proprie 
esigenze, personalizzare i colori, scri- 
vere il testo e attendere la stampa. 
Normalmente la consegna del primo 
biglietto avviene circa 50 secondi do- 
po la fine della composizione. Per fare 
un esempio, se togliamo la scheda ac- 
celeratrice da Amiga, il primo biglietto 
esce dopo 65 secondi, mentre utiliz- 
zando la versione basata su un 
486Dx2 a 80 Mhz, sulla carta più po- 
tente di un Amiga 4000, il tempo di at- 
tesa cresce fino a 2 minuti! 

AM: Esattamente qual è l'intero pro- 
cesso produttivo di queste macchi- 
ne? 
MT: Iniziamo ordinando delle mo- 
therboard Amiga 1200 direttamente 
da Amiga International; richiedono 
ordini di quantità minime, ma riesco- 
no a praticarci dei buoni prezzi. Que- 
ste schede sono prive di alimentato- 
re e drive, che acquistiamo a parte, 
mentre non abbiamo bisogno delle 
tastiere e dei case, visto che la sche- 
da viene inserita direttamente all'in- 
terno del nostro box in plastica e rne- 
tallo. I monitor ci arrivano direttamen- 
te dai distributori della Microvitec e 
vengono integrati così come sono 
all'interno del macchinario. La spe- 
ciale tastiera per la composizione dei 
biglietti da visita e il rilevatore delle 
banconote vengono collegati alla 
porta joystick, drive e seriale, grazie 
a delle interfacce che realizziamo 
appositamente, mentre la stampante 
viene ovviamente collegata alla porta 
parallela. 



L a  Scheda Access di Index potrebbe essere 
usata per i futuri sistemi DEDEM invece 
dellAmiga 1200. 

Attualmente stiamo seriamente pensando di 
adottare la scheda Access di Index (recen- 
sita a pagina 30 di questo stesso numero) 
al posto della motherboard di Amiga Inter- 
national. La prospettiva di disporre di un 
modem on-board è molto allettante, soprat- 
tutto per alcuni progetti che abbiamo in 
mente, mentre la possibilità di utilizzare un 
alimentatore standard per PC e quella di a- 
vere un'unica motherboard che integra 
68030 e memoria Fast di serie, sarebbe un 
vantaggio dal punto di vista economico e 
organizzativo. 

&P&: Cosa può dirci del software? 
MT: Realizziamo internamente tutto il sof- 
tware che si occupa di gestire I'interfaccia 
utente, la composizione dei biglietti e la loro 
stampa. Ci avvaliamo principalmente dello 
StormC 1 . l  e creiamo delle piccole routine 
in assembly che permettono di pilotare 
I'hardware. L'unico pacchetto software pro- 
dotto da terzi che viene integrato all'interno 
del nostro programma è TurboPrint, che si 
occupa della fase di stampa vera e propria. 
Tutto il pacchetto software, pronto per fun- 
zionare, viene inserito sul disco fisso di Ami- 
ga e reso autoboot. In questo modo non ap- 
pena la macchina viene messa in funzione, 
entro pochi secondi è pronta a operare in 
maniera autonoma. 

Presto le macchine per la stampa di biglietti 
da visita basate sulla tecnologia Amiga sa- 
ranno presenti in Italia su tutto il territorio na- 
zionale e anche in Inghilterra. In seguito ver- 
ranno probabilmente immesse sul mercato di 
molti altri paesi dell'llnione Europea. Nel mo- 
mento in cui scriviamo, un prototipo che con- 
tiene una motherboard Amiga 1200 è in fun- 
zione nei sotterranei della stazione Termini di 
Roma, ma a breve basterà trovare una mac- 
china Dedem a colori, per essere certi che i 
biglietti che state per stampare sono stati rea- 
lizzati con Amiga.. A 



INDEX ACCESS 

c e avete letro atrenra- 
mente nli i.ltim n I -  

tegrato su scheda; sui 
PC cnmnatihili B ormai -"'- . - - -  . _ _ ._ 

@ i e r i  di Amiga Ma- da tempo standard di- 
g a i n e .  Saprete sicura- una nuova scheda madreflessibile e potente sporre di  una scheda 
mente che Amiga Inter- audio in grado sia di ri- 
national ha rilasciato al- produrre suoni, che di 
cune licenze di sfrutta- 
mento del chipset e del Siste- 
ma Operativo Amiga. La bri- 
tannica Index Information, è 
stata una delle prime aziende 
al mondo a richiederla e il suo 
prodotto è quindi già in dirittura 
di arrivo. Ovviamente non pote- 
vamo rinunciare a mettere le 
mani su un prototipo appena u- 
scito dai loro stabilimenti di pro- 
duzione; quella che segue quin- 
di è una prova completa di que- 
sto interessantissimo prodotto. 

Le caratteristiche 
Index non ha sviluppato un vero 
e proprio nuovo modello di Ami- 
ga, ma ha progettato una scheda 
madre con l'obbiettivo di renderla 
adatta a impieghi diversi, grazie a 
particolari doti di flessibilità e di 
personalizzazione. 
Le sue specifiche ricalcano a 
grandi linee quelle di un A1200 
con espansione di memoria, e cioè 
un Amiga con 68020 a 14 Mhz, 2 
Mb di Chip RAM, 8 Mb di Fast 
RAM, chipset AGA e orologio con 
batteria tampone. Attualmente è 
già pronta una versione dotata di 
68030 a 28 Mhz e, grazie alla mo- 
dularità che contraddistingue que- 
sto prodotto, non sarà difficile vede- 
re nei prossimi mesi versioni con al- 
tri tipi di processori. Per il momento 
è stata annunciata quella che incor- 
porerà i l  processore Coldfire di Mo- 
torola. 
Il sistema operativo utilizzato è AmigaOS 
3.1, integrato dalla presenza di una spe- 
ciale Flash ROM che contiene 32 Kb di 
codice appositamente scritto dalla Index 
e che oltre a gestire le funzioni extra della 
scheda, sin dalle prossime versioni per- 
metterà il boot direttamente da CD-ROM. 
Proprio grazie alla tecnologia Flash, è 
possibile aggiornare questi 32 Kb via 

softwa- 
re, scaricando eventuali nuove versioni 
direttamente da Internet. Le ROM che in- 
vece ospitano il sistema operativo sono o- 
riginali (la serigrafia riportata è: "(C) Ami- 
ga 1995") e montate su zoccolo, in modo 
da poter essere agevolmente sostituite; 
attualmente si tratta della versione 40.68 
(3.1), l'ultima rilasciata ufficialmente da A- 
rniga Technologies. Risulta gradita anche 
la presenza di un digitalizzatore audio in- 

acquisirne (anche se 
non sempre a livello profes- 
sionale), pertanto questa 
scelta ci appare più che ade- 
guata; l'augurio è che tutti i 
futuri modelli di Amiga, com- 
3atibili e non, integrino que- 
sto tipo di accessorio. 

La Scheda 
La versione che abbiamo 
provato, marcata "Access 
R1.2 / Pre-prod #03", ha la 
forma di una scheda di e- 
spansione dotata di fronta- 
lino, che deve essere inse- 
rita in un bay standard da 
5.25" e nel quale trova po- 
sto la feritoia per un drive 
da 3.5" standard Amiaa. - 
Nella parte posteriore, tro- 
viamo invece un supporto 
metallico sul quale sono 
posti quasi tutti i connetto- 
ri tipici di Amiga. La no- 
stra scheda disponeva 
anche di un supporto me- 
tallico necessario a so- 
stenere un tipico drive A- 
miga da 880 Kb e che, di 
fatto, copre e rende i- 
naccessibi le c i rca  la - 
metà della scheda stes- 
sa. Questo comunque 
non è affatto un proble- 
ma, in quanto tutti i con- 
nettori (ad eccezione 

del connettore audio per il CD-ROM) so- 
no posti nella parte di scheda che rimane 
completamente libera e, a meno di non 
dover sostituire le ROM (zoccolate) o ef- 
fettuare qualche tipo di intervento tecni- 
co, non sarà mai necessario rimuoverla. 
Ad ogni modo basta svitare quattro viti e 
il gioco è fatto. 
Grazie alle sue particolari dimensioni la 
scheda, lunga 297 mm, trova facilmente 
posto all'interno di un comune cabinet 



Vista dall'alto senzafropW. 

per PC compatibili, inserita in uno degli 
alloggiamenti solitamente utilizzati per i 
CD-ROM; in questo caso owiamente, il 
posto riservato normalmente alla scheda 
madre dei PC compatibili sarà completa- 
mente vuoto e quindi non è impossibile 
montare addirittura due computer all'in- 
terno dello stesso chassis: un PC e un A- 
miga. 
Molto intelligentemente, la presa di ali- 

mentazione non è situata nella parte po- 
steriore della Access, ma trova posto 
sulla scheda stessa, sotto forma di con- 
nettore standard per hard disk e lettori di 
CD-ROM. In questo modo un qualsiasi 
alimentatore per PC compatibili o per A- 
miga Desktop (A2000, A3000 e A4000) è 
adatto allo scopo. Un piccolo cavetto, 
saldato direttamente sulla scheda, che 
parte dalla destra del connettore floppy, 
si occupa invece di alimentare il drive 
da 3.5" e, anche se l'impressione non è 

di particolare solidità, è adatto 
al suo scopo, in quanto non 
sarà praticamente mai necessa- 
rio scollegarlo. 
Sulla stessa motherboard, oltre 
al succitato connettore floppy (a 
34 contatti, standard Amiga) è 
presente quello del controller I- 
DE a 40 pin, identico a quello 
presente sulliAmiga 4000 e sui 
PC, adatto quindi al collegamen- 
to di hard disk standard da 3,5" 
r CD-ROM ATAPI. Nelle sue vici- 
ianze, è presente anche una 
oiazzola destinata a un eventua- 
e cavetto (saldato) per I'alimen- 
tazione di un lettore di CD-ROM; 
arobabilmente è previsto per la 
versione di Access che integra 
un lettore di serie anziché il 
floppy disk. 
Sulla piastra trova posto anche 
un piccolo connettore a 10 pin, 
che porta i segnali dell'interfac- 
cia seriale RS-232 mappati se- 
condo lo standard delle schede 
madri PC, adottato anche dalle 
schede multiseriali per Amiga; 
per utilizzare un modem esterno 
(o un altro tipo di dispositivo che 
necessita di una porta seriale) 
basta collegarlo con un tipico 
connettore maschio a vaschetta 
da 9 o 25 pin. Anche il connetto- 
re joystick (porta JOY2) ha la for- 
ma a pettine da 10 pin e, anche 
in questo caso, per poter essere 
utilizzato con un joystick Amiga 
dovrà essere collegato un con- 
nettore a vaschetta adatto. 
Su un lato della scheda troviamo 
infine un connettore BUS stan- 
dard ISA a 8 bit; questo non è 
scollegato come negli Amiga de- 
sktop, che richiedono una Brid- 
geboard per potervi accedere, 
ma è direttamente accessibile 
da Amiga tramite alcuni nuovi re- 
gistri custom, che in questo mo- j do permettono facilmente di pilo- 
tare periferiche progettate per i 

PC compatibili, oggi disponibili a bassis- 
simo costo. La stessa Access fornisce 
particolari configurazioni (e appositi dri- 
ver software) che integrano un modem o 
una scheda Ethernet collegate proprio 
allo slot ISA, con prestazioni più che ac- 
cettabili. 
Nella parte posteriore della Access tro- 
vano posto invece i connettori di uso più 
comune, tutti integrati all'interno di un 
pannello metallico particolarmente robu- 
sto, adatto a sostenere le pressioni do- 



vute all'inserimento e all'estrazione di Mb di RAM saldati sulla piastra, della bat- Le prove 
cavi e jack. Nella parte superiore abbia- teria tampone e dell'oscillatore al quarzo. Per testare a fondo la Access, abbiamo 
mo il tipico connettore a 25 poli dell'in- Infine, distribuiti lungo la scheda, sono deciso di effettuare numerose prove, sia 
terfaccia parallela, per collegare una presenti il connettore a due pin per il di compatibilità che di prestazioni in ge- 
stampante, un cavo parnet o un digitaliz- Power-Led, un jumper PALINTSC dalle nere. Grazie ad esse abbiamo potuto ve- 
zatore. ovvie funzionalità, e il connettore a quat- rificare due cose: che si tratta di un Ami- 
Nella zona inferiore troviamo invece alli- tro pin, utile per collegare un cavetto che ga compatibile al 100% e che le presta- 
neate ben quattro prese. Partendo da si- porti il segnale audio che fuoriesce da un zioni superano quelle di un Amiga 1200 
nistra abbiamo: il connettore del mouse eventuale lettore di CD-ROM per essere standard, ma andiamo con ordine. 
(porta JOYI); quello per la tastiera a mini- mixato con i canali standard di Amiga. Innanzitutto abbiamo provato a utilizzare 
din compatibile con quelle P- svariati programmi, sia ap- 
dell'Amiga 4000 e del CD32 (e plicativi 0s-Friendly, ossia 
come quest'ultimo porta anche che lavorano nell'ambiente 
alcuni segnali dell'interfaccia operativo di AmigaOS, sia 
seriale); quello per connettere giochi e dimostrativi che 
un monitor RGB in standard . .., accedono direttamente al- 
SVGA a 15 poli (per utilizzare I'hardware della macchina. 
un monitor come il Commodo- In entrambi i casi non sono 
re 1084 è necessario quindi un state riscontrate differenze 
apposito adattatore) e l'uscita di alcun tipo rispetto all'u- 
video composita. so degli stessi programmi 
Anche sulla parte frontale, 01- su un comune Amiga 
tre ovviamente all'unità a di- 1200. Grazie invece alla 
schetti, sono posti alcuni con- presenza di  Fast RAM, 
trolli; in particolare troviamo il programmi di elaborazione 
piccolo tastino di  reset grafica come Deluxe Paint 
hardware, che deve essere I V e Personal Paint 7.5, 
Premuto Per mezzo della Puri- Access secondo Sysznfo. hanno funzionato in modo 
ta di una penna e che permet- più efficiente del solito. An- 
te di riavviare I'Amiga alla stre- che l'accesso all'hard disk 
gua della combinazione C- è risultato superiore alla 
TRL+Amiga+Amiga; una rotel- media, in quanto il control- 
lina per la regolazione del vo- ler IDE dell'Access, lavora 
lume; l'uscita cuffia stereo (a- a velocità decisamente su- 
datta anche a collegare le tipi- periore rispetto a quella ri- 
che casse in uso con i PC mul- scontrata sui normali Ami- 
timediali) e un jack per il colle- ga 1200, con punte addirit- 
gamento di un microfono o di tura di 2,3 Mb al secondo. 
un cavo monofonico che porti Per non lasciare nulla di in- 
un segnale audio, utilizzato dal tentato abbiamo lanciato e 
digitalizzatore interno alla Ac- giocato con successo All 
cess. Terrain Racer della Team 
La motherboard ovviamente 17, e visionato alcune de- 
include tutto il chipset stan- mo per AGA con Fast 
dard degli Amiga AGA, e in 
particolare i chip  li^^ (mar- Irisu~atideltesteffettuatoconPCTask. 

cato 391010-01 CSG), Lisa 
(391227-01 CBM 1993), due 
CIA SMD (390178-01 CSG) e 
un 391077-01 (CSG). Ricor- 
diamo che CSG signif ica 
Commodore Semiconductor 
Group, e CBM Commodore 
Business Machines, quindi si 
tratta di chip prodotti ancora 
nella lontana era Commodore 
(1993), dei quali probabilmen- 
te esistono ancora degl i  
stock. 
Si nota inoltre la presenza del- 
la CPU 68020 in versione EC 
(ossia senza MMU) dalle di- 

RAM. Lo ripetiamo, tutto ha 
funzionato esattamente co- 
me se stessimo utilizzando 
una macchina originale. 
Per gli amanti delle emula- 
zioni abbiamo lanciato la 
versione 2.03 di PCTask. I 
risultati, come intuibile, 
non sono stati particolar- 
mente esaltanti, ma co- 
munque degni di nota, e l i  
potete vedere in figura. 
I nostri test effettuati con 
Aibb attestano prestazioni 
di buon iivello, pari a 1,93 
volte quelle di un Amiga 
1200 base (senza Fast 
RAM) e 0,23 volte auelle di 

mensioni ridottissime, dei 10 LA scheda madre i~ista d a ~ i b b .  un ~ h i ~ a  4000.  indice di 



gIBB 6.5 
sh del sistema o quando accetterebbero di possedere un sistema 

Access A3000 SI lanccino applicativi co- inespandibile, e comunque non dotato di 
me qiochi o simili prestazioni esaltanti Di contro, la man- 

canza di connettori di espansione, e la 
saldatura di quasi tutti i componenti, non- 
ché l'alto livello di integrazione dovrebbe 
favorire un rapido abbassamento del 
prezzo, rendendolo quindi particolarmen- 
te adatto all'utilizzo da parte di quelle a- 
ziende che vogliono impiegare la tecnolo- 
gia Amiga per applicazioni particolari co- 
me Set Top Box, chioschi informatizzati, 
info point e altro ancora. 

EmuTest 1 96 O 54 2 72 
2 74 

865 
Dhrystone 1 80 O 49 
Sort 1 42 O 37 2 65 7;: 
IMath 1 22 O 12 2 11 486 

Media calcoli interi: 1.60 0.38 2.55 T.5d 

InstTest 2 02 O 57 3 13 74 
Matrix 1 59 O 27 2.76 4 41 
Sieve 119 O 23 2 14 

2 18 O 36 2.39 MemTest 2 

Media memoria: 1.75 0.36 2.60 3.53 

MOIL gradita è la presen- 
za del digitalizzatore au- 
dio built-in, che grazie a 
uno speciale accorgimen- 
to tecnico, pur essendo 
montato direttamente sul- 
la scheda madre, emula il 
funzionamento di un co- 
mune digitalizzatore colle- 
gato alla porta parallela 

TGTest 119 O 47 O 91 
Writepixel 141 O 34 119 
EllipseTest 1 33 o 42 O 98 228 
LineTest 1 06 O 58 O 62 O8 

Media grafica: 1.25 0.45 0.93 2'58 

Savage 1 73 O 48 98 91 11734 
FMath 1 90 O 58 13 85 
FMatrix 1 68 0 43 3 08 

12392 
8 25 

BeachBall 1 72 O 39 19 55 7666 
Flops 1 74 O 48 33 55 

1 76 O 47 47 81 
19390 

TranTest 81 26 
FTrace 1 72 O 47 57 86 10796 
CplxTest 1 79 O 52 3 66 14.45 

Media floating point: 1.76 0.48 34.78 90.47 

iì test di Aibb 6.5. L'indice 1 corrisponde al 1200. 

ed è pertanto compatibile 
con tutti i p iù diffusi 
software di  campiona- Conclusioni 
mento Amiga A quanto A un prezzo di listino di 400 dollari per la 
pare infatti, nel momento versione senza Fast RAM, la Access al 
in cui si richiedono dati di momento non e ancora particolarmente 
input dalla porta parallela, conveniente Con appena 72 dollari di 
il digitalizzatore si attiva differenza e però possibile avere 8 Mb di 
automaticamente, mentre Fast RAM mentre con altri 76 si disporra 
quando il flusso è in out- di un processore 68EC030 a 28 MHz 
put (per esempio durante Queste opzioni ovviamente devono esse- 
una stampa) si disattiva Il re richieste al momento dell'ordine, in se- 
suo stato può comunque guito non è infatti possibile cambiare pro- 
essere forzato manual- cessore o aggiungere RAM Il vantaggio 
mente grazie a uno spe- primario rimane la ridotta dimensione del- 
ciale bit situato al1 interno la motherboard (piu piccola di quella di 
di uno dei nuovi registri un A600) e la possibilita di dotarla con 

latenza durante l'accesso alla memoria è custom pochi dollari di un modem o una scheda 
pari a 4 0, nettamente inferiore a quello Come già detto, la presenza di una Flash Ethernet, oppure di poterla inserire all'in- 
dell'Amiga 4000 (8, l )  ROM, risulta particolarmente utile per terno del case di un PC per utilizzarli en- 
Come preannunciato, l'accesso all'hard contenere del codice che permetta di trambi Ai 400 dollari che rappresentano i l  

disk (nel nostro caso un Conner CFS425- bootare con un CD-ROM Potrebbe es- prezzo base della Access deve essere 
A) come evidenziano i test effettuati con sere vantaggioso, per le aziende che in- aggiunto il costo di una tastiera Amiga 
DiskSpeed e particolarmente veloce, e tendono utilizzare la Access per applica- 4000, di un case con alimentatore per 
cio fa rilevare un notevole aumento di zioni custom, disporre di un Kit di svilup- contenerla e del mouse 
prestazioni rispetto a un normale Amiga po per programmare delle ROM di boot 
1200 Quest ultimo infatti, anche se dota- personalizzate, ma va posta particolare SI r~ngraz~a Mass~rn~l~ano Tretene per la 
to di memoria Fast, non e in grado di rag- attenzione al fatto che se i l  codice al suo prezlosa collaboraz~one fornlta A 
giungere simili prestazioni interno non funziona correttamen- 

te, non sarà più possibile avviare 
Funzionalità accessorie il sistema operativo, e di conse- 
e altro guenza aggiornarla ulteriormen- SCHEDA PRODOTTO 
Esaurite le prove pratiche, analizziamo ciò te, con un completo blocco della 
che effettivamente distingue, nel bene e schedai Nome: 
nel male I'Access dalle altre macchine A- Dal punto di vista hardware Ac- 
miga "originali' il particolare più vistoso è cess e un sistema completamen- 
sicuramente la necessita di dover resetta- te chiuso in sé stesso L'unico Produttore: 
re il computer per mezzo del piccolo tasti- bus presente, quello ISA a 8-bit, lndex Information 

no di sicurezza posto sul frontale, in quan- non permette certo di aggiungere prezzi indicativi I\IA inclusa: 
to la combinazione CTRL+Amiga+Amiga particolari espansioni, a parte un 400 90 dollari solo scheda 556 32 
non sortisce l'effetto dovuto Inspiegabil- modem, una scheda di rete o completa di cabinet 

mente non è stato inserito il circuito che qualcosa di simile, e pertanto e 
traduce I apposito impulso provenente impossibile aggiornare la CPU, zEzio' 
dalla tastiera in un reset hardware, e que- aggiungere ulteriore RAM, affian- 
sto obbliga l'utente a tenere sempre a carvi una scheda video o un con- Pro: 
portata di mano la punta di una penna o troller SCSI Questo ovviamente Dimens10n1 contenute, Prestazioni elevate, alta 

una graffetta Sicuramente e possibile as- pregiudica la possibilita al pro- compatibilità, Kickstart digita'izzatore audio, 
sociare un programma per il reset via dotto Index di diventare un serio bus iSA, Flash ROM 

software a una combinazione di tasti, ma concorrente di altri modelli di A- Contro: 
questa non puo funzionare in caso di cra- miga in quanto ben pochi utenti Scarse Possibilita di espansione 



PRELUDE AUDIO CODEC 

C n oa a nasc ta ci Am ga. cata Fondamentali. come già 
e stato ~n creao com-ne accennato, d ~ c  ingress a,si- 
quello di considerare le ri- l iari, denominati "AUX1" e 

sorse del chip audio Paula co- Audio a 16-bit economico "AUX2" e dedicati al collega- 
me sufficienti a coprire tutte le mento dell'uscita analogica 
esigenze del musicista hobbi- ma senza compromessi del lettore CD-ROM e di quella 
sta o semi-pro, riservando al standard Amiqa (presa dall'e- 
segmento di utenza professio- sterno o dir;tta&ente dalla 
nale una gamma ristretta di motherboard); al di là del sem- 
prodotti "strategici", tanto vali- plice ascolto, la possibilità di 
di quanto costosi. La storia campionare l 'audio CD su 
delle schede sonore Amiga AUXl offre una buona alternati- 
dedicate al mercato di massa va per chi non possieda lettori 
è, di fatto, relativamente giova- SCSI o con funzione di audio 
ne e ha beneficiato del boom grab abil i tata. Il suono su 
dell'hardware audio a basso AUX2 non viene invece con- 
costo per PC e dello sviluppo vertito, ma inviato direttamente 
di componenti ad alto livello di all'output, con un controllo in- 
integrazione, creati per applica- dipendente di volume. Com- 
zioni specifiche audio e multi- pleta la dotazione un ulteriore 
mediali. ingresso "mono", fatto per in- 
Si sono finalmente concretizzate viare le immagini mono dei 
negli ultimi mesi le promesse di segnali della Prelude (16 bit) 
almeno tre schede audio di  e del Paula (8 bit) a un even- 
"nuova generazione", destinate a tuale speaker interno, impo- 
sostituire hardware come la ob- stabile mediante due jumper. 
soleta Sunrize AD512 o la stessa Abbiamo volutamente lascia- 
Toccata; la prima di queste è "Prelude il box per un approfondimento tecnico e to per ultima la vera "sorpresa" di Prelu- 
Audio Codec" della tedesca Albrecht comparativo). La scheda sfrutta tutte le li- de: ben visibile sulla parte terminale della 
Computer Technik, soluzione completa nee di segnale previste dal chip, per un scheda, un feature connector, diretta- 
hardwarelsoftware per riproduzione e re- totale di 5 ingressi, tutti stereofonici tran- mente collegato al bus dati del CS4231a, 
gistrazione di audio digitale a 16 bit. ne uno, e una uscita anch'essa stereo; la per future espansioni hardware. Piena- 

presenza, per alcuni degli ingressi, di mente condivisibile l'idea di A.C.T. di in- 
La scheda connessioni sia esterne (realizzate tutte corporare nell'hardware base solo le fun- 
L'hardware di Prelude, una scheda in mediante un'unica porta SUBD a 15 poli) zioni strettamente necessarie, così da 
standard Zorro Il di buona fattura, è inte- sia replicate internamente alla scheda, mantenere sufficientemente bassi i costi 
ramente costruito attorno al codec Cry- permette, da subito, l'integrazione di di- di produzione e di vendita, e lasciare I'ar- 
sta1 CS4231a, chip "tuttofare" che realiz- spositivi come il lettore CD-ROM e le chitettura aperta a opzioni incentrate sulle 
za le operazioni di campionamento e ri- stesse uscite del Paula in un sottosiste- esigenze dei diversi tipi di utenti. Secon- 
produzione, oltre al controllo delle diver- ma audio completo. do la tabella di marcia dei progettisti, si 
se soraenti in inaresso e uscita (si veda L'inaresso "line" isermette di 

intr8durre e campionare se- 
gnali analogici preamplificati 
(piastra, lettore di CD audio, 
sintetizzatore ecc.), mixando- 
li eventualmente all'uscita, 
che rimane unica; a questo 
si aggiunge un secondo in- 
gresso "mic" per segnali 
amplificati (microfono, hi-fi 
ecc.) non miscelabile, a cui 
può essere applicato un e- 
ventuale guadagno di 20 dB 
per I'acquisizione di una se- 
conda sorgente preamplifi- 

CS4231a Fre uenze 
di campionamento~riproduzione 

5510 2500 1 1 881 1 Telefono 
9600 4800 

Frequenza Banda passante l (H4  I (Ha 
Qualità 

11025 
16000 
18900 
22050 
27420 
32000 
33075 
37800 
441 O0 
48000 

5500 
8000 
9500 

11 O00 
13500 
16000 
16500 
18500 
22000 
24000 

Radio AM 

Radio FM 

Piastra a cassette HI-FI 

CD 
DAT 



potra gia entro la fine dell'anno sceglie- garantire la disponibilita di software di tedesca dei diritti sulla versione Amiga 
re tra I/O digitali (coassiali e ottici) con- supporto aggiornato e, a medio termine, del 'glorioso" pacchetto di hard disk re- 
vertitore di frequenza di campionamento di applicativi che prevedano la gestione cording Samplitude Pro, che verra presto 
(tipicamente 48-44 1 kHz, fondamentale diretta o nativa della scheda Ulteriore rilanciato sul mercato completamente ri- 
nelle applicazioni di mastering professio- passo in questa direzione e la recente scritto e integrato con i l  sistema audio di 
nale) e interfaccia MIDI a 3 linee (fino a acquisizione da parte della compagnia Prelude Dalle prime indiscrezioni di Marc 
48 canali in ingresso/uscita), previ- Albrecht, a capo del team di 
sto piu in la l'immancabile modulo sviluppo interno ad A C T ,  il 
DSP la cui scelta si presume pos- programma finito avra fee- 

Iing e caratteristiche para- 
gonabili se non addirittura 
migliori, a quelle della attua- 

Software e installazione le versione su PC ('Sampli- 
tude Studio 4 03 ) che sia 
arrivato anche su Amiga i l  

scritto driver Amiga per i suoi co- tempo di una k~ller appllca- 
dec come gia succede per stam- t ~ o n  per la registrazione 
panti e schede video, il pieno sfrut- multitraccia digitale? 
tamento delle risorse del1 hardware Il bundle disponibile attual- 
dovra dipendere interamente mente e composto da un 
dal1 abilita e intraprendenza degli corredo di software di base 
sviluppatori del prodotto finito Con 
tali premesse appare ancor piu ap- 

CS4231fi. Preludo o audio a 16 bit 
CS4231 a è uno dei modelli più diffusi di mul- 
timedia codec prodotti da Crystal Semicon- 
ductors, compagnia texana di proprietà di 
Cirrus Logic e tra le maggiori produttrici di 
circuiti a tecnologia detta "mixed-signal", 
contenenti elettronica analogica e digitale. 
Un solo chip potrà, in altre parole, ricevere 
direttamente i seanali elettrici relativi al suo- 

I ., 

Minimo Tipico Massimo Unità 

/ ADC (Analog-to-digital converter) I 
Risoluzione 
Non-linearità differenziale 1 1 1 / + / - i 5  1 1 

I 1 I I 

Gamma dinamica istantanea (IDR) 

Ingresso LINE 
ingresso MIC 

no in ingresso, convertire, elaborare, missare vocare effetti indesiderati sul segnale. Come 
e riconvertire i dati nelle corrispondenti ten- appare anche sullo schema in figura, i tre in- 
sioni di uscita. La realizzazione di dispositivi gressi di linea, microfonico e "auxl" sono in- 
audio/multimediali basati su soluzioni di que- dirizzati a un multiplatore, che permette di 
sto tipo, viene ridotta così al solo interfaccia- sceglierne uno come sorgente per il campio- 
mento al codec dei segnali in ingresso/uscita, namento; "line" e "auxl" hanno dei ritorni 
di sincronia e del bus; questo spiega il proli- alle uscite, completi di controlli indipendenti 
ferare di un aran numero di modelli di sche- 

Distorsione armonica totale (THD) 

Ingresso LINE O 006 0.02 % 
Ingreyso MIC 0.01 0.025 % 

b n r e n t o  canali L/R I I I I I 
Ingresso LINE UR 80 dB 
Ingressi LiNE - MIC dB 
Ingressi LINE - AUXI  
Ingressi LINE - AUXZ 

1 Errore di offset I - I IO I IO0 I ~ ~ ~ ( L s B ) /  
E t a l - t o - a n a l o g  converter) 

Risoluzione 16 b~t 
Non-linearità differenziale - t / -  0.5 bit 
Gamma dinamica istantanea (IDR) 80 85 dB 
Gamma dinamica totale (TDR) 95 dB 
Distorsione armonica totale (THD) - 0.01 0 02 % 
Isolamento canali LIR LINE OUT 95 dB 

r Tabeila l - Caratteristiche del CS423la. r= 

diaudio nel mercato PC e il po- 
tenziale impulso che questa tecno- 
logia può dare anche in ambito A- 
miga. 
Il C54231 a integra fondamental- 
mente le funzioni di conversione a- 
nalogico-digitale, svolte con cam- 
pionamento a 16 bit lineari e fil- 
traggio anti-aliasing, conversione 
digitale-analogico (sempre 16 bit, 
con filtro di ricostruzione) e un cir- 
cuito di missaggio analogico per 
tutte le sorgenti; due quarzi esterni 
(clock) consentono di impostare u- 
na frequenza, indipendente per 
campionamento e playback, scelta 
tra 14 diverse, indicate in tabella 
2. Anche il filtro anti-aliasing è rea- 
lizzato da un elemento circuitale e- 
sterno, dimensionato per fornirvi 
una pendenza di circa 12 dB/otta- 
va (nell'intervallo tra la frequenza 
di taglio e il suo doppio vi è un'at- 
tenuazione massima di 12 dB), suf- 
ficiente a eliminare parte delle fre- 
quenze non acquisibili senza pro- 

Glossario minimo 
Distorsione Armonica Totale (THD): indice che 
misura il rapporto tra l'ampiezza di un segnale di 
prova (tipicamente alla sola frequenza di 1 KHz) e 
la potenza totale delle armoniche da questo gene- 
rate per aliasing su tutto lo spettro. 
Errore di offset: la quantità di bit che può essere 
erroneamente aggiunta o sottratta al dato campio- 
nato (byte) durante la fase di quantizzazione. 
Gamma Dinamica Istantanea (IDR): rapporto tra 
il massimo livello di segnale e livello del rumore di 
fondo (più eventuale distorsione), misurati istanta- 
neamente; viene comunemente chiamato rapporto 
segnale/rumore del sistema. 
Gamma Dinamica Totale (TDR): misurata in dB, è 
l'indice di dinamica globale, ricavato come rappor- 
to tra potenza del massimo livello di segnale con 
quella del più basso rumore di fondo ottenibile. 
Isolamento canali: è significativo dell'isolamento e- 
lettrico tra i due canali stereofonici sinistro e destro, 
quindi della separazione tra i segnali nel caso questi 
contengano suoni di tipo diverso. 
Non-linearità Differenziale: deviazione dalla cor- 
retta rappresentazione numerica del segnale digita- 
lizzato (espressa in bit meno significativi, quindi u- 
nità). 
Risoluzione: numero di bit utilizzati per codificare il 
dato digitale 



abbastanza semplificato ma 
sufficiente a esplorare le fun- 
zionalità salienti del sistema, 
al quale si affiancano una 
versione dimostrativa di Au- 
diolabl6 2.0 (nella imminen- 
te versione nativa per Prelu- 
de), noto programma di ela- 
borazione e montaggio au- 
dio e una versione del vec- 
chio Samplitude Pro 3.0 mo- 
dificata per supportare I'out- 
put a 16 bit della scheda; il 
tutto è contenuto su tre 
floppy a doppia densità! 
Tra i tool presenti troviamo 
"Preludecheck", per verifica- 
re e inizializzare i l  funziona- 

teressante è il decoder di sur- 
round, tipico effetto di spazia- 
lizzazione del suono, ricreato 
attraverso quattro altoparlanti 
situati ai vertici di un quadrato 
centrato sull'ascoltatore. L'uti- 
lity fornita con Prelude consen- 
te di ricostruire i l  suono sur- 
round degli altoparlanti alle 
spalle dell'ascoltatore a partire 
da  un normale segnale ste- 
reofonico opportunamente trat- 
tato, acquisito dall'ingresso "li- 
ne"; un apposito grafico mo- 
strerà, in tempo reale, la posi- 
zione del suono nelle coordina- 
te quadrifoniche (sinistra-de- 
stra e fronte-retro). 

mento della scheda, "Dub", ... eparte  di quello attrraimente compatibile. 
che permette di registrare AH1 
un campione mentre un altro è in riprodu- stile "rack hi-fin), fondamentale per bilan- La mancanza di software sviluppato ap- 
zione, un player di campioni camuffato da ciare ed eventualmente disattivare ingres- positamente per Prelude ha spinto a ga- 
piastra DAT e un mixer audio (in entram- si e uscita. Di uso limi- 

tanea dei due flussi di 

00 O 1  0 1  0 3  l04 O 5  0 6  0 7  0 8  0 9  1 0  



rantire la compatibilità a livello software 
con AH1 (Audio Hardware Interface) 4.0, 
la piattaforma di audio RTG messa a pun- 
to da M. Blom e promossa a standard di 
riferimento per la gestione in AmigaOS di 
un qualunque hardware sonoro non nati- 
vo. Pur avanzando alcune critiche (pur- 
troppo tutt'altro che infondate) relative al 
dispendio eccessivo di tempo di CPU per 
le operazioni di missaggio dei canali au- 
dio, l'accesso alle risorse della scheda 
viene, con AHI, aperto a una programma- 
zione piu semplice e modulare, oltre che 
a un discreto numero di applicazioni che 
supportano già tale standard. Nel gruppo 
di programmi installati inizialmente sono 
forniti per esempio "AHIRecord" e 
"Playl6", due strumenti abbastanza diffu- 
si per il campionamento e la riproduzione 
di campioni nei formati 8-16 bit tramite li- 
breria "prelude.audion. Installata la versio- 
ne 4.12 di AH1 presente sul secondo di- 
schetto, i l  noto pannello delle preferenze 
"AHIPrefs" mostra i quattro modi audio re- 
lativi alla scheda Prelude, tutti a 16 bit, 
con presenza o meno di una routine di ri- 
calibrazione dei canali (suffisso "++") e di 
supporto migliorato del multitasking (ac- 
cezione "realtime"). Alcuni slider, sulla 
parte destra del pannello, permettono di 
configurare la frequenza di uscita del 
suono campionato, variabile da 5510 a 
48000 Hz con step prefissati (indicati in 
Tabella l ) ,  volume e guadagno per I'usci- 
ta principale e per un ingresso utilizzato 
come monitor, infine ingresso di default a- 
dottato per i l  campionamento. Il tab "ad- 
vanced settings" dà accesso ad alcune 
opzioni accessorie (come echo/surround 
software e carico massimo della CPU) 
che, stranamente, non possono essere 
"violate", pena i l  crash della macchina. 
Data la struttura della scheda 

tare in piena tranquil l i tà brani XM a 
8/12/16 tracce, con tutti i vantaggi di mis- 
saggio e ricostruzione a 16-bit, magari in 
background alle loro attività informatiche 
abituali; sul 4000/030 usato per i l  test le 
prestazioni nel la r iproduzione a 16- 
bitl44.1 kHz erano assicurate fino a sole 4 
tracce (MOD), a patto comunque di tra- 
sformare il computer in uno strumento 
passivo di diffusione sonora. Come intui- 
bile, la questione è inerente più alla tec- 
nologia attuale di Amiga che dell'hardwa- 
re di Prelude, e dovrebbe risolversi defini- 
tivamente con la nuova generazione di 
processori PowerPC, oltre a una futura re- 
lease di AH1 (già integrata in AmigaOS?) 
che supporti una serie di interventi di pro- 
cessing molto più spinti. 

Samplitude Pro 
La release di Samplitude Pro offerta at- 
tualmente per l'uso con Prelude non dif- 
ferisce prat icamente in nul la dal la 
versione 3.0, compatibile con le schede 
Toccata/Maestro di Macrosystem. La 
qualità delle funzioni offerte e la generale 
solidità tradiscono l'origine professionale 
del programma. che rimane tuttora uno 
dei migliori prodotti Amiga del suo gene- 
re, ancora discretamente competitivo no- 
nostante più di due anni di mancato ag- 
giornamento. 
Samplitude è stato uno dei primi software 
in commercio, per qualsiasi piattaforma, a 
offrire il montaggio audio digitale non di- 
struttivo, cioè basato su puntatori a regio- 
ni di uno o più file, con la conseguente 
possibilità di modificare la struttura del 
brano senza agire direttamente sul mate- 
riale campionato e ottimizzare spazio e 
velocità di lavoro. Una tale logica operati- 
va è completata dalla gestione di playlist 

multiple, sequenze di interi file o regioni 
(chiamate "oggetti") temporizzate con 
metodi standard come i l  SMPTE (per la 
sincronizzazione audiolvideo). 
Molto potenti le funzioni di editing su re- 
gioni o generici segmenti, che compren- 
dono i più semplici cutlcopylpaste fino ad 
alcuni, essenziali, algoritmi di processing 
come ricampionamento, fade inlout e 
crossfade, ecolriverbero, ed equalizza- 
zione grafica a tre bande (con display tri- 
dimensionale FFT dello spettro). Campio- 
namento e riproduzione vengono control- 
lati agevolmente dall'interno del program- 
ma, con funzioni di monitoring dell'audio 
in ingresso tramite due vu-meter grafici, e 
nonostante l'adozione momentanea di u- 
na libreria di sistema "ritoccata", i proble- 
mi di interfacciamento con I'hardware di 
Prelude sono praticamente inesistenti; so- 
lo qualche crash sporadico, dovuto però 
a piccoli conflitti nel multitasking in pre- 
senza di CybergraphX. 

Prova su strada 
L'uso di Prelude conferma, anche all'atto 
pratico, ciò che in tabella 2 viene espres- 
so numericamente, ponendo il prodotto di 
A.C.T. nettamente al di sopra della mag- 
gioranza delle schede sonore per PC, an- 
che di costo analogo (benché queste ulti- 
me conservino caratteristiche aggiuntive 
quali wavetable, presa joysticklMlDl 
ecc.). Il Crystal CS4231a è, del resto, lo 
stesso integrato inserito nella Turtle Bea- 
ch Monterey, una delle prime schede au- 
dio per PC a porsi alle soglie di requisiti 
professionali e, da sempre, considerata 
superiore a un qualunque modello di 
Soundblaster (comprese AWE32 e 
AWE64) et similia. 
Per un utente Amiga abituato all'audio del 

chip Paula può essere sor- 
Prelude, dotata di un'unica u- prendente trovarsi di fronte al- 
scita stereofonica (due cana- la dinamica e alla definizione 
li), è bene ricordare come una sonora propria di un dispositi- 
qualunque eventuale elabora- vo a 16 bit della qualità di 
r ione d i  audio Prelude, che svela il suo po- 
multitraccia/multicanale, o le tenziale con file audio a 16 bit 
stesse routine di miglioramen- e di qualità CD (44,l  kHz) o 
to del suono gestite automati- DAT (48 kHz). Particolarmente 
camente sotto AHI, sono affi- interessanti le prestazioni nel 
date interamente alla CPU, campionamento, da sempre 
pesando non indifferentemen- una delle "bestie nere" 
te sul mult i tasking e sulla dell'hardware per PC, che for- 
performance generale. nisce risultati sonori indistin- 
L'assenza, per quanto dovuta guibili da audio di qualità CD, 
a una scelta commerciale, di specie se valorizzati da un a- 
un motore di elaborazione e- deguato impianto di diffusione 
sterno (DSP) non permette hi-fi; possiamo appagare, poi, 
praticamente altre soluzioni: i l'attesa degli (molti) appassio- 
possessori di un processore nati di musica MOD, consta- 
68040 o 68060 potranno ascol- uno schermo di lazloro di Sanìplitnde Pro 30. tando che anche i l  campiona- 



mento diretto a 8 bit restituisce errori di quantizza- 
zione minimi rispetto a quell i  registrati con 
hardware come Toccata. 
Samplitude Pro è, infine, pienamente utilizzabile 
anche con un 68030 (che era in effetti la CPU più 
potente al momento della sua uscita), e candide- 
rebbe anche un 40001030 o un 1200 towerizzato e 
fornito di slot Zorro Il al ruolo di piccola worksta- 
tion audio. 

Contlusioni 
Prelude ci è piaciuta, e apprezziamo altrettanto lo 
sforzo di A.C.T. per orientare il software in cantie- 
re attualmente verso un utilizzo produttivo e "pro- 
fessionale" piuttosto che hobbistico. In attesa di 
versioni specifiche di software come Audiolab, 
Sound Studio e altri, la compatibilità con AH1 è 
sufficiente ad assicurare I'operatività con molti dei 
programmi musicali di recente sviluppo, siano es- 
si dedicati ai formati MOD, MIDI o ibridi. 
Un canale di audio stereo a 16-bit non è né una 
novità epocale, né probabilmente il "salto quanti- 
co" che gli utenti più smaliziati ed evoluti si aspet- 
tano come standard prossimo venturc. guardando 
alle dimensioni di un mercato ancora immaturo e 
in fase esplorativa, nulla vieta però che un prodot- 
to come Prelude possa rappresentare, esattamen- 
te come le attuali schede Phase 5, una piattafor- 
ma affidabile e ragionevolmente economica per 
gestire la transizione della tecnologia Amiga verso 
future soluzioni di qualità assoluta. A 

Nome: 
Prelude Audio Codec 

Produttore: 
Albrecht Computer Technik 
Seth 2, 2 1769 Lamstedt Germany 
e-mail: marcalbrechtQact-flet.com 
webpage: http//www.act-flet.com 
Distribuita da: 
MB Soft di Burato Maurizio 
Via G. Pallavicino, 25 
18038 Sanremo (IM) 
e-mail: mb-softQrosenet.it 

Prezzo: 
L. 500.000 (senza Samplitude) 

Giudizio: 
Ottimo 

Pro: 
Convertitori A/D/A di qualità, ingressi replicati all'interno 
della scheda, espandibilità, supporto AH1 e ottime 
prospettive di supporto 

Contro: 
Caricatore automatico poco efficiente. Mancanza 
di software professionale dedicato, l'ingresso passante 
per l'audio del Paula è attivo solo a scheda inizializzata 

Configurazione usata per la prova: 
Amiga 4000/030@25, 18 MB, CD-ROM EIDE, 
Cybervision 3 0  con CGX 3.0 r68, AH1 4.12 e 4.14 



IDEFIX 97 E LS120 

E già disponibile la nuova 
versione del pacchetto 
per la gestione di CD- 

ROM e periferiche ATAPI Ide- 
Fix, recensito sul numero 87. 
La principale novità di Idefix 

i 7, prelevabile gratuitamente 
ai server Aminet in versione 

dimostrativa, è la possibilità di 
gestire anche i nuovi drive re- 
movibili in standard IDE ATAPI, 
come il Syquest SQ270, il 
floppy drive da 120 megabyte 

mente funziona solo con i floppy 
LS120 preformattati. Il dischetto 
omaggio in dotazione al nostro 
drive non lo era, e per farlo ac- 
cettare da IdeFix abbiamo do- 
vuto formattarlo preventivamen- 
te su un IBM compatibile; inve- 
ce un dischetto vergine acqui- 
stato a parte non ha dato pro- 
blemi. 
I l  funzionamento del drive è re- 
golare, ma impegna in maniera 
eccessiva la CPU 68020 

~ ~ 1 2 0  d 3M e o ZIP drive A- 
' ,  dell'A1200 base. che d~ ran te  

TAPI per monragg o interno. In la formattazione e la cop'a a 
~ra t ica  laef x 97 è 'cinico pac- f'le I ~ n g h i  resta pratcamente 
Ehetto capace di riconoscere 
e gestire tutto ciò che si colle- 
ga alla porta IDE a 40 piedini 
dell'hard disk. Supporta quasi 
tutti i controller IDE in commer- 
cio, inclusi i prodotti BSCIAlfa- 
data e i controller interni di A600, A1200 e 
A4000. 
Abbiamo provato IdeFix 97 con un floppy 
drive in standard LS120 prodotto da Mat- 
sushita, il modello LKM-F434-1. La mec- 
canica del drive è esteriormente identica 
a quella dei vecchi "floptical" da 20 me- 
gabyte da cui discende, e anche i requi- 
siti di alimentazione sono gli stessi: +5V 
1,7A. Cambia solo il connettore per la 
piattina: invece di uno SCSI a 50 poli è un 
AT-bus a 40. 
L'installazione dell'hardware è stata effet- 
tuata su un A1200 con espansione di me- 
moria, contenuto in un tower Micronik e 
già equipaggiato con hard disk EIDE 
Seagate ST31276A e lettore CD-ROM A- 
tapi. E stato perciò acquistato anche uno 
sdoppiatore di bus IDE Winner (già re- 
censito su Amiga Magazine), per poter 
spostare il CD-ROM sul bus secondario. Il 
drive LS120 Matsushita è stato collegato 
come slave dell'hard disk principale. 
La meccanica Matsushita ha la stessa di- 
mensione dei normali f l o ~ p v  drive slim di 

IlJopyl/ drive ATAPI 
da 120 rnega byte 

Fix, e poi il programma d'installazione per 
LS120. Anche questa procedura è guida- 
ta dall'lnstaller di sistema, ed è sufficiente 
indicare il dispositivo LS120 tra quelli e- 
lencati nella lista. Bisogna però ricordarsi 
di cliccare sul simbolo che abilita la ricer- 
ca dei dispositivi ATAPI diversi dai CD- 
ROM. 
Per la gestione di LS120, Idefix 97 mette 
a disposizione quattro utility. MountLS120 
permette di usare il nuovo drive come 
floppy DF4 invece che come hard disk re- 
movibile. In questo modo non sarà più 
necessario lanciare HDtoolbox e partizio- 
nare il floppy prima di poterlo formattare. 
ActivateCrossldefix, che l'installazione 
aggiunge alla user-startup, è particolar- 
mente utile per leggere e scrivere sui co- 
muni dischetti HD e DD formattati da Ma- 
cintosh o PC compatibili. Vengono accet- 
tati senza problemi dall'LS120, che è mol- 
to più veloce del floppy drive Amiga. Pur- 
troppo i floppy in formato Amiga (HD o 
DD) non sono riconosciuti. 
FormatLS120 e PCFormatLSI 20 servono 

A1200, ma poiché ~ 'es~u is ione  del di- invece per formattare e cancellare com- 
schetto e motorizzata, non e stato possi- pletamente I "superfloppy" in formato A- 
bile inserirlo nell'alloggiamento per il se- miga o IBM compatibile La procedura 
condo floppy del cabinet Micronik Per i l  dura una ventina di minuti, e apparente- 
montaggio in uno dei vani a 5,25 pollici ci 
siamo serviti di un frame adattatore Il formato deifloppy è diventato un 
Per 1 1  lato software, e stato necessario in- punto di riferimento per 
stallare prima il supporto CD-ROM di Ide- l'industria inforntaticn 

bloccato. La velocità di trasfe- 
rimento dei dati è sensibilmen- 
te superiore a quella del drive 
Amiga (abbiamo misurato cir- 
ca 180 Kblsec), ma resta mol- 
te volte più lenta dello ZIP dri- 

ve. I l  tempo di accesso è assolutamente 
deludente: praticamente è lo stesso del 
normale floppy drive di Amiga, nemmeno 
paragonabile a quello di uno ZIP drive. 
In definitiva LS120 ha superato un solo li- 
mite della tecnologia floppy: la capacità. 
Tutto il resto è rimasto identico, inclusa la 
possibilità di incappare in bad sector 
(per produrli, è stato sufficiente appog- 
giare i l  floppy sul trasformatore di un Ami- 
ga 500) e il tempo di formattazione com- 
pleta spaventosamente lungo. La possibi- 
lità di leggere e scrivere i floppy HD IBM 
(e Macintosh) e il 20% di capacità in più 
sono i soli vantaggi dell'LS120 rispetto al- 
lo ZIP drive. Un po' poco, a fronte del co- 
sto elevato, della scarsa reperibilità delle 
cartucce, della velocità appena accetta- 
bile e della necessità di acquistare lo 
sdoppiatore IDE per farlo convivere col 
CD-ROM. A 



Introduzione all'assembler 
del Powerpc 

Come programmare il Po werPC @arte I )  

Dopo essersi fatto a lungo attendere, il PowerPC è ormai 
una realtà cori cui gli utenti Amiga devono fare i conti. Per- 
ché questa alternativa diventi praticabile, sotto forma di 
schede PowerUp, PIOS ONE o quant'altro, occorre però un 
requisito indispensabile: devono esistere programmi in gra- 
do di sfruttare il PowerPC, che possano motivare gli utenti 
all'aggiornamento. Fortunatamente, non viviamo più negli 
anni '70, e cambiare processore non vuol dire riscrivere 
completamente tutto un parco software: in genere basta ri- 
compilare i propri sorgenti con un compilatore adeguato 
(che nel nostro caso potrebbe essere lo StormC o il GNU 
C). Tuttavia, anche chi programma in C, C++ o linguaggi 
simili può trarre profitto, o almeno una migliore compren- 
sione, dalla conoscenza del modello di programmazione 
del processore su cui il suo programma verrà eseguito, e 
rimarrà sempre una certa quota, per quanto piccola, di 
software che, per motivi di efficienza o di flessibilità, deve 
essere scritto direttamente in Assembler. Per questo moti- 
vo, esamineremo brevemente l'architettura dei processori 
PowerPC dal punto di vista del programmatore: non ci oc- 
cuperemo dunque di caratteristiche specifiche come fun- 
zionamento della pipeline o delle cache, che sono inten- 
zionalmente invisibili al programmatore, ma piuttosto di re- 
gistri, set di istruzioni e modi di indirizzamento, nella mi- 
gliore tradizione della programmazione in Assembler. 

zioni di 70 volte fra le versioni più economiche e quelle 
più potenti) e quella della famiglia Motorola 68000 (basta 
pensare alla differenza fra un 68000 a 7 MHz e un 68060 a 
50 MHz ... ). 

A differenza di quanto fatto da Intel, che in pratica a ogni 
nuovo processore introduceva un nuovo "modo" di funzio- 
namento (cosicché i programmi preesistenti dovevano gira- 
re in una sorta di emulazione), l'approccio di IBM e Moto- 
rola è da sempre basato sulla definizione di un'architettura 
astratta, definita in maniera indipendente dall'implementa- 
zione che un particolare processore può darne. 

Nel caso del PowerPC, questa idea è incarnata dalla suddi- 
visione delle specifiche architetturali in quattro libri., corri- 
spondenti a diversi livelli di astrazione (figura 1). Questa 
suddivisione, di vago sapore biblico, vede il set di istruzio- 
ni del modo utente nel Libro I, la descrizione dell'ambiente 
virtuale nel Libro 11, la descrizione dell'ambiente operativo 
nel Libro 111 e infine l'implementazione vera e propria nel 
Libro IV. Solo quest'ultimo è redatto in varie versioni, una 

1 Galeotto fu il libro... 

Gli architetti della famiglia PowerPC si sono trovati di fron- 
te a un problema di difficile soluzione. Da una parte, si vo- 
leva che i programmi potessero migrare senza difficoltà fra 
un componente e l'altro della famiglia, senza penalizzare le 
prestazioni né la compatibilità. Dall'altra, non si voleva con 
questa richiesta ostacolare l'adozione di miglioramenti ar- 
chitetturali nei processori più potenti, cosa che avrebbe ral- 
lentato l'evoluzione della famiglia. Fortunatamente, sia IBM 
che Motorola avevano già una lunga tradizione di compati- 
bilità architetturale alle spalle: ne sono prova l'evoluzione fig. l - L'organizzazione dei documenti 
del sistema IBM 360/370 (con un miglioramento di presta- di speczjica dell'architettura PowerPC 

-~~~~ ~ ~- ~ ~ - -  

Libro I - User Znstmction Ser Architecture 
Qunto libro desnve  i regisui, le isuuzioni, 11 modello di memona e 11 
modello di esecuztone dtspon~bill ai programmi applicativi. 

Libro I1 - Wrtuaì Environment Architecture 
Questo libro drscnve lecarattenstichedell'architetturacheconsentono ai 
pmgnmmi appl~cativi d! creare o modificare il cud~ce, di condividere dati 
fra programmi diveni in un sistema con più p e s s o n ,  edi  ottimluare le 
pmfarionl degli accessi in memoria. 

Libro 111 - @eraring Environmenr Archirecture 
Questo libro drscnve le caratteristiche delhchitettuta che permettono a 
un sistema operativo di alloinre r gesure la memona, di tra& gli erron 
in cui possono incomre t programmi applicativi, di suppoifarr i 
dtspositivi di UO s di fornire tuni gli altn serviz~ che è Ircito attendersi da 
un aistima operativo multipmessore, sicuro e moderno. 

~ ~ 

Libro IV - PowerPC Zmplemenrafion Fearures 
Questo libro, diveru, per ogni implementarione, descrive le 
cmttenstiche specifiche di ogni singolo membro della famiglia 
Powerpc. 



per ciascun modello della famiglia. RISC/6000. Nei modo little endian, usato dai VAX Digital e 
dagli 80x86 di Intel, i byte di ordine minore occupano gli 

11 programmatore di applicazioni è interessato normalmen- indirizzi minori, cosicché l'ordinamento in memoria è di- 
te al solo Libro I, mentre il programmatore del sistema verso da quello "naturalen adottato nei registri. Internamen- 
operativo deve fare i conti anche con il 11 e il I11 volume. te, il PowerPC usa sempre l'ordinamento big-endian, e 
Fisicamente, i primi tre Libri sono raccolti in un unico volu- l'eventuale conversione viene effettuata soltanto durante gli 
me ("The PowerPC Architecture: a specification for a new accessi in memoria. 
family of RISC processors", Morgan Kaufmann Publishers, Per finire, anche il PowerPC ripropone la suddivisione dei 
1994), mentre il quarto è disponibile separatamente presso modi di esecuzione in "modo utente" (o "modo problema", 
il produttore del chip. secondo la tradizione IBM), per l'esecuzione dei program- 

mi applicativi, e in "modo supervisore" (o "modo sistema", 
Poiché, anche nei nostri sogni più sfrenati, difficilmente im- sempre secondo IBM), riservato all'esecuzione del sistema 
maginiamo i progettisti di BeOS, pOS e Amiga Internatio- operativo. 
nal impegnati nella lettura di Transaction, ci rivolgeremo in 
questo articolo ai programmatori di applicazioni nostrane, Nei seguito, considereremo soltanto la configurazione più 
e quindi tratteremo principalmente (alcuni) argomenti rela- naturale per i programmi applicativi del Power Amiga, ov- 
tivi al Libro I, con qualche escursione nel 11. vero PPC a 32 bit con ordinamento big-endian e in modo 

utente. Si noti che, per semplificare i riferimenti al doppio 
Modi e mode caso 32/64 bit e per mantenersi indipendente dall'endian- 

ness, la documentazione ufficiale numera i bit di un regi- 
Fra gli obiettivi del progetto PowerPC c'era, sin dall'inizio, stro in modo che il bit O sia quello più significativo, e il 31 
la più ampia applicabiliti dei nuovi processori in ambienti (o il 63) il meno significativo; rivolgendoci a un pubblico 
diversi come palmtop, desktop, workstation, grandi mac- di programmatori Amiga, noi manterremo invece la familia- 
chine parallele, microcontrollori e così via: per dirla con re convenzione che indica come bit O quello meno signifi- 
uno slogan (vagamente iperbolico), "From palmtops to te- cativo e come bit 31 (o 63) quello più significativo. 
raFLOPSn, owero dalle calcolatrici ai massimi vertici di pre- 
stazioni (un teraFLOPS corrisponde a 1.000.000.000.000 Tre processori al prezzo di uno 
operazioni in virgola mobile al secondo!). 

Com'è noto, il PowerPC ha un elevato grado di paralleli- 
Per far fronte a questa vastissima gamma di richieste, le smo interno. I1 parallelismo è esplicitato anche nell'architet- 
specifiche prevedono sin dall'inizio la possibilità di imple- tura di riferimento, che descrive tre processori operanti in 
mentationi a 32 bit e a 64 bit dell'architettura (al momento, parallelo, ciascuno con i propri registri; il flusso di istruzio- 
l'unico PowerPC a 64 bit è il 620, mentre tutti gli altri sono ni proveniente dalla memoria viene smistato al processore 
a 32 bit). L'estensione è in larga misura trasparente, tanto appropriato (che, internamente, può usare ulteriori gradi di 
che la versione a 32 bit è in realtà definita come sottocaso parallelismo) e i risultati vengono poi ricongiunti in un uni- 

co flusso di modifiche alla memoria. 
E' importante notare che, dal punto 
di vista di ciascuno dei processori, le 
istruzioni appaiono completate 
nell'ordine di esecuzione; i tre pro- 
cessori però non sono fra loro sincro- 
nizzati, e così non è detto che I'ordi- 
ne complessivo di completamento ri- 
specchi quello di awio delle istruzio- 
ni . 

Branch Processar 

In figura 2 sono rappresentati i regi- 
stri del PowerPC visibili in modo 
utente, suddivisi per processore. I1 
Branch Processor si occupa delle 
istruzioni che alterano il flusso di 

Fig. 2 - I registri del PowerPC 
visibili in modo utente. 

di quella a 64 bit, ma per garantire 
la p i ì~  completa compatibilità del 
software (questa volta solo verso il 
basso, ovviamente) i PowerPC a 64 
bit possono essere posti in "modo 
32 bit", nel quale risultano total- 
mente compatibili con i fratelli mi- 
nori (a parte che per la maggiore 
capacità dei registri, che rimangono 
a 64 bit). 

Sempre per compatibilità con am- 
bienti preesistenti, tutti i PowerPC 
possono utilizzare diversi "stili" per 
l'ordinamento dei byte di una paro- 
la in memoria. Nel modo nativo, il 
big endian, i byte di ordine mag- 
giore occupano gli indirizzi minori 
in memoria: è il classico ordina- 
mento usato, oltre che dai Motorola 
68000, anche dagli IBM 360/370 e 
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controllo: salti assoluti e condizionati, TRAP e chiamate di 
sistema, istruzioni di ritorno dalle interruzioni. I1 BP ha sol- 
tanto tre registri, il primo dei quali, chiamato Condition Re- 
gister o più brevemente CR, mantiene i Jag di condizione 
relativi alle ultime operazioni effettuate. 

Il CR è per certi versi analogo allo SR della serie 68000, con 
la differenza che esso contiene soltanto flag di condizione 
e non quelli per l'impostazione di "modi" (questa funzione 
è riservata a un registro non visibile in modo utente, il Ma- 
chine State Register o MSR). I 32 bit del CR sono divisi in 8 
gruppi da 4 bit (tradizionalmente detti nibble o, secondo la 
terminologia PowerPC, f i e ld ,  identificati dalle sigle 
CRO ... CR7. Il primo gruppo (CRO) contiene le indicazioni di 
risultato negativo (LT), positivo (GT), zero (EQ) e overflow 
(SO) relative all'ultima operazione effettuata dal Fixed-Point 
Processor (ovvero, all'ultima operazione intera) nella quale 
lo speciale flag di "richiesta della condizione" nel codice 
operativo era impostato a 1 (la cosa è indicata da un "." fi- 
nale nel codice mnemonico dell'istnizione). 

Allo stesso modo, il CR1 contiene le indicazioni di eccezio- 
ne (m), eccezione abilitata (FEX), eccezione di operazione 
invalida (VX) e eccezione di overflow (OX) relative all'ulti- 
ma operazione floating point che richiedeva l'impostazione 
delle condizioni (anche in questo caso i codici mnemonici 
relativi terminano per "."). La possibilità di chiedere seletti- 
vamente l'aggiornamento o meno del CR per ogni opera- 
zione può semplificare la programmazione (non è più ne- 
cessario avere cura che nessuna istruzione modifichi il CR 
fra l'operazione di cui vogliamo testare il risultato e il test 
vero e proprio) e velocizzare l'esecuzione (il processore 
non deve più scrivere i codici di condizione nel registro 
dopo ogni istruzione, politica che introdurrebbe molte di- 
pendenze fra istruzioni e imporrebbe severi limiti al grado 
di parallelismo raggiungibile). 

Del tutto innovativa è la possibilità di usare uno qualunque 
dei nibble di CR (tipicamente, CR2-CR7) per memorizzare 
le condizioni risultanti da un'operazione di confronto espli- 
cito, sia fra operandi in virgola fissa che fra operandi in vir- 
gola mobile (le condizioni sono le stesse presenti in CRO, 
con le sigle FL, FG, FE e FU in corrispondenza delle LT, 
GT, E Q  e SO per il confronto in virgola mobile). 

Agli effetti pratici, questa caratteristica rende disponibili al 
programmatore 6 CR distinti, tramite i quali testare i risultati 
intermedi di una computazione. Lo scopo di questa orga- 
nizzazione è evidente: con un po' di programmazione in- 
telligente, diventa possibile effettuare una serie di calcoli e 
testare i risultati soltanto alla fine, riducendo grandemente 
il numero dei salti all'interno di una routine che, com'è no- 
to, causano spesso rallentamenti e stalli della p@eline. 

I1 Link Register, o LR, può contenere un indirizzo a cui sal- 
tare (come nelle istruzioni JMP (Ax) del 68000) oppure 
l'indirizzo a cui tornare in seguito a un salto a subroutine. 

I lettori familiari con l'architettura 68000 potrebbero essere 
sorpresi di fronte a questo meccanismo: la maggior parte 
dei processori, infatti, si limita a salvare nello stack di si- 
stema l'indirizzo di ritorno al momento del salto, e a ripri- 
stinarlo dallo stack al momento del ritorno: semplice e li- 
neare, ma dietro questa semplicità si nascondono ben due 
(lenti) accessi in memoria per ogni chiamata di subroutine! 
I1 PPC usa una strategia diversa: al momento del salto, l'in- 
dirizzo di ritorno viene memorizzato in LR, e il ritorno da 
subroutine si trasforma in un salto al contenuto di LR. La 
routine chiamata può memorizzare 1'LR in uno stack, ma 
solo se essa ha necessità di chiamare a sua volta altre su- 
broutine. Nel caso di una routine "terminale", che non 
contiene ulteriori chiamate, i due accessi in memoria sono 
scomparsi! Visto che le routine terminali non effettuano 
accessi in memoria, e che quelle non terminali chiamano 
mediamente 2-3 subroutine di livello più basso, il numero 
di accessi in memoria si riduce tipicamente al 30-50% di 
quelli necessari nel caso dell'implementazione "tradiziona- 
le". 

La figura 3 mostra appunto una gerarchia di chiamate, e 
mette in evidenza come solo una parte minoritaria delle 
chiamate necessiti effettivamente del salvataggio sullo stack 
dell'indirizzo di ritorno: spostare questa responsabilità dal 
chiamante (come awiene nella famiglia 68000) al chiamato 
(come awiene sul PowerPC) consente di risparmiare un 
numero considerevole di accessi. 

L'ultimo registro disponibile al Branch Processor è il CTR, 
acronimo per Count Register. I1 suo uso primario è quello 
di contatore per i cicli con decremento, similmente a quan- 
to fatto dall'istruzione DBcc dell'assembler 68000. Inoltre, 
CTR può contenere un indirizzo a cui saltare, come abbia- 
mo già visto per I'LR. Ciò consente di ottimizzare un caso 
particolarmente frequente di doppio salto, quello attraverso 
le cosiddette routine glue che, nel caso di ArnigaOS, popo- 

Fig. 3 - Un esempio di diagramma 
delle chiamate con l'uso di L R  



lano la vecchia "amiga.libn con piccoli frammenti di codice 
destinati alla conversione dei parametri di chiamata dallo 
stile "C" (parametri sullo stack) a quello "AmigaOS" (para- 
metri nei registri). Nel caso tradizionale, su 68000, un pro- 
gramma P chiama con una JSR la routine glue R' che con- 
verte i parametri e chiama a sua volta la routine "vera" R 
con una JMP; R termina con una RTS che ritorna a P in to- 
tale, tre o quattro accessi in memoria. Su un PowerPC, P 
potrebbe chiamare R' tramite LR, R' potrebbe chiamare R 
tramite CTR e R ritornerebbe a P via LR (che non è stato 
modificato da R3: in totale O o 1 accessi in memoria! 

Le istruzioni del BP che fanno uso di questi registri sono 
relativamente poche, ma offrono molte varianti. Le due 
principali sono la "Branch", dall'ermetico mnemonico b, e 
la "Branch Conditional", dal prevedibile codice bc. La for- 
ma base indica salti relativi all'indirizzo corrente (con di- 
splacement dato dall'operando, come per le istruzioni BRA 
e Bcc della famiglia 68000), mentre l'aggiunta di una "a" 
all'opcode indica salti a indirizzi assoluti (quindi ba è equi- 
valente a JMP del 68000, mentre bca salta a un indirizzo 
assoluto se la condizione è soddisfatta, e non ha corrispon- 
denti nel set di istruzioni del 68000). 

I suffissi "lr" e "ctr" indicano, rispettivamente, che la desti- 
nazione del salto è contenuta nei registri LR e CTR, e pos- 
sono essere applicati soltanto ai salti condizionati ottenen- 
do bclre bcctr, questa non è però una limitazione dato che 
una delle condizioni esprimibili è "sempre true", e si ricade 
così nel caso di salto incondizionato. Per finire, una "l" ag- 
giunta al codice mnemonico indica che si vuole memoriz- 
zare in LR l'indirizzo di ritorno al momento del salto (atten- 
zione: la scrittura in LR awiene anche se la condizione non 
è soddisfatta). In ogni caso, la condizione da testare è codi- 
ficata (numericamente!) dagli argomenti. 
Nelle intenzioni dei progettisti, questo sistema di mnemoni- 
ci dovrebbe essere così logico che a ogni programmatore 
dovrebbe apparire ovvio che I'istruzione: 

owero "Branch if Not Equa1 to CTR and Link, testing CR2"! 

In confronto a questa ricchezza di opzioni (ricordiamo che 
quasi tutte si possono combinare liberamente, ottenendo 
un'infinità di istruzioni diverse), la chiamata a sistema in- 
carnata dall'istruzione sc, che non ha parametri, sembra 
quasi spoglia. E' compito del sistema operativo stabilire 
delle convenzioni di chiamata che indichino allo stesso SO 
quale servizio è stato richiesto e con quali parametri: que- 
ste informazioni potrebbero essere mantenute in uno spe- 
ciale blocco di memoria, oppure nei registri, o anche nei 
byte immediatamente seguenti l'istruzione stessa; in ogni 
caso, il processore non pone nessun vincolo. 

L'effetto di sc è quello di generare una vera e propria inter- 
rupt, e quindi è paragonabile all'istnizione TRAP incondi- 
zionata del 68000. Sebbene ancora non sia stato pubblicato 
uno standard riguardante le chiamate di sistema per Ami- 
gaOS su PowerPC, è lecito aspettarsi che esse facciano uso 
di una normale istruzione di salto (come già awiene per le 
chiamate a librerie) piuttosto che della più lenta sc, traendo 
profitto dal fatto che la maggior parte di AmigaOS "gira" 
normalmente in modo utente, e quindi non è necessario 
un costoso cambio di contesto al momento della chiamata. 

Le ultime istruzioni che il BP ci mette a disposizione con- 
sentono di effettuare operazioni logiche fra bit del CR. Tro- 
viamo così crand, cror, cmor e simili; ciascuna istruzione 
esegue l'operazione logica indicata fra i bit del CR specifi- 
cati nei primi due operandi, e pone il risultato nel bit del 
CR specificato dal terzo operando; per esempio: 

cror 0,2,10 

pone nel bit 10 (ovvero, il bit EQ di CR2) l'OR logico dei 
bit O e 2 (LT e E Q  di CRO, rispettivamente), riflettendo così 
la condizione "minore o uguale". Anche in questo caso, 
una manciata di mnemonici estesi semplificano l'accesso a 
operazioni comuni; per esempio: 

! bcctrl 4,10 crset Bx = creqv Bx,Bx,Bx ! 
istruisce il processore a saltare al contenuto del registro 
CTR se il flag EQ nel CR2 non è attivato, ponendo in ogni 
caso in LR l'indirizzo dell'istruzione successiva ... Per coloro 
che abbiano conservato parte della loro natura umana, e a 
cui la cosa non appaia affatto owia, sono disponibili una 
serie di mnemonici estesi che verranno tradotti (a cura 
dell'assemblatore) in un formato equivalente a quello visto 
sopra. Usando tali mnemonici, la condizione viene espres- 
sa nel nome dell'istruzione, anziché fra gli argomenti, co- 
sicché l'operazione precedente diventa un più interpretabi- 
le: 

bnectrl cr2 

imposta incondizionatamente un bit del CR (letteralmente: 
se il bit x è uguale al bit x, poni il bit x a l!). L'istnizione 
mcvf (Move Condition Register Field), che ha due argo- 
menti, si limita a copiare il nibble del CR indicato dal suo 
secondo argomento nella posizione del CR indicata dal pri- 
mo. cosicché: 

mcrf 2,O 

effettua l'assegnamento CR2 := CRO, preservando le condi- 
zioni ottenute dall'ultima operazione per riferimenti futuri. 

La prossima volta ci occuperemo degli altri procesmri A 1 



Implementazione e uso 
delle classi Boopsi 

Il dispatcher (parte III) 

BERNARDO INNOCENTI 

OM-SET e OM-GET 

Usando il metodo OM-SET è possibile impostare contem- 
poraneamente diversi attributi, alcuni dei quali possono es- 
sere ereditati da una delle superclassi dell'oggetto. I1 di- 
spatcher deve analizzare uno per volta gli attributi conte- 
nuti nella TagList del messaggio opSet e per ognuno di essi 
decide cosa fare. Se la TagList contiene degli attributi sco- 

nere una variabile LONG, e tutti i tipi di dimensione inferio- 
re devono essere promossi a LONG. Se l'attributo richiesto 
non viene riconosciuto, il dispatcher deve sottoporre il mes  
saggio OM-GET alla propria superclasse. La documentazio- 
ne sul codice di ritorno corretto per questo metodo è con- 
traddittoria: l'autodoc di GetAttr() sostiene che la funzione 
ritorna FALSE quando I'attributo non è stato riconosciuto, 
mentre l'appendice B del RKRM dichiara che il risultato di 
OM-GET non è definito. Nel dubbio, conviene attenersi 
all'autodoc di GetAttrs( ) e ritornare un valore diverso da ze- 
ro per gli attributi riconosciuti &l dispatcher. 

- 

nosciuti, il dispatcher deve passarla alla propria superclasse 
in modo che abbia la possibilità di aggiornare di conse- Notifica 

guenza i dati contenuti nella propria istanza. Si veda il Li- 
stato 2. I1 sistema di notifica Boopsi permette di trasmettere a un 

oggetto, detto turget, tutti i cambiamenti che avvengono 

I1 risultato di OM-SET non è definito esplicitamente, ma in negli attributi di un altro oggetto. I tre elementi che entra- 

genere le classi ritornano il valore O quando gli attributi im- no in gioco nella notifica sono: 

postati non hanno causato alcun 
cambiamento visivo nell'oggetto, 
un valore diverso da zero in caso 
contrario. 

OM-GET è il metodo che permette 
alle applicazioni di leggere il valore 
di un attributo. Viene invocato uti- 
lizzando la funzione di Intuition 
GetAttr( ). Il messaggio associato a 
questo metodo è così definito: 

struct opGet 

{ 

ULONG MethodID; 

ULONG opgAt tr ID ; 

ULONG *opg_Storage; 

> 

I1 dispatcher deve copiare nel buf- 
fer puntato da opg-Storage il valo- 
re dell'attributo opg-AttrID. Per 
convenzione il buffer fornito deve 
essere abbastanza grande da conte- 

Object * MYCLASS-OMNew(C1ass *cl, Class *trueclass, struct opSet *msg) 
i 
Object *obj; 

/ *  Passa il messaggio OM-NEW alla superclasse * /  
obj = DoSuperMethodA (cl, (Object *)trueclass, (Msg) msg); 

i£ (obj) 

{ 

struct MyClassData *myclassdata; 

/ *  Ottiene il puntatore ai dati dell'istanza * /  
myclassdata = (struct MyClassData * )  INST-DATA (cl, obj); 
/ *  Inizializza i dati dell'istanza * /  
myclassdata->Attributo1 = GetTagData ( 

MYCLASS-Attributol, ATTRIBUTOl-DEFAULT, msg->opsAttrList); 

myclassdata->Attributo? = GetTagData ( 

MYCLASSAttributo2, ATTRIBUT02_DEFAULT, msg->opsAttrList); 

. . .  
1 
return obj; 

} 

Listato I .  



* i metodi OM-NOTIFY e OM-UPDATE, definiti dalla root- rametri di OM-NOTIFY. I1 pacchetto di parametri di 
class; OM-NOTIFY e di OM-UPDATE è simile a quello di 
* le classi di interconnessione (la icclass e la sua sottoclasse OM-SET: 
modelclass); 

struct opUpdate 
* gli attributi ICA-TARGET e ICA-MAP, definiti dalla "ic- { 

C ~ ~ S S "  e dalla gadgetclass. ULONG MethodID; / *  OM-NOTIFY o OM-UPDATE * /  

struct TagItem *opuAttrList; 
11 metodo OM-NOTIFY trasmette una TagList di attributi / *  l i s t a  dei nuovi a t t r ibu t i  * /  

all'oggetto target specificato dall'attributo ICA-TARGET. Gli struct GadgetInfo *opu-G~nfo; 

oggetti chiamano questo metodo su se stessi quando il va- / *  contesto del  gadget * /  

lore di alcuni attributi con applicabilità "N" (Notify) viene ULONG opu-~lags; / *  flags * /  
alterato. In genere le sottoclassi della gadgetclass non im- } ;  

plementano direttamente il metodo OM-NOTIFY, perciò il 
messaggio viene passato alla superclasse finché non rag- 11 campo aggiuntivo opu-Flags contiene il flag OPUF-IN- 
giunge un dispatcher che lo riconosce e invia all'oggetto TERIM, che viene impostato quando il messaggio contiene 
target un messaggio OM-UPDATE contenente gli stessi pa- un aggiornamento "intermedio" degli attributi ed è azzerato 

- 

ULONG MYCLASS-OMSet (Class *cl ,  Object *obj ,  struct opSet * m s g )  

( 

struct MyClassData *myclassdata; 
struct TagItem*ti, *ts tate;  
BOOL do-supermethod; 

do-supermethod = FALSE; 

myclassdata = (struct PIPData * )  INST-DATA ( c l ,  o b j ) ;  

ts tate  = msg->opupttr~ist ;  

w h i l e  ( t i  = NextTagItem ( & t s t a t e ) )  
switch (ti->ti-Tag) 
{ 

case M Y C L A S S A t t r i b u t o l :  

. . . 
myclassdata->~ttributol = t i - > t i - ~ a t a ;  
. . . 
break; 

case M Y C L A S S A t t r i b u t o 2 :  

. . . 
myclassdata->Attributo2 = ti->ti-Data; 
. . .  
break; 

default: 
/ *  La TagList contiene degli  a t t r ibu t i  non gestiti * /  

do-supermethod = TRUE; 

} 

/ *  Invia il messaggio OM-SET a l la  superclasse, 
* solamente se necessario. 
* / 

i f  (do-supermethod) 
r e tu rn  DoSuperMethodA ( c l ,  (Object * ) g ,  ( M s g )  rnsg); 

r e t u rn  0; 

1 

Listato 2. 
- 

per gli aggiornamenti finali. Per esempio, 
uno slider invia molti messaggi intermedi 
mentre l'utente sta spostando l'indicatore, 
e un messaggio finale quando l'utente rila- 
scia il gadget. Alcuni oggetti target posso- 
no essere interessati soltanto agii aggiorna- 
menti finali e non a quelli intermedi. 

Dal momento che OM-UPDATE e 
OM-SET sono molto simili, in genere le 
classi utilizzano la stessa routine per gesti- 
re entrambi questi metodi. Quando un og- 
getto riceve un messaggio OM-UPDATE, 
non deve far altro che esaminare la TagLi- 
st e impostare i propri attributi di conse- 
guenza, esattamente come nel caso di 
OM-SET. Certe volte può capitare che il 
cambiamento di un attributo ricevuto con 
OM-UPDATE scateni l'invio di una secon- 
da notifica da parte dell'oggetto. in questo 
Caso, l'oggetto deve copiare il contenuto 
del campo flags del messaggio OM-UP- 
DATE nel campo flags del messaggio 
OM-NOTIFY. In caso contrario, tra due 
oggetti potrebbero verificarsi dei ping- 
pong di notifiche che porterebbero inevi- 
tabilmente a un blocco totale del sistema. 
Per evitare che ciò accada, la icclass im- 
plementa un sistema in grado di ricono- 
scere i loop e fermarli, utilizzando dei flag 
non documentati nel campo opu-Flags di 
opupdate. 

Dal momento che classi diverse utilizzano 
attributi diversi, quando si collegano due 
oggetti è spesso necessario operare una 
traduzione negli ID degli attributi. 
ICA-MAP permette di specificare una Ta- 
gList in cui ogni TagItem è una coppia di 
valori che associa un attributo del primo 



oggetto all'attributo corrispondente per il secondo oggetto. 
Per esempio, uno string gadget non conosce i l  tag 
PGA-Top, che rappresenta la posizione dell'indicatore di 
un gadget proporzionale. Lo string gadget conosce invece 
l'attributo STRINGA-LongVal. Per collegare questi due og- 
getti dobbiano quindi tradurre l'attributo PGA-Top in 
STRINGA-LongVal e viceversa, lasciando inalterato il valo- 
re numerico associato a questi due attributi. Una traduzio- 
ne biunivoca di questo tipo si ottiene creando le seguenti 
TagList: 

static ULONG ~apPropToString[l = 

( 

PGA-Top, STRINGA-LonqVal, 

TAG-DONE 

1 ; 

static ULONG MapStringToProp[l = 

{ 

STRINGA-LongVal, PGA-Top, 

TAG-DONE 

. I ;  

e collegando tra loro gli oggetti in questo modo: 

SetGadgetAttrs (prop, window, requester, 

ICA-TARGET, string, 

ICA-MAP, MapPropToString, 

TAG-DONE); 

SetGadgetAttrs (string, window, requester, 

ICA-TARGET, prop, 

ICA-MAP, MapStringToProp, 

TAG-DONE) ; 

Si può usare SetAttrs( 1 al posto di SetGadgetAttrs( ) sol- 
tanto se i gadget non sono ancora stati aggiunti a una fi- 
nestra. 

ICA-MAP utilizza la funzione MapTags( ) della utility.li- 
brary per tradurre gli attributi. Gli attributi che non com- 
paiono nella TagList di ICA-MAP vengono lasciati passare 
inalterati. Un effetto collaterale di questa implementazione 
è che gli ID dei tag passati al metodo OM-NOTIFY vengo- 
no modificati, perciò non si possono usare delle TagList 
definite in modo statico, perché dopo il primo utilizzo i tag 
in esse contenuti sarebbero permanentemente alterati. 

Nel precedente esempio il valore numerico degli attributi 
rimane invariato. Altri casi potrebbero richiedere una tradu- 
zione più complessa. Per esempio, uno slider che imposta 
la profondità di uno schermo potrebbe essere collegato a 
un oggetto che indica il numero di colori in funzione del 
numero di bitplanes (24-1). La icclass non fornisce alcun 
metodo per risolvere questo problema. Si può ottenere un 
risultato analogo creando una classe derivata dell'indicatore 
numerico, definendo un nuovo attributo, oppure definendo 

una sottoclasse della icclass che svolga automaticamente la 
traduzione del valore. 

La icclass e la gadgetclass permettono di specificare un so- 
lo target per la notifica. La modelclass è una sottoclasse 
della icclass che trasmette notifiche a più target contempo- 
raneamente. Per fare questo, la modelclass mantiene una li- 
sta di oggetti icclass, e invia in sequenza a ognuno di essi 
una copia della TagList contenente gli attributi da ritrasmet- 
tere. Gli oggetti icclass vengono aggiunti e rimossi dal mo- 
del usando i metodi OM-ADDMEMBER e OM-REMMEM- 
BER. Quando un oggetto modelclass viene distrutto, ven- 
gono liberati anche tutti i suoi membri. 

Classi con caratteristiche peculiari 

Sappiamo già che un oggetto deve contenere nella sua 
istanza i dati della propria classe e di tutte le sue superclas- 
si. Quando si progetta una nuova classe, derivandola da 
una preesistente, bisogna tener conto del fatto che l'istanza 
non si trova a un offset fisso rispetto allo handle e che la 
nostra classe può essere a sua volta derivata per ottenere 
classi più specializzate. Una classe ben progettata deve po- 
ter essere facilmente adattata per poter essere usata con 
una superciasse diversa da quella originale. 11 sistema Boo- 
psi consente di dichiarare la superclasse a mn-time (la su- 
perclasse è un argomento della funzione iZilakeClassO), per- 
ciò è possibile creare classi che possono essere usate per 
derivare una qualsiasi altra classe. 

Per esempio, sarebbe possibile scrivere una "debugclass" 
che utilizzi le funzioni della debug.lib per fare un dump via 
seriale di tutti i metodi ricevuti prima di passarli alla pro- 
pria superclasse. 

Si potrebbe anche realizzare una classe "trackclass" che ri- 
definisca i metodi OM-NEW e OM-DISPOSE di tutte le 
classi esistenti per implementare il resource tracking su tutti 
gli oggetti e liberarli automaticamente quando I'applicazio- 
ne che li ha creati viene chiusa. Sarebbe comunque meglio 
implementare questa caratteristica direttamente nella root- 
class, ma dal momento che non ne possediamo i sorgenti, 
questo non è possibile. In realtà non è difficile scrivere un 
patch per il dispatcher di una classe esistente, sostituendo 
il dispatcher originale con uno differente. Ciò che rende 
complicato aggiungere a posteriori del resource tracking al- 
la rootclass è la mancanza di spazio all'interno dell'istanza 
per memorizzare i dati che servono. 

Nel caso di ereditarietà multipla (multiple inheritance), il 
meccanismo di passaggio dei metodi non implementati alla 
superclasse diviene più complesso. Un oggetto può avere 
una sola superclasse, ma può incorporare al suo interno 
oggetti che appartengono ad altre classi. Basta crearli con 
NewObjectO e memorizzarne lo handle da qualche parte 
nell'istanza. La classe a questo punto può provare a passa- 
re i metodi sconosciuti a tutti questi oggetti prima di pas- 



sarli alla propria superclasse. In questo modo la classe si 
comporta come se possedesse contemporaneamente anche 
tutti i metodi delle sue superclassi fittizie. 

Una osservazione interessante è che questo sistema per- 
mette di supportare automaticamente anche i metodi che 
verranno definiti in versioni future delle superclassi, senza 
alcun bisogno di modificare o ricompilare la classe stessa. 
L'unico requisito indispensabile è che i valori numerici as- 
sociati ai metodi siano sempre distinti tra due diverse clas- 
si. Questa caratteristica è garantita per tutte le classi built-in 
di lntuition, e dovrebbe esserlo anche per quelle progettate 
da terze parti. I1 condizionale è d'obbligo perché, per evita- 
re conflitti di questo tipo, la Commodore aveva stabilito 
che gli sviluppatori di nuove classi pubbliche richiedessero 
al gruppo di West Chester l'assegnazione dei valori da usa- 
re per i nuovi metodi e per gli attributi. Un sistema simile 
era stato adottato dalla Electronic Arts per l'assegnazione 
dei chunk ID per i file IFE. Purtroppo il fallimento di Com- 
modore e il conseguente smantellamento del laboratorio ri- 
cerca ha costretto gli sviluppatori esterni a "inventare" dei 
numeri, facendo molta attenzione per evitare conflitti con 
tutte le classi già esistenti. Comunque, per quante precau- 
zioni si prendano, la mancanza di centralizzazione non 
può garantire l'assenza totale di conflitti di questo tipo. 

A cosa può servire un oggetto con due o più superclassi? 
Un esempio banale è un gadget simile al LISTVIEW-KIND 
della GadTools, che riporta in uno string gadget la selezio- 
ne corrente. Anziché creare due oggetti distinti e intercon- 
netterli manualmente ogni volta, può risultare più comodo 
creare una classe "strlistviewgclass" che ne incapsuli la ge- 
stione. Una classe di questo tipo dovrebbe implementare 
tutti i metodi e gli attributi delle classi "listviewgclass" e 
"strgclass". 

Tecniche di debug 

I1 debug di una classe Boopsi può essere pii1 difficoltoso 
rispetto a un programma qualsiasi. Le tecniche classiche di 
debug sono spesso inefficaci, perciò è necessario usare 
qualche accorgimento che permetta di trovare più facil- 
mente i bug. 

Innanzitutto, dal momento che alcuni metodi dei gadget 
vengono chiamati sotto il contesto dell'input.device, usan- 
do un normale debugger non è possibile bloccarne l'esecu- 
zione mediante l'inserimento dei breakpoint e tanto meno 
eseguire il codice un'istnizione per volta. I1 motivo è sem- 
plice: se 1'input.device si blocca, si blocca anche I'interfac- 
cia utente e non è più possibile controllare il debugger. 

La soluzione più semplice per questo problema consiste 
nell'usare un cross-debugger su un secondo computer che 

comunica con il primo tramite un cavo null-modem o un 
altro tipo collegamento bidirezionale. I1 cprx del SAS/C è 
probabilmente l'unica scelta possibile, sebbene abbia la 
tendenza a inchiodarsi quasi più spesso dei programmi che 
pretende di debuggare. Enforcer, Mungwall e gli altri t001 
di sviluppo canonici possono essere di aiuto soltanto se il 
loro output viene inviato a un terminale remoto, sempre 
via seriale. 

Non è neppure possibile scrivere informazioni di debug 
usando le normali f~~nzioni di I/O della dos.library, e tanto- 
meno quelle della libreria standard del C, perché 
l'input.device è un task e non un processo, quindi non 
può usare funzioni della dos.library. Di nuovo, un terrnina- 
le remoto è la soluzione migliore. 

La libreria linkabile debug.lib contiene delle funzioni come 
kprintf( ), che permettono di ottenere facilmente un output 
formattato sulla seriale interna presente in tutti i modelli di 
Amiga. Se non si dispone di un computer da usare come 
terminale, è sempre possibile utilizzare la porta parallela 
linkando con la ddebug.lib [con due "d"]. Una comune 
stampante Centronics, collegata alla porta parallela, è adat- 
ta allo scopo. 

I1 file "Debug.hn, che trovate nei sorgenti che accompagna- 
no questo articolo, contiene qualche macro di uso genera- 
le. Durante la scrittura dei metodi conviene inserire il mag- 
gior numero possibile di controlli di validità sui parametri 
usando le inacro ASSERT( ) e CHECK-PTR( ). Queste ma- 
ero producono un output soltanto quando non viene sod- 
disfatta la condizione specificata oppure quando un punta- 
tore non è valido. i controlli vengono completamente eli- 
minati quando si compila senza opzioni di debug. 

Una causa molto comune di problemi con gli oggetti Boo- 
psi è l'overflow dello stack. I1 task input.device ha uno 
stack di soli 4 kb, che bastano a malapena per far girare un 
complesso network di oggetti che comunicano tra loro 
scambiandosi messaggi costruiti sullo stack. All'interno del 
dispatcher di un oggetto Boopsi evitate di dichiarare varia- 
bili automatiche di grandi dimensioni e di chiamare funzio- 
ni in modo ricorsivo. In caso di bisogno, è possibile esten- 
dere lo stack usando StackSwap( ). A 
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Applicazioni in rea1 time su Intemet 

Chiunque abbia avuto esperienze con Internet sa bene co- 
me in certi casi l'uso di applicazioni di rete possa essere re- 
so esasperante dalla lentezza dei collegamenti con macchi- 
ne remote. Lo scopo di questo articolo è illustrare alcune 
cause di tali problemi e I'implementazione di tecniche che 
ne riducano l'impatto su applicazioni sensibili a ritardi, in 
particolare programmi interattivi e giochi. 

TCP, per tutti o quasi 

I1 primo, come già spiegato nel n. 78 di Amiga Magazine 
da Georg Campana, scompone un flusso di dati in uscita in 
tanti pacchetti da inoltrare allo strato IP, oppure riordina i 
pacchetti in entrata per poi passare all'applicazione i dati in 
essi contenuti. Esso inoltre implementa il meccanismo dei 
numeri di porta (o numeri di socket) per poter distinguere 
per esempio i pacchetti destinati all'applicazione A da 
quelli per B. In caso di mancata conferma dell'arrivo di sin- 
goli pacchetti, infine, TCP invia un'altra copia: dall'altro la- 
to lo stack provvederà a memorizzarla, se non era già stato 
fatto al primo tentativo, e a restituire al mittente l'equiva- 
lente di una ricevuta di ritorno. 

Un qualsiasi stack TCP/IP im- 
plementa una serie di proto- 
colli in relazione l'uno con l'al- 
tro come in figura 1. In realtà 
ne esistono ancora altri, come 
GGP, ina sono di uso ben spe- 
cifico, quindi non sempre im- 
plementati e quasi sempre in- 
visibili sia all'utente che al 
programmatore. 

I1 dialogo con I'hardware è a 
carico dei protocolli IP e della 
coppia ARP/KARI->. I1 primo si 
occupa del traffico dei dati ve- 
ro e proprio; i secondi, inve- 
ce, vengono usati solo in fase 
di configurazione in presenza 
di reti di tipo Ethernet. ICMP è 
responsabile dello scambio di 
informazioni a basso livello 
come errori e messaggi di 
controllo; viene usato solo 
dallo stack stesso o da utility 
diagnostiche come ping. Al di 
sopra di IP lavorano TCP e 
UDP, i protocolli con i quali 
hanno direttamente a che fare 
quasi tutte le applicazioni. Fig. 2 - Un tipico caso di stallo. client, nonché quello in uscita del 

m] 
UDP, il brutto anatroccolo 

Sembra che non manchi nulla: ab- 
biamo un protocollo che si preoc- 
cupa per noi di creare e riordinare 
pacchetti, nonché di gestire quelli 
persi. All'apparenza nessuna con- 
troindicazione, quindi, per l'uso di 
TCP. Ciò in effetti è vero nel caso 
medio e nel caso ottimo: quando, 
cioè, il collegamento con la macchi- 
na remota è sufficientemente veloce 
e/o non viene perso un gran nume- 

Fig. 1 - La famiglia di protocolli TCP/IP. ro di pacchetti. Purtroppo nella 
realtà non sempre le cose vanno per 
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il verso giusto e possono quindi ve- 
rificarsi condizioni sfavorevoli, una 
delle quali è illustrata in figura 2. 

Durante l'invio al client da parte del 
server di una serie di dati, il pac- 
chetto n viene perso, mentre nel 
frattempo n+l e n+2 sono giunti a 
destinazione e lo stack del server ne 
ha ricevuto conferma. I1 client è fer- 
mo ai dati del pacchetto n-i. Dopo 
poco tempo, potrebbe riempirsi i1 

buffer in entrata dello stack del 



server. Risultato finale: entrambi i lati fermi in attesa dell'ar- 
rivo di n. situazione nota anche come stallo. 

La principale causa di perdita di pacchetti è il congestiona- 
mento dei cosiddetti router o instradatori, responsabili del- 
la gestione del traffico su Internet e paragonabili agli atleti 
di una corsa a staffetta. Se in un determinato momento un 
router riceve una quantità di dati superiore alle sue capa- 
cità di smistamento, esso si limita a ignorare i pacchetti IP 
in più (fenomeno noto come dropping), contando sul fatto 
che i protocolli superiori provvedano a rispedirli prima o 
poi. 

In molti casi di stallo non resta che aspettare. Esistono am- 
biti però in cui tale approccio è poco conveniente. Suppo- 
nendo di lavorare inviando blocchi di dati, per esempio 
una struttura, perché attendere n se l'applicazione sa che il 
suo contenuto è reso obsoleto da n+l? Un caso tipico è un 
gioco che informi l'altro computer dello stato del personag- 
gio, inviando continuamente le sue coordinate, energia, abi- 
lità, oggetti posseduti e via dicendo. Oppure, ancora, esisto- 
no applicazioni come la trasmissione audio in cui il fattore 
tempo è critico e in cui si fa uso di algoritmi adattivi in gra- 
do di lavorare anche se viene persa una parte dei dati. 

In tali situazioni è quindi utile UDP, protocollo "ombra" di 
TCP, il quale è ben più famoso in virtù dei tanti protocolli 
superiori che ad esso fanno ricorso (tra i tanti, HTTP, FTP, 
SMTP, Telnet e NNTP). 

Trasmissione fai-&-te 

Se da parte sua TCP stabilisce una connessione con il com- 
puter remoto, negozia alcuni parametri, scambia dati (con 
tanto di bufferizzazione bidirezionale) e infine chiude il 
collegamento, UDP non prevede nulla di tutto ciò. Esso in- 
via direttamente i blocchi di dati, non garantendone l'arri- 
vo. Ciò comporta un carico molto minore, innanzitutto per- 
ché viene a mancare totalmente la fase di apertura e chiu- 
sura del collegamento, ma anche perché in fase di scambio 
dati non awiene gestione di buffer in uscita, verifica di av- 
venuta ricezione o riordinamento dei dati. In virtù di ciò, 
TCP è definito come un protocollo con connessione e afJZ- 
dabile, mentre UDP è senza connessione e inaffidabile. 

Per capire meglio le differenze, si possono paragonare i 
protocolli a una comunicazione che avvenga rispettiva- 
mente tramite telefono (TCP) o posta (UDP). Nel primo ca- 
so, si invia una richiesta di connessione (si compone il nu- 
mero finché l'abbonato non risponde), si negoziano alcuni 
parametri (si chiede di parlare con la persona a cui si è in- 
teressati), awiene lo scambio di dati (si parla con l'interlo- 
cutore), si chiude infine la connessione (si riaggancia). 

Nel secondo caso, invece, ci si limita a preparare i dati (si 
scrive la lettera) e inoltrarli al destinatario (la si invia), nella 
speranza che il protocollo (il servizio postale) li recapiti 

con successo e che all'indirizzo indicato vi sia una applica- 
zione in attesa di dati (qualcuno che legga la lettera). Nel 
caso di invii multipli, inoltre, può capitare che due lettere 
spedite in giorni diversi siano consegnate e quindi lette in 
ordine inverso. 

L'apparente povertà di funzionalità di UDP viene bilanciata 
dalla maggiore flessibiliti. A seconda delle sue esigenze, in 
caso di mancato arrivo di pacchetti, l'applicazione può ri- 
spedirne alcuni ritenuti "chiave" o proseguire normalmen- 
te. Tocca quindi al programmatore stabilire l'approccio più 
consono, modellando opportunamente il codice. 

Dalla teoria a h  pratica 

Un esempio, si sa, vale mille parole. Vediamo quindi un sem- 
plice programma, il cui sorgente appare nel Listato 1. Esso si 
limita a inviare e ricevere pacchetti a un'altra copia del pro- 
gramma, in esecuzione sullo stesso computer o su una 
macchina remota. Una comunicazione UDP awiene usan- 
do funzioni analoghe a quelle usate per TCP e descritte nel 
numero 81 di TransAction, analizzeremo quindi solo le dif- 
ferenze rispetto al precedente articolo. Per maggiore como- 
dità, si è fatto ricorso alle funzioni di autoinizializzazione e 
di chiusura della libreria statica netlib, che aprono e chiu- 
dono automaticamente SocketBase. Lo stesso socket viene 
deallocato automaticamente dalla libreria bsdsocket. 

Innanzitutto viene fatto uso di una ottimizzazione, duran- 
te la ricerca dell'indirizzo remoto, viene provata prima la 
funzione: 

ULONG inet-addr(const UBYTE * ) ;  

Passando come parametro una stringa contenente un indi- 
rizzo numerico (es. "192.168.12.45"), sarà restituito un valo- 
re a 32 bit, mentre per un qualsiasi altro tipo di stringa (es. 
"host.dominio.it") sarà restituita la costante INADDR-NO- 
NE. Solo in quest'ultimo caso ricorreremo a gethostbyna- 
me( ), la quale è ben più dispendiosa, dovendo effettuare 
la ricerca dell'indirizzo nei file di configurazione dello stack 
o presso il nameserver. 

I1 passo successivo è l'apertura del socket. Siamo interessati 
a una comunicazione per pacchetti, quindi impostiamo il 
parametro sockettype a SOCK-DGRAM: 

sock = socket(AF-INET, SOCK-DGRAM, O ) ;  

A questo punto associamo il socket a una porta, ricorrendo a 
bind( ), i cui parametri sono gli stessi di connect( ). Diversa- 
mente da quest'ultima, però, la struttura sockaddrè relativa a 
una porta locale. In tal modo il programma dall'altro lato sa 
chi è stato a inviare i dati (per filtrare eventualmente pac- 
chetti indesiderati) e a quale porta spedire le sue risposte: 

s t r u c t  sockaddr-in mysockaddr; 



UDPTest.c 
/ * 
UDP Test 1.0 O 1997 by Rudi Chiarito 

* / 
#include <stdio.h> 
#include <stdlib.h> 
#include <string.h> 
#include <dos/rdargs.h> 
#include <proto/dos.h> 
#include <proto/exec.h> 
#include <netdb.h> 
#include <sys/ioctl.h> 
#include <sys/errno.h> 

#define DEFAULT-PORT 12345 

char *const version = "SVER: UDP 1.0 (13.7.97)\nU; 
char *const args = "Host/A, Port/N, LocalPort/N, Delay/Nm; 

void main (void) 
[ 
struct RDArgs *rda; 
LONG pari41 ; 
LONG sock, err, port = DEFAULT-PORT, delay = 50; 
LONG addrlen, n, down = FALSE; 
u-long addr ; 
struct sockaddr-in local, remote; 
struct sockaddr remote2; 
struct hostent *server; 
char data[2001 ; 

/ *  parametri di default * /  
par[ll = (LONG)&port; 
par[2] = (LONG)&port; 
par [31 = (LONG) &delay; 

/ *  legge la riga comandi * /  
if ((rda = ReadArgs( (STRPTR)args, par, NULL)) ! =  NULL) 

/ *  la variabile err conterrà sempre l'ultimo errore * /  
SetErrnoPtr(&err, sizeoE(err)); 

/ *  azzera la struttura e ne riempie i campi * /  
bzero((char * )  &remote, sizeof(rem0te)); 
remote.sin-family = AF-INET; 
remote.sinqort = htons(*(const LONG * )  par[ll); 

/ *  Prova a convertire l'indirizzo come se fosse * /  
/ *  numerica (es. 127.0.0.1). Altrimenti chiama * / 
/ *  gethostbyname0, funzione più dispendiosa. * / 
if ((addr = inet-addr( (const char *)par[Ol)) == 
INADDR-NONE ) 
t 
if ((server = gethostbyname((const char *)parlo])) 

! = NULL) 

bcopy(server->h-addr, (char * )  &remote.sin-addr, 
server->h-length); 

remote.sin-family = server->h-addrtype; 
addr = INADDR-ANY; 

} 
else 
printf("Non posso trovare il nome dell'host\nU); 

1 
else 
remote.sin-addr.s-addr = addr; 

/ *  verifica se l'indirizzo è stato trovato, tramite * /  
/ *  inet-addr0 o gethostbyname0 * /  
if (addr ! =  INADDR-NONE) 
i 

/ *  alloca un socket * /  
if ((sock = socket(AF-INET, SOCK-DGRAM, 0)) < 0) 
printf("N0n posso aprire il socket: 8s". 

strerror( (int) err) ) ;  

else 
{ 

/ *  azzera la struttura e ne riempie i campi * /  
bzero((char * )  &local, sizeof(loca1) ) ;  

1ocal.sin-family = AF-INET; 
local.sin-addr.s-addr = htonl(1NADDR-ANY); 
1ocal.sinqort = htons(*(const LONG * )  parl21); 

/ *  Associa il socket alla porta specificata * /  
if (bind (sock, (struct sockaddr * )  &local, 

sizeof(loca1)) < 0) 
printf("Non posso allocare la porta: %su, 

strerror ( (int) err) ) ; 
else 
{ 
printf ("Host: %su, (const char *)par[Ol ) ; 

/ *  imposta il socket come non-bloccante * /  
IoctlSocket(sock, FIONBIO, (char * )  TRUE); 

for ( ; ; ) 

{ 
/ *  l'utente vuole interrompere l'esecuzione? * /  
if (SetSignal(OL, SIGBREAKF-CTRL-C) & 

SIGBREAKF-CTRL-C) 
break: 

/ *  invia i dati * /  
n = sendto(sock, data, sizeof(data), 0, 

(struct sockaddr * )  &remote, 
sizeof(remote) ) ;  

/ *  segnala eventuali errori * /  
if (n == -1) 
printf("\nErrore: %su, strerror( (int) err) 1 ;  

/ *  mette a dormire il programma. In una * /  

mysockaddr.sin-family = AF-INET; 

mysockaddr.sin-addr.s-addr = htonl(1NADDR-ANY); 

mysockaddr.sinqort = NUMERO-DI-PORTA; 

ok=bind(sock, &mysockaddr, sizeof(mysockaddr) ) ;  

A differenza di connect( ), bind( ) non comunica in alcun 
modo con I'host remoto, quindi la funzione può restituire 
un errore solo per cause locali quali un valore errato per 
sock o un numero di porta già in uso da parte di un'altra 
applicazione. In realtà connect( ) provvede da sé a invo- 
care internamente bind( ) su un socket non legato ad al- 

cuna porta: nel fare ciò, chiede allo stack di allocare un 
numero di porta qualsiasi. 

Prima di ricevere e inviare i dati, effettuiamo un ulteriore 
preparativo. Normalmente un processo che effettui una 
lettura resta a "dormire" fino all'arrivo di dati sul socket: 
ciò significherebbe far fermare l'intera applicazione. Esi- 
stono due soluzioni a tale problema. La prima, non priva 
di difetti, è creare un altro processo che si occupi della 
rete, che a sua volta comunichi tramite una porta messag- 
gi con il programma principale. In tal caso, però, non va 



/ *  applicazione si inserirà qui il codice del * /  
/ *  programma vero e proprio. * /  FreeArgs(rda); 
Delay(*(const LONG * )  parL31); 1 ; 

/ *  stampa un punto se non ha ricevuto dati nella * /  
/ *  iterazione precedente / 
if (down == TRUE) 
{ 
putchar ( ' . ' ) ; 

fflush(stdout); 
1 ;  

/ *  prende i dati in arrivo, se ve ne sono * /  
n = recvfrom(sock, data, sizeof(data), 0, 

&remote2, &addrlen); 
if (n == -1) 
r 

/ *  errore! * /  
if (err == EWOULDBLOCK) 
i 

/ *  nessun dato nella coda * /  
i£ (down == FALSE) 
{ 

/ *  se precedentemente erano stati * /  
/ *  letti dei dati, segnala la * /  
/ *  "scomparsa" dell'altro host * /  
printf("\nNon ricevo più dati " ) ;  

fflush(stdout); 
down = TRUE; 

) 

I 
else 
{ 

/ *  errore generico * /  
printf("\nErrore: %su, strerror( (int) err) ) ;  

l 
) 
else 
{ 

/ *  dati letti con successo * /  
printf("\nByte letti: %d", n); 
down = FALSE; 

l; 
l; 
printf ( "  \n") ; 

l; 
) ;  

1 ;  

PARAMETERS=REGISTERS 
ANS I 
NOSTACKCHECK 
STRINGMERGE 
NOCHECKABORT 
NOMULTIPLEINCLUDES 
OPTIMIZE 
LINK 
STRINGSCONST 
OPTIMIZERSIZE 
OPTIMIZERINLINELOCAL 
SMALLCODE 
SMALLDATA 
STRIPDEBUG 
OPTIMIZERSCHEDULER 
NOICONS 
MEMORYSIZE=SMALL 
OPTIMIZERALIAS 
STRINGSECTION=NEAR 
INCLUDEDIR=netinclude: 
LIBRARY=netlib:net.lib 

# UDPTest makefile 
OBJS= UDPTest.0 
RM = delete 
UDPTest: $(OBJS) 

sc link to UDPTest with << 

$ (OBJS) 
< 
UDPTest.0: UDPTest.c SCOptions 
clean: 

-$(m) \ # ? .  (01 lnk) \ # ? !  

Listato I .  ì7DPTest.c con il relativo SCOptions e SMakefile 
per SAS/C 657. Con altri compilatori bisogna linkare 
la libreria statica netlibmet.lib e compilare con interi a 32 bit. 

dimenticato che il puntatore SocketBase non può essere lunghezza. 
condiviso da più processi: tocca ad ognuno di essi apri- 
re da sé la libreria. La seconda soluzione, decisamente le" = sendtO(sOck, data, (data), 

più semplice, è usare la funzione ioctlSocket( ) per im- (struct sockaddr * )  &remote, 

postare la cosiddetta modalità non-bloccante per il no- sizeof(remote) ) ;  

stro socket: Ciò è necessario in quanto il sistema non sa a chi inviare i 
pacchetti in uscita dal socket (l'unico indirizzo finora spe- 

IoctlSocket(sock, FIONBIO, (char * )  TRUE); cificato è quello per la bind( ), locale). Per ricevere dati, 
invece, viene usata recvfrom( ), analoga a recv( ), ma che 

Così facendo, ogni operazione di lettura ritornerà immedia- in più richiede una sockaddr che verrà riempita 
tamente, restituendo i dati letti oppure l'errore EWOULD- con i dati del mittente. 
BLOCK ("Error: would block", ossia "Errore: si blocchereb- 
be"). len = recvfrorn(sock, data, sizeof(data), 0, 

(struct sockaddr * )  &remote2, 

È il momento ora del loop principale. Per inviare dati, &addrlen) ; 

basta invocare sendto( ), che rispetto a send( ) richiede 
di specificare anche una struttura sockaddr e la relativa Per semplicità, è stato evitato ogni tipo di controllo 



sull'indirizzo del mittente. Trattandosi di una modifica fa- 
cilmente implementabile, viene lasciata come esercizio al 
lettore. 

In teoria si potrebbe usare connect( ) anche in questo ca- 
so. Ciò innanzitutto fa sì che lo stack associ al socket an- 
che l'indirizzo e la porta di destinazione, rendendo quindi 
possibile l'uso di send( ) e recv( ). Non solo: diventa suo 
compito filtrare pacchetti da indirizzi e porte indesiderate. 
I1 grande svantaggio, però, è legato alla natura stessa di 
UDP. Inviando per esempio dati ad un indirizzo non esi- 
stente o a una porta non allocata da nessuno, send( ) ri- 
tornerà immediatamente lo stesso, non essendo contem- 
plato da UDP alcun controllo sull'arrivo dei dati. Lo stack 
ricevente, però, riconoscerà il pacchetto come avente de- 
stinazione invalida e invierà un messaggio di errore ICMP 
di basso livello allo stack mittente. 

Quest'ultimo, grazie alla chiamata fatta a connect( ), sa 
qual è il socket responsabile e notificherà l'errore alla pri- 
ma chiamata di funzione relativa a quel socket successiva 
all'am'vo dell'errore ICMP. Il che vuol dire che in teoria 
l'errore potrebbe essere generato anche dopo due o tre 
chiamate di rete. Per non complicare le cose e per evitare 
di fare troppe assunzioni sugli effetti collaterali di certi 
meccanismi TCPiIP, quindi, si è preferito non usare con- 
nect( ). 

Tra le chiamate a sendto( ) e recvfrom( ) è stato inserito 
un ritardo, il cui valore può essere specificato da riga 
comandi, che simula altre attività dell'applicazione (ela- 
borazione dei dati, aggiornamento video, etc.). Le altre 
righe di codice si occupano di stampare un messaggio 
per ogni blocco di dati ricevuto e per ogni chiamata di 
recvfrom( ) che non abbia restituito dati. E' possibile 
provare con AmiTCP il programma usando lo script lo- 
calnet descritto nel n. 80 di Amiga Magazine, senza bi- 
sogno di collegarsi al proprio provider. Con Miami, in- 
vece, basta caricare il programma senza andare in linea. 
In due Shell distinte si lancerà il comando seguendo la 
sintassi 

UDPTest Host/A, Port/N, LocalPort/N, Delay/N 

Per esempio: 

Shell.l> UDPTest 127.0.0.1 4000 4001 20 

She11.22 UDPTest 127.0.0.1 4001 4000 20 

L'indirizzo 127.0.0.1, noto anche come localbost, corri- 
sponde sempre al proprio Amiga. Si possono simulare 
problemi di carico della rete interrompendo con Ctrl-C 
una delle diie copie e rilanciandola dopo pochi secondi, 
oppure specificando per le due copie ritardi diversi me- 
diante il parametro Delay. 

[ . . . l  
Byte letti: 200 

Byte letti: 200 

Non ricevo più dati . . .  
Byte letti: 200 

Non ricevo più dati . . . . . . . .  
Byte letti: 200 

[ . . . l  

I1 programma presentato è alquanto primitivo. Per esem- 
pio, non è previsto alcun meccanismo per eventuali pac- 
chetti "chiave" che debbano essere recapitati a tutti i co- 
sti. Un approccio primitivo potrebbe essere quello di in- 
viarne più copie a intervalli ristretti di tempo per avere 
più probabilità che essi arrivino a destinazione. Tecniche 
più sofisticate prevedono il ricorso a timeout e ritrasmis- 
sione dei pacchetti. Un buon esempio è descritto in Ua- 
cobsonl o nella sezione 8.4 di [Stevensl. Tali pacchetti 
chiave potrebbero essere marcati come speciali da un ap- 
posito flag che, se impostato indica all'altro lato di resti- 
tuire un pacchetto di conferma. 

In luogo della singola chiamata di recvfrom( ), infine, per 
applicazioni come il gioco descritto sopra sarebbe preferi- 
bile usare un ciclo che ignori pacchetti obsoleti e recuperi 
solo l'ultimo presente in coda. 

Il futuro: MBone e RTP 

A partire dal 1992 è stata attivata MBone, abbreviazione 
di IP Multicast Backbone, una rete virtuale per applicazio- 
ni realtime. Si tratta di una serie di computer e worksta- 
tion visibili anche come "normali" host Internet, ma che 
hanno un secondo indirizzo nell'intervallo 224.0.0.0 - 
239.25 5.2 5 5.255 (la cosiddetta clsse D) e comunicano tra 
loro con collegamenti che assicurano trasferimenti ad alta 
velocità. Essa sfrutta il concetto di comunicazione UDP 
multicast, ossia rivolta a più interlocutori: uno-a-molti, al- 
cuni-a-molti, molti-a-molti. Nel 1996 è stato introdotto un 
protocollo, RTP, che cerca di aumentare l'affidabilità delle 
comunicazioni introducendo ritrasmissioni occasionali, 
adattandosi ai ritardi e alla banda disponibile, senza però 
il carico eccessivo di un responso per ogni dato inviato. 

Una applicazione tipica è quella delle conferenze 
videoiaudio, offerte dagli host nell'intervallo 224.2.*.*: più 
o meno come in TV, una organizzazione o una società ri- 
chiede l'uso per un determinato numero di minuti o ore 
di un "canale" MBone, per la trasmissione di filmati, inter- 
viste e manifestazioni. Tra gli eventi più gettonati, già pri- 
ma della Marte-mania, le tante trasmissioni NASA con do- 
cumentari, reportage e persino interviste con astronauti in 
orbita(!). 

Un esempio di output è il seguente: (segue a pag.50) 



Localizzazione 

La Locale.1ibra y: concetto, funzionamento e uso @te II, 

Georg Campana informare il programma producente (quindi CatComp, Ca- 
tEdit o altro) della successione, numerazione, lunghezza, 

Con quanto detto nella prima parte sarebbe già possibile ecc. delle stringhe, mentre i file .ct detti anche "catalog 
usare la Locale.library, ma non abbiamo ancora trattato il translation" contengono al loro interno la traduzione vera e 
formato dei file.catalog, che è fondamentale visto, che è la propria della stringa più altre informazioni come la versio- 
parte del sistema che verrà poi prodotta in più versioni. ne, la revisione, il nome della lingua, ecc. 

Ebbene, i file catalog non sono dei semplici file ASCII con- 
tenenti una serie di stringhe: sono invece dei file in forma- 
to IFF per i quali è stato registrato un apposito CHUNK 
IFF. Come produrre questo file IFF? 

Nel kit per gli sviluppatori Amiga compare una utility chia- 
mata "CatComp" che permette, partendo da due file ASCII, 
di creare un file catalog pronto all'uso. 

Esistono inoltre alcuni programmi PD che fanno il lavoro 
di CatComp (spesso meglio) mettendo a disposizione 
dell'utente un'amichevole interfaccia grafica (a differenza di 
CatComp, che è un comando CLI). 

Uno dei più noti è "CatEdit" di Rafael D'Halleweyn che po- 
tete trovare su Arninet (dev/misc). CatEdit permette sia di 
modificare un file catalog esistente sia di crearne uno nuo- 
vo leggendo un file di descrizione. Inoltre può, una volta 
caricato un file catalog, riprodurre sia un file di descrizione 
(.cd) che uno di traslazione (.ct). 

Abbiamo parlato di file di descrizione e di traslazione e sa- 
rebbe bene darne una breve spiegazione. Innanzi tutto 
questi sono file nati con e per l'utility CatComp, che li uti- 
lizza per generare i file catalog. CatComp usa questi due fi- 
le anche per generare opzionalmente degli header in lin- 
guaggio C o in Assembly oppure per generare dei moduli 
oggetto da linkare direttamente con un programma. Non 
bisogna meravigliarsi, quindi, se è necessario specificare 
nei file .cd o .ct dati che sembranno inutili ai fini della pro- 
duzione del file catalog. 

Entrambi i tipi di file sono in formato ASCII e appaiono 
molto simili tra di loro per quanto riguarda la sintassi. I file 
.cd detti anche "catalog description" hanno la funzione di 

Ecco la sintassi dei file .cd (description): 

( #  comando} 

( ;  linea di commento} 

<nome > ([Nr. ID ] / [lung.min.I / [lung.max.l) 

[stringl 

I comandi possono essere tralasciati, visto che servono 
principalmente alla generazione di sorgenti da parte di 
CatComp. i1 punto e virgola permette di inserire un com- 
mento. La dichiarazione delle stringhe avviene sempre 
una riga sotto un marcatore di commento; sulla prima ri- 
ga si inserisce il nome della stringa (per convenzione il 
nome viene scritto in maiuscolo con "MSG-" come prefis- 
so e ricorda la funzione della stringa) e in seguito, tra pa- 
rentesi, si indicano il numero della stringa, la sua lun- 
ghezza minima e quella massima, per esempio (1/12/20). 
Tutti i parametri sono opzionali ed è quindi anche passi- 
bile scrivere per esempio, (/h, che prende come numero 
della stringa quello precedente più uno e come lunghez- 
ze valide tutte le lunghezze. E' permesso anche specifica- 
re come numero di stringa un offset rispetto alla stringa 
precedente, per lasciare liberi dei numeri per futuri am- 
pliamenti del programma. Nella riga successiva viene in- 
vece inserita la stringa vera e propria, che può contenere 
all'interno anche caratteri di controllo in stile C ( \n  per 
una nuova linea, ecc.). 

La sintassi dei file .ct è praticamente identica alla preceden- 
te con la differenza che non è necessario specificare il nu- 
mero della stringa e le lunghezze minime e massime. Men- 
tre nei file .cd le stringhe vengono normalmente scritte nel- 
la lingua che verrà poi incorporata nel programma, i file.ct 
contengono tutte le stringhe tradotte in una particolare lin- 
gua. Nei file.ct sono disponibili anche i seguenti comandi: 



# #  version: per inserire una stringa di versione 

## language: per specificare la lingua del catalog 

## codeset: il set di codice richiesto dal catalog (0) 

Ed ecco un esempio di file.cd e relativo.ct in italiano: 

; Catalog Description di prova 

MSG-SALUTO ( / / ) 

Hello boys, I'm talking \n with you in English 

MSG-TITOLO (+l//) 

Language test 

MSG-LO-SO-GAD ( 5 / / )  

I Know 

; Catalog Translation di prova 

# #  version SVER: ProvaLoc.catalog 1.0 ( 2 / 6 / 9 7 )  

# #  codeset O 

# #  language italiano 

MSG-SALUTO 

Ciao Ragazzi, sto parlando \n con voi in Italiano 

MSG-TITOLO 

Prova lingua 

MSG-LO-SO-GAD 

LO so 

Ricordiamo che prima di ogni stringa deve essere pre- 
sente una riga riportante il marcatore di commento, e 
due tra il nome della stringa e i suoi parametri deve es- 
sere presente sempre un solo spazio. 

La terza stringa ha il nome con suffisso -GAD che, sem- 
pre per convenzione, indica che è destinata ad apparire 
all'interno di un gadget. I numeri delle stringhe sono sta- 
ti messi in questo modo a solo scopo dimostrativo: infat- 
ti è più comune usare numerazioni progressive ometten- 
do il parametro. In questo esempio le stringhe avranno 
rispettivamente i numeri 1, 3, 5 .  

Se usate CatEdit, è sufficiente caricare prima il file .cd e in 
seguito quello .ct (opzioni Read Catalog Description e Ca- 
talog Translation) per poter poi salvare un completo file 
catalog. In realtà sarebbe possibile anche creare e caricare 
il solo file .cd e tradurre direttamente le varie stringhe me- 
diante CatEdit. Basterebbe a quel punto assegnare il nome 
della lingua tradotta e salvare il file catalog. 

Consigliamo comunque di scrivere sempre anche il file .ct 
che, tra l'altro, permette di inserire anche il numero di 
versione del catalog. 

Programmare con la Locale 

#include <proto/exec.h> 
#include <exec/types.h> 
#include <proto/intuition.h> 
#include <intuition/intuition.h> 
#include <clib/localeqrotos.h> 
#include <pragmas/localegragmas.h> 
#include "provacata1og.h" / *  file include contenente i define * /  

/ *  delle stringhe (vedi testo) * / 
struct LocaleInfo 

( 

APTR li-LocaleBase; 
APTR li-Catalog; 

) ;  

struct Library *IntuiBase; 
struct Library *LocaleBase; 
struct Catalog *catalog; 
struct LocaleInfo li; 
struct EasyStruct es; 
STRPTR GetString(struct LocaleInfo *li,LONG stringid, 

STRPTR strinterna) 

( 

if(li->li-LocaleBase) 
return(GetCatalogStr(li->li-Catalog,stringid,strinterna) ) ;  

return(strinterna) ; 

) 

void main (void) 

( 

IntuiBase = OpenLibrary("intuition.library",OL); 

if(1ntuiBase) 

( 

LocaleBase = OpenLibrary("locale.library",OL); 
li.li-LocaleBase = LocaleBase; 
if(Loca1eBase) 

( 

catalog = OpenCatalog(NULL,"provalocale.catalog", 
OC-BuiltInLanguage,"english", 
TAG-DONE); 

li.li-Catalog = catalog; 

l 

es.es-StructSize = sizeof(struct EasyStruct); 

es.es-Flags = NLiLL; 
es.es-Title = ~etstring(&li,~SG-~1~0~0,"Language test") 
es.es-TextFormat = ~et~tring(&li,MSG-SALUTO, 

"Hello Boys, I'm talking\n with you 
in English") ; 

es.es-GadgetFormat= GetString(&li,MSG-~O-S0-GAD"1 know"); 

Viste e analizzate tutte le componenti, possiamo finai- 
mente dedicarci alla programmazione vera e propria. 
Ricordiamo che è consigliabile l'uso di un file header Comp che genera questi file automaticamente. Per il ca- 
che associ il nome di ogni stringa al suo relativo numero talog dell'esempio precedente, questo file avrebbe il se- 
d'identificazione sempre che non si disponga di Cat guente contenuto: 



#define MSG-SALUTO 1 

#define MSG-TITOLO 3 

#define MSG-LO-SO-GAD 5 

al Catalog aperto; in questo modo verrà usata GetCatalog- 
Str( ) solo se la Locale è stata aperta con successo. Ecco il 
codice in C corrispondente: 

Ecco dunque tutti i passi necessari per implementare la struct LocaleInfo 

localizzazione di un nostro programma: aprire la ( 

Locale.library, aprire la struttura Locale (solo se serve APTR li-~ocale~ase; 

per eventuali convenzioni notazionali), aprire il Catalog / *  Va assegnato a LocaleBase * /  

desiderato e sostituire ogni stringa con quella restituita APTR li-catalog; / *  Va assegnato a Catalog * /  

dalla funzione GetCatalogStr( ). Per esempio: 1 ; 

printf("Hel10 Boys etc."); STRPTR GetString(struct LocaleInfo *li,LONG 
stringid, STRPTR strinterna) 

dovrà diventare: I 
if(1i->li-LocaleBase) 

printf(GetCatalogStr(catalog,MSG-SALUTO, return(GetCatalogStr(li~1i~Cata1oq,stringid, 

"Hello Boys etc.") ) ;  strinterna)); 
return (strinterna) ; 

Alla fine richiudere tutto in successione inversa. } 

Questo schema ha però un piccolo 
l'esecuzione di programmi su sistemi 
sistema di localizzazione (2.0). 

difetto: non permette 
operativi sprovvisti di 

Per fare in modo che i programmi girino anche in as- 
senza della Locale.library si fa uso di un piccolo strata- 
gemma: si costruisce una piccola funzione che sostitui- 
sce la GetCatalogStr( ), ma che chiama quest'ultima se 
sono stati aperti con successo la libreria e il relativo ca- 
talog. 

In questo modo la sostituzione precedente diventerà: 

printf(GetString(LocaleInfo,MSG-SALUTO, 

"Hello Boys etc")); 

Nel listato 1 compare un piccolo programma d'esempio 
che fa uso del catalog di prova già citato il quale dovrà es- 
sere inserito nella directory Locale:catalogs/italiano/, oppu- 
re in una directory catalogs/italiano/ creata nella directory 
del programma. 

A questo scopo si può dichiarare una struttura da passare Per finire, ricordiamo che molte delle funzioni delle Loca- 
alla nostra funzione chiamata LocaleInfo che contiene al 1e.library sono accessibili anche mediante ARexx, cosa che 
suo interno un puntatore alla libreria Locale e un puntatore consente di localizzare anche questi programmi. A 

(segue du pug.4 71 ca aspettare che qualcuno armato di buona volontà scri- 
TCP/IP va/porti il relativo software e che i provider inizino a offri- 
E prevedibile che entro pochi anni le soluzioni sperimen- re i cosiddetti tunnel,  ossia "ponti" verso MBone ... 
rate su MBone diventeranno accessibili al grande pubblico. 
Una curiosità: il supporto per MBone su Amiga è stato im- L'autore è raggiungibile all'indirizzo chiarito@cli.di.unipi.it 
plementato per primo nella versione 2.1 di Miami. Ora toc- per mentuali dubbi e segnalazioni. A 

Bibliografia 
Le RFC (Request For Comments) sono disponibili via FTP 

(ftp://ds.internic.net/) o WWW (http://www.internic.net/). Gli ar- 

chivi ACM sono in fase di conversione in HTML e sono consulta- 
[lili all'indirizzo http://www.acm.org. 

Comer, '~..EK,YEIWOKKING wnn TCP/IP VOLUME I: PK(N(:IPMS, PKOTO- 

COLS AND AKCHITEC:~~JKE'; 2nd edition, I'rentice Hall, Englewood 

Cliffs New Jersey, 1991. 

Connolly, Amer, Conrad, "AY hkTmSION TO TCP: P A K ~ A L  OXDER SEK- 

VICE': RFC 1693, IETF, November 1994. 

the ACM, August 1994, Vo1.37, pp.54-60. 

Jacobson, "COIYGES~~OA; AI.OIDRV(IE A.W CO~TROI. ': Computer Coni- 
munication Review, vol. 18, 110.4, pp. 314-329, Proceedings of the 

ACM SIGCOMM '88 Workshop, August 1988. 

Postel, "USER D A T A G ~ M  PKOTOCOL - DARPA LYIER,~K,~~K~ PROGIMCJ P R ( I ~ ~ I -  

COL SPEC~FICX~O.~' :  KFC 768, IETF, August 1980. 

Postel, "TRAA!SMISSION COA~ROL P R ~ ~ ~ C O I  - LIARPA I,\"TEK,.\ET P K O G R ~ ~ I  

PROTOCOL SPECIFILA~ON': f6C 793, IETF, September 1981. 
Schulzrinne, Casner, Frederick, Jacohson, "R7P: A TR~VSPOK'~ PKO- 

~ C V L  FOX R . ~ - ~ ~ ~ E & P L I c A ~ o ~ \ ~ ; ' :  IETF, July 1994. 
Stevens, "IJNIX NETWORK P R O ~ ~ M M I A ~ ~ ; " ,  PTK Prentice Hall, En- 

Eriksson, "MBoNE: THE M L T ~ C X S T  BACKBONE': Coininunications of glewood Cliffs New Jersey, 1990. 



I kit per collegare un lettore 
P n - R f l h A  sIIs nnrts P P h A -  

POWER CD-ROM 

rnentazione. un cavo stereo a 
CIA si dividono in due ca- "Y" per collegare in parallelo 

teaorie Quelli che usano mec- Un kit SCSI ad alte Drestazioni le uscite audio del CD con 
caniche in standard IDE-ATAPI quelle di Amiga (purtroppo il 
sono a volte più economici, ma volume è fisso), un controller 
non sempre permettono il Squirrel Classic con cavo lun- 
"grab" (campionamento digita- go 50 cm, alcuni fogli d'istru- 
le) dei brani audio. Quelli che zione in tedesco per il montag- 
usano un'interfaccia SCSI han- gio della meccanica nel cabi- 
no il vantaggio di pilotare an- net (quindi superflui) e il ma- 
che drive ZIP, hard disk e altre nualetto d'installazione in in- 
periferiche Inoltre di solito pos- glese. 
sono fare il "grab" dei CD musi- Il manuale, 12 pagine fotoco- 
cali piate, si riferisce alla prece- 
Il Power CD-ROM è il più vendu- 
to tra i kit SCSI per 1200 e tra i - . 

dente versione del kit e le im- 

suoi pregi principali c'è la speri- magini non collimano sempre 

mentata compatibilità con le con- con la realtà. Le discrepanze 

figurazioni più varie l'unico requi- sono evidenti soprattutto per 

sito essenziale è che la porta il collegamento dei cavi au- 
PCMCIA sia perfettamente funzio- dio, mentre la parte princi- 
nante. Quindi non si può usare pale con la descrizione 
con le schede acceleratrici che a- dell'installazione software è 
nalizzate da Syslnfo mostrano di sempre valida Il linguaggio 
avere memoria Fast negli indirizzi è semplice e discorsivo, 
compresi tra $00600001 e $00 con molte illustrazioni 
a00000, con le semplici espan- 
sioni di memoria da 6 o 8 Mb, e con peri- per il numero di unità (si consiglia, per I/ softwafe 
feriche interne collegate a cavi IDE molto convenzione, di portarlo su 6) , due con- Il kit è completato da due dischetti e due 
lunghi Abbh-f~o Provato la v~?rs~one rin- nettori Centronics SCSI a 50 contatti, un CD-ROM Il più importante è il dischetto 
navata del kit, già presso i ri- connettore per l'alimentazione a 220 volt, d'installazione della schedina Squirrel, 

specializzati, che monta una ve- l'interruttore di accensione e la coppia di mentre l'altro floppy contiene solo vec- 
loce meccanica sCs12 12' e usa connettori RCA dorati per il collegamento chie utility per la gestione dei CD audio, 
un cabinet più compatto della prima se- all'impianto Hi-Fi o al monitor stereo Il dei VideoCD e dei PhotoCD prese da A- 
rie. piccolo alimentatore a commutazione in- minet La coppia di CD-ROM faceva par- 

terno produce poco calore, quindi manca te del bundle inglese Commodore "CD32 
Contenuto la ventola. Spectacular Voyage", come si legge in 
La confezione del Power CD-ROM contie- Con il cabinet viene fornito il cavo di ali- copertina: in particolare si tratta di O- 
ne il lettore CD inserito nel scar1Diggers e di The Chaos 
cabinet rettangolare metal- Figl. Il contenuto dei duemppy disk del kit Power CD. Engine. Se non si possiede un 
Iico di color crema, che mi- 68040 o un altro processore 
sura 3Ox16,5x6 cm e pesa 1 "troppo evoluto", possono es- 
ben 2,3 Kg. È pienamente sere usati con I'emulatore 
conforme alle specifiche CD32 per lo Squirrel 
SCSI e potrebbe essere , Il dischetto con le "decrepite" 
collegato o condiviso con utility può essere vantaggio- 
altri computer, per funzio- i samente riformattato senza 
nare non ha bisogno di ali- 1 rimpianti dopo l'acquisto di u- 
mentatori esterni. La co- na qualsiasi raccolta di pub- 
struzione è molto accurata blico dominio su CD-ROM, 
e, in caso di necessità, ba- , ma I'anzianità del disco d'in- 
sta togliere le quattro viti ~ stallazione Squirrel ha conse- 
del coperchio per accede- ~ guenze più serie Infatti con- 
re all'interno Il pannello po- ! tiene una versione superata 
steriore ospita il selettore 

~ ~- 

i del file squirrel scsi.device 
- 



siasi tipo di CD (tranne i DVD) Il tempo di trasferimento a poco meno di 8x 
(comunque adeguata per il funzionamen- di accesso medio è di 125 ms a cui si Poiché le schede PCMCIA funzionano in 
to del lettore CD), e manca la patch per sommano i 115 ms per il tracciamento, "polling", durante l'accesso al CD il si- 
far funzionare il controller con processori mentre la cache interna è di 256 Kb stema è completamente bloccato. Ciò ri- 
68040 o superiori Gli aggiornamenti sono La descrizione dei jumper sul retro del sulta evidente tentando di eseguire altre 
comunque disponibili sul sito Internet di lettore non è fornita con 1 1  P o w ~ ~  CD- applicazioni (come un player di anima- 
Hisoft ROM, ma può essere prelevata su Inter- zioni) durante gli accessi al CD in alcu- 

net all'indirizzo http //www toshiba coml ne circostanze persino il puntatore del 
11 lettore taisdpdl xm57012e htm L'unico jumper mouse va a scatti! 
Il lettore CD montato nel cabinet è un atti- particolare è quello marchiato TEST, per Anche se non è possibile sfruttare a pie- 
mo Toshiba XM-5701TA Le meccaniche controllare il funzionamento del laser in- no la velocità di trasferimento dei dati 
SCSI Toshiba sono le più vendute, e quin- serendolo I'interfaccia SCSI viene disabi- permessa da un 12x, la maggiore velo- 

di la compatibilità con i Iitata e i l  pulsante frontale controlla la ri- cità di rotazione diminuisce comunque il 
produzione dei CD audio tempo di accesso rispetto ad un 8x A 

differenza del lettore Plextor provato sul 
Prove numero 91, il Toshiba effettua il "grab" 
L ' insta l laz ione de l  delle tracce audio esclusivamente a ve- 
sof tware,  gu idata  locità standard ( Ix)  
dall'lnstaller di siste- Vibrazioni e rumori durante il funziona- 
ma, è molto semplice mento sono notevoli, come per la mag- 
e rapida Dopo aver gioranza dei lettori 12x o superiori Però 
copiato i driver per la se i dati vengono letti con cadenza infe- 
scheda Squirrel e la  riore a 600 Kblsec la velocità scende 
gestione del CD-ROM, automaticamente a 4x e il rumore dimi- 
la procedura permette nuisce, per cessare del tutto (grazie 
d i  installare anche l'e- all'assenza di ventole) quando il motore 
mulatore CD32. Il fi le si spegne automaticamente, 20 secondi 
system che viene instal- circa dopo l'ultimo accesso 
lato è quello Commodo- 
re originale, fornito di Conflusioni 
serie co l  Workbench Il nuovo kit Power CD si conferma tra i 

3 1, mentre i l  file squir- più interessanti in commercio 
relscsi device porta il nu- Tuttavia ci sembra squilibrato per colpa 

... ._  mero di versione 37 762. del controller SCSI di HiSoft, che ormai 
programmi per i l  Il Power CD-ROM si è di- ha raggiunto l'età della pensione Baste- 
"grab" audio e la gestione dei PhotoCD mostrato molto veloce, rebbe usare i l  controller Surf Squirrel 
è totale. I l  caricamento del CD è motoriz- anche se i limiti del controller Squirrel per sostenere il confronto con i kit ATA- 
zato, senza caddy Il frontalino è di tipo ClaSSic rion consentono di raggiungere PI anche sul piano delle prestazioni A 
tradizionale e ospita i l  pulsante di espul- la sua velocità massima di 
sione, la spia di trasferimento dei dati, la 12x 1 1  valore dichiarato di 1 8 
presa per le cuffie e relativo controllo del Mblsec è stato effettivamente 
volume L'XM-5701 non usa la nuova misurato collegando i l  Power S CHEDA PRODOTTO 
tecnica CLV ma solo la tradizionale lettu- CD-ROM a un A4000T con 
ra CAV, con velocità di rotazione com- controller SCS12 Fast, mentre kWytD.ROM con i2x 
presa tra 200 e 6360 giri Accetta qual- 10 squirrel blocca la velocità 

Produttore: 
I ---, Power Computing 

MKS0ft SCSE eed 4.2 Copyright Venduto da: 

8 198W2 k o f t  Dev~lopment 
Db-Line srl, Via Alioli e Sassi 19, 2 1026 Gavirate (VA/, 
te1 0332-749000, assistenza te1 0332-749080 
Fax 0332-749090, BBS 0332-749029, email 

CPU. 68020 - AmigaOS Version: 40.68 - Normal Video DMA infoQdbline it http //W dbline it 

Device squirrelscsi.device 6 - CPU Speed Rating: 630 DietrnarQTomate Tng Oche De 

Lettura bytelsec CHIP LONG 51 701 7 (00%) 698982 (00%) 1012025 (00%) 760024 (00%) Giudizio: 
Lettura byte/sec FAST LONG 484659 (0O0/o) 732774 (00%) 1099366 (00%) 806596 (00%) 

Test Memoria 2048 4096 32768 262144 
Prezzo: 
L 530 O00 

Tabella l .  Velocità ottenute con i1 controller Squirrel del kit. I 

Le voci CHIP e FAST indicano il tipo di memoria utilizzata per il test, mentre LONG indica il tipo di 
allineamento I valori numerici indicano la lunghezza del blocco trasferito. I risultati migliori si 
ottengono, normalmente, con blocchi da 262 144 byte, memoria FAST e allineamento LONG. Tra 
parentesi appare la percentuale di tempo in cui la CPU rimane libera durante il trasferimento da o verso 
il drive: più è elevata, meglio è per il multitasking. 

Pro: 
Facile da installare, versatile 

Contro: 
CD e driver software datati, controller a basse 
prestazioni, manuale non in italiano 



FUJITSU DYNAMO 640 

I I grande successo dei drive 
maanetici ZIP e JAZ, assie- 

me ai loro agguerriti concor- 
renti prodotti da Nomai e Sy- 
quest, hanno messo ingiusta- 
mente in disparte la tecnologia 
magneto-ottica In realtà, i van- 
taggi garantiti dalla lettura e 
scrittura senza contatto con il 
raggio laser fanno pensare 
che tale tecnologia possa ad- 
dirittura sostituire la tecnologia 
Winchester negli hard disk 
Per ora I'affidabilità, l'assenza 
di rischio di caduta delle testi- 
ne, la garanzia di durata nel 
tempo e la disponibilità di car- 
tucce standardizzate valide per 
tutti i produttori non sono riuscite 
ancora a compensare le pro- 
messe mancate il costo del dri- 
ve e dei dischetti è rimasto ele- 

Magneto ottici alla riscossa 

vato, la velocità di scrittura non 
può competere con quella dei 
drive magnetici removibili e la ma- 
nutenzione periodica per togliere 
la polvere dalla testina laser è inevitabile 
In questo senso il DynaMO non fa miraco- 
li, ma la tecnologia OverWrite e la nuova 
cartuccia da 640 Mb lo rendono decisa- 
mente innovativo rispetto ai predecessori. 

Il kit DynaMO 
Fujitsu è il produttore che investe mag- 
giormente nelle tecnologie magneto-otti- 
che Il kit DynaMO è i l  suo modello ester- 
no più sofisticato, basato sulla meccanica 
interna M2513S1 con 512 Kb di memoria 
cache DynaMO è contenuto in un solido 
cabinet metallico di aspetto gradevole e 
compatto (pesa ben 1600 grammi), adat- 
to a essere appoggiato anche sopra ai 
cabinet tower Il gradevole pannello fron- 
tale ospita la spia di accensione, quella di 
attività e i l  pulsante per l'espulsione moto- 
rizzata della cartuccia Sul pannello po- 
steriore si trovano i due connettori SCSI 
Centronics a 50 piedini, il selettore di ID, 
la presa per il cavo di alimentazione (ac- 
cetta qualunque tensione tra 100 e 240 
volt), la presa di areazione per la ventola 
e un gruppo di quattro dip-switch. 
Il kit è completato da un corto cavo SCSI 
da 25 a 50 poli, una cartuccia da 640 Mb, 
il dischetto per i driver DOS e Windows 

(EZSCSI Lite 3.1), un controller SCSI ISA 
a 16 bit per PC compatibili (Adaptec A- 
VA1505), il foglio d'istruzioni del controller 
e, infine, il manuale del drive E' scritto in 
italiano scorrevole, con buone illustrazio- 
ni, e comprende una dettagliata descri- 
zione delle caratteristiche tecniche e del- 
la funzione dei quattro DIP switch poste- 
riori In particolare, per i l  corretto funzio- 
namento di HDtoolbox i l  DIP 1 dev'essere 
in posizione OFF, mentre i l  terminatore va 
abilitato solo se la porta passante del Dy- 
naM0640 non viene usata. 

Prove 
Per le prove, abbiamo usato un A1200 
non accelerato dotato di controller Squir- 
re1 Classic, e un controller A2091 con 
ROM 7.0 inserito in un A2000 con CPU 
68000 In entrambi i casi il funzionamento 
è stato sempre regolare, e il DynaM0640 
"è partito" immediatamente senza biso- 
gno di installare nessun driver software Il 
merito è anche del Kickstart e Workbench 
3 1 installati in entrambi i computer, per- 
ché la versione di FastFileSystem contenu- 
ta nella ROM 3.1 supporta i blocchi da 
2048 byte, che sono la particolarità più evi- 
dente dei drive magneto-ottici 

Per il corretto riconoscimento 
del DynaMO con versioni di 
~ i cks ta r t  più vecchie ci può 
essere bisogno di installare 
nell'RDB dell'hard disk un Fa- 
stFilesystem più recente (op- 
pure utilizzare un altro file sy- 

stem ad alte prestazioni). Un 
potenziale problema è il pro- 
gramma d i  partizionamento 
del disco solo l'ultima versio- 
ne di HDtoolbox e pochi altri 
software simili sanno ricono- 
scere e gestire i blocchi da 
2048 byte 
Una volta partizionata e for- 
mattata da Workbench, la 
cartuccia magneto-ottica vie- 
ne vista dall'Amiga come un 
qualsiasi hard disk removibi- 
le Se il controller supporta la 
notificazione dell'inserimento 
(è il caso dello Squirrel), i l  di- 
sco ottico si può espellere e 
sostituire con la massima 
semplicità esattamente come 

se fosse un floppy disk 
Oltre alle speciali cartucce Fujitsu da 640 
Mb (di cui solo 628 Mb circa sono utiliz- 
zabili per i file), il DynaMO accetta in let- 
tura e scrittura anche le cartucce stan- 
dard da 512 Mb, 256 Mb e 128 Mb Tutta- 
via i due formati con capacità più bassa 
sono gestiti a velocità ridotta solo usando 
le cartucce da 512 Mb e 640 Mb si ottie- 
ne un aumento di prestazioni rispetto alla 
precedente generazione di drive magne- 
to-ottici 
Il silenz~oso movimento della meccanica 
è completamente coperto dal fastidioso 
rumore della potente ventola, necessaria 
per raffreddare il laser In questo modo 
viene completamente eliminato il pericolo 
di surriscaldamento della meccanica (tipi- 
co di altri lettori) la cartuccia espulsa è 
appena tiepida. 

Pres fazioni 
L'interfaccia è di tipo SCS12, con suppor- 
to del modo sincrono e dei comandi 
Iinked Il produttore dichiara una velocità 
di lettura compresa tra 2,3 e 3,9 megaby- 
te al secondo, tuttavia la velocità effettiva- 
mente misurata nelle due condizioni è 
stata sensibilmente inferiore, come mo- 



stra la tabella. Anche usando 
~ ... +s .. .. . -* .'.* 

magnetico, con file piccoli (o pro- 
, # ,  , un controller SCS12 ad alte ' ' , , ' . v ' '  grammi mal scritti) la velocità .. , / /I, ' l .  prestazioni non siamo riusciti ' . i in&i~ crolla precipitosamente lo dimo- 

ad ottenere più di  2,3 
M blsec 
Ciò dipende anche dalla bas- 
sa velocità di rotazione, appe- 
na 3 600 giri al minuto Il tem- 
po di accesso medio dichia- 
rato non è propriamente entu- 
siasrnente 35 rnillisecondi, a 
cui si aggiungono 8,3 ms per 
la latenza di rotazione Si trat- 
ta comunque di un valore ec- 
cellente per questo tipo di ap- 
parecchi Un altro aspetto in- 
novativo è la velocità di scrit- 
tura con verifica, che è appe- 
na la metà di quella di lettura 
Merito della tecnologia 0- 
verwrite, grazie alla quale in- 
vece di tre passaggi (cancel- 
lazione, scrittura, verifica) ne 

strano'anche i risultati del test 
Lo sportellino frontale ermetico, 
evita la penetrazione della pol- 
vere, tuttavia Fujitsu consiglia 
di usare regolarmente i l  disco 
per la pulizia dell'obbiettivo la- 
ser, da acquistare separata- 

. , ,, - ,  ,, ! , ,,: ,\; ' 

. . Conclusioni 
E;--. .- - . - .  - .. i 

DynaM0640 è il campione della 
F;$$-+-:: . - - -  tecnologia magneto-ottica da 

.i: ' m, ' , - i 3,5 pollici con un kit di facile in- 
, , ,  . . : - :-3 

* .  . stallazione offre la massima ve- 
. - .*{ locità permessa dai supporti ot- 

tici da 3,5 pollici, la compatibi- 
La zlista frontale e la cartuccia. Iità con tutti i formati di cartuccia 

e la possibilità di utilizzare il dri- 
ve anche su un IBM compatibile 
(ma il controller SCSI in dotazio- 

bastano due (scrittura e verifi- ne è molto limitato e scomodo 
ca) La verifica è giustamente da installare) 
abilitata di default, chi voles- Chi cerca un sistema di backup 
se disabilitarla deve usare professionale che sia veloce ed 
programmi per il controllo a . economico deve ancora orien- 
basso livello delle periferiche tarsi sui drive di tipo magnetico 
SCSI Ma se è più importante la com- 
Dal punto di vista operativo il patibilità col passato e la durata 
drive DynaM0640 è solo leg- dei supporti, i l  DynaM0640 non 
germente più lento dell'hard fa rimpiangere troppo un JAZ o 
disk EIDE installato nel- un SyJet L'unica incognita è 
l'A1 200, soprattutto durante la rappresentata dalla strana, e 
manipolazione dei file di gros- quasi irreperibile, cartuccia pro- 
se dimensioni, e batte senza 
problemi i vecchi hard disk di 
taglio inferiore ai 500 Mb. 
Però, a differenza di un drive r connettori sul retro. 

MKSoft ksiS eed 4.2 Copyright O 
1989-92 ~ K S  OR Developrnent 

prietaria da 640 Mb ma anche 
le normali cartucce da 512 Mb 
funzionano altrettanto bene 

A 

Nomc: 
A1200 e Squirrel Classic D y n a M O  6 4 0  

Test Memoria 2048 4096 32768 262144 Produttore: 
Fujitsu 

Lettura byte/sec CHIp LONG 404.582 (00%) 568 854 (00%) 895.756 (00%) 804.998 (00%) 
Lettura byte/sec FAST LONG 406 425 (00%) 594 944 (00%) 951 434 (00%) 848 151 (00%) Prezzi ilndirativs !VA lonrDusa: 

L 9 0 0  0 0 0  circa 
A2000 e controller A2091 ROM 7.0 

Giudizio: 
Test Memoria 2048 4096 32768 262144 O t t i m o  

Lettura byte/sec CHIp LONG 100 966 (48%) 200 089 (43%) 762 731 (35%) 1 205 706 (28%) Pro: 
Lettura bvte/sec FAST LONG 100 558 (51 %) 200 089 (48%) 761 856 (51 %) 1.206.900 (52%) Facile d a  installare, C O S ~ ~ U Z I O ~ ~  accurata, manua le  

in italiano, cartucce s tandard  
Le voci CHIP e FAST indicano il tipo di memoria utilizzata per il test, mentre LONG indica il tipo di allineamento 
I valori numerici indicano la lunghezza del blocco trasferito I risultati migliori si ottengono normalmente Contro: 
con blocchi da 262 144 byte, memoria FAST e alltneamento LONG Tra parentesi appare la percentuale di tempo Rumore  del la ventola, velocità modesta, la  cartucca 
in cui la CPU rimane libera durante il trasferimento da o verso 11 drive: più è elevata, meglio è per il multitasking da 640 Mb è di difficile reperibilità Risultati di SCSlspeed con A1200 e Squirrel Classic e A2000 e A2091 
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CLASSX VIDEOFX 1 .O 1 
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per i suoi programmi dedi- 
cati al video amatoriale e 
professionale, ha rilasciato 
la prima versione di un nuo- 
vo programma destinato an- 
cora una volta agli operatori 
video. 
VideoFX si offre come un'uti- 
Iity capace di semplificare il 
lavoro di montaggio video, 
specie quando questo consi- 
ste nell'aggiunta di piccoli ef- 
fetti (suoni, animazioni) in 
tempo reale a una trasmissio- 
ne televisiva o a una sequen- 
za video montata in analogico, 
pilotando eventualmente un 
genlock via software Il pro- 
gramma può anche essere u- 
sato per generare slide show e 
in generale sequenze di imma- 
gini, suoni, animazioni, pro- 
grammi, script ARexx utilizzabili :-'- =;:: - ?!*.-\--W 

per qualunque scopo 
Il programma genera uno script 
che associa una o più azioni a 
un determinato evento scelto tra 

completa è di 7 Mb di cui la mag- 
gior parte è utilizzata per le anima- 
zioni 

Interfaccia 
Anche I'interfaccia segue, nel be- 
ne e nel male, l'ormai consolidato 
stile ClassX. Si apprezza la possi- 
bilità di scegliere per I'interfaccia 
utente uno schermo, sfortunata- 
mente non pubblico, dal display 
database, anche quello di una 
scheda grafica come la Picas- 
so96 con cui abbiamo verificato 
la piena compatibilità. L'esecu- 
zione degli effetti, si badi, avvie- 
ne rigorosamente in PAL (o NT- 
CC in USA) con I'Overscan di si- 
stema, modificabile solo attra- 
verso il comando Overscan pre- 
sente in Prefs 
VideoFx non dispone di help in 
linea e non usa menu a disce- 
sa, ma solo gadget e reque- 
ster Non sono disponibili com- 
binazioni di tasti per affrettare 
il lavoro come detta invece la 
Style Guide di Amiga 

rale Una volta avviato lo 
script, si potranno eseguire le Eventi in punta di mouse 

do uno stile nato con Scala e 
presente anche in altri prodotti 

azioni prescelte mediante la di ClassX In basso si trovano i 
pressione di un tasto, mentre pulsanti per salvare, caricare o 
quelle associate a un intervallo temporale re il programma stesso. L'occupazione di aggiungere uno script, per stampare lo 
avverranno in maniera automatica hard disk nel caso di una installazione script o per crearne uno nuovo. I gadget 

sulla sinistra servono invece a 
Install<irione 
Il pacchetto segue il caratteristico 
stile di ClassX per quel che ri- 
guarda confezione, intallazione e 
manuale Quest'ultimo, di 44 pa- 
gine, è ovviamente in italiano ed 
è semplice da consultare anche 
grazie alle illustrazioni 
Il programma richiede Kickstart 
2.1, 2 Mb di Fast e un hard disk,, 
funziona sia su ECC che su AGA. 
L'installazione su hard disk avvie- 
ne automaticamente alla fine del- 
le operazioni si dovrà consultare 
telefonicamente o via posta (elet- 
tronica) ClassX per ottenere una 
password che permetta di attiva- 

inserire un nuovo evento, cancel- 
larlo, modificarlo, crearne una o 
più copie. 
L'ordine con cui appaiono gli e- 
venti non è importante ai fini 
dell'esecuzione un gadget per- 
mette di  raggrupparli ordina- 
mente per tipo (tastiera, mouse, 
intervallo temporale) solamente 
per comodità di consultazione. 
L'area destinata ad ogni singolo 
evento appare divisa in quattro 
parti. da sinistra compare un nu- 
mero ordinale, poi icone che 
qualificano il tipo di evento, ac- 

L'interfaccia di VideoFX. 



nodo ~ P i c a s s o I U : 8 0 B x 6 B B  Per gli eventi temporali si può determina- in commercio nuove librerie di effetti in fu- 
Workbench re un intervallo in minuti e secondi per un turo Di default ne vengono forniti 72 la 

Efx massimo di 22 giorni. L'evento temporale maggior parte è costituita da animazioni a 
Salua I Usa I RnnuIla I può ripetersi ciclicamente due colori da usarsi con un sistema ester- 

no di Chroma-Key per miscelare due se- 
!i , I , ~ ~ I ~ , ~ ~ ~ ! I ~ ,  ,!6a1jt, !!)-, /(.! ,&:,-i* Azioni gnali video esterni (il manuale non offre 

1- 

Nunero d l  copte 171=$ 
/ A d  flnnul l a  l 

E'possibile dzrplicare un ezlento. 

compagnate da una scritta, poi ancora 
un'icona che indica il tipo di azione asso- 
ciata e infine scritte e10 icone che la spe- 
cificano Selezionando con i l  mouse una 
delle ultime tre sezioni si accede a un re- 
quester che permette di modificarle 

Eventi 
Gli eventi di tipo "tastiera" permettono la 
selezione di una qualsiasi combinazione 
di qualificatori (Alt, Alt destro, Alt sinistro, 
Shift, Shift destro, Shift sinistro, Control, 
Amiga destro, Amiga sinistro, tastierino 
numerico) e di un tasto Si possono sce- 
gliere anche tasti speciali come I tasti fun- 
zione, Delete, Help, cursori, ecc. Lo stes- 
so evento, si badi, può essere associato 
a più di un'azione per esempio alla vi- 
sualizzazione di un'animazione e all'ese- 
cuzione di un campione audio. 
Per i l  mouse si può semplicemente sce- 
gliere tra tasto destro e sinistro senza 
qualificatori 

! 1~ 6,  / i / > ~  d i ;  tS!,c3t:!. ( f ! ~ \ j t ~ ~ i i f ~ ~ / i .  
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Le azioni o effetti che VideoFx può ese- 
guire sono sostanzialmente di cinque tipi. 
Suoni: si possono eseguire campioni au- 
dio unicamente nel formato IFF-8SVX, di 
128 Kb massimi Si può scegliere uno o 
più dei 4 canali audio Amiga, ripetere I'e- 
secuzione del campione all'infinito, sce- 

Il pannello per la coiifigz~razione degli 
gliere il volume e il periodo. effetti audio. 

Le azioni associabili a un euento. 

Immagini: permette i l  caricamento e la 
visualizzazione di un'immagine IFF anche 
HAM618 L'unico parametro esistente è il 
numero di secondi in cui l'immagine deve 
rimanere a video Non sono supportati 
Datatype di sistema. 
Animazioni: il programma può esegui- 
re animazioni nel formato ANIM5 e A- 
NIM7L con palette multiple Si può deter- 
minare la velocità, indicando i l  ritardo fra 
un'immagine e la successiva in cinquan- 
tesimi di secondo (PAL), il numero di ripe- 
tizioni cicliche e c'è anche la possibilità di 
lasciare a video l'ultima im- 
maqine dell'animazione È ~ = ~ v 8 d = m x y  

d 

mazioni sono semplici tendine verticali, o- 
rizzontali o centrali, oppure elaborati ef- 
fetti Wind (gli stessi generati da X-DVE) 
pronti per l'uso Sono anche presenti pic- 
cole animazioni con audio sincronizzato 

-- ~ . ? ~ : s - : T - ~ : ~ A -  - . , . il-e 
'..i'. I"C...f . 

Oin. W: 136 i': 568 C :  16 

11 Secondi in vrdeo Icir l o  4 11 
Rnnul l a  di 

~ - -- - - 

Il pannello per la scelta dell'ininiagitte. 

Per gli effetti VFX è posSibile scegliere la 
velocità di esecuzione se vi è dell'audio 
sincronizzato, questo verrà adattato di 
conseguenza. E anche possibile deter- 
minare il numero di ripetizioni, ma nelle 
nostre prove lo schermo non veniva ripu- 
lito prima della nuova esecuzione, la 
quale inoltre genera dei tempi morti fra 
un'esecuzione e la successiva Non è 
possibile inoltre scegliere i canali audio 
che l'effetto deve usare 
Comandi esterni: Il programma può 
anche lanciare comandi CL1 esterni o 
programmi ARexx Grazie a questa ca- 

VFX: VFX è un formato pro- 
prietario e non documentato 
di ClassX che definisce se- 
quenze video costituite da a- 
nimazioni e campioni sonori 
sincronizzati I l  file di descri- 
zione è in formato ASCII e le 
animazioni e i suoni sono te- 
nuti in file separati. L'utente 
non può generare dei propri 
file VFX, ma solo usare quelli Ogni effetto v m è  acconrpagnato da urta nota 
forniti da ClassX che metterà esplicaticla. 

I ~ 
I 

- 
possibile anche visua~izzare ............- 

P.4 1 
animazioni in formato XFA 2 , 1 %  1 "1- e~vy iwp -~  1 
(quello di X-DVE sempre di 1 '  _]'".~sa:o.!!' A 
ClassX). in questo caso però I .... tl1!!!. -.l it*neicepia lff 

l . .  I l'unico opzione disponibile è =:_.= _ . .  .......... L~ 

Gli eiienti tastiera. 

la ripetizione all'infinito Cqnteggio a l t a  rouesria durata 78 %rrnndi 
1 r o n  <*al< c i t t t r a m r o  e segnale a .ust<rn I 



sultare molto utile in certe situazioni, 
specie in piccoli studi video per ge- S CHEDA PRODOTTO 
nerare eventi in tempo reale, o nel 
montaggio video amatoriale Nome: 

Il pannello per la configurazione. 1 1  formato VFX appa- VideoFx 

re interessante; ma  
la completa mancan- 
za di documentazio- 
ne e l'assenza di uno 
strumento che per- 
metta di creare nuo- 
ve sequenze limitano 
la sua utilità alle e- 
ventuali raccolte di 
effetti rilasciate da 
ClassX. Si sente an- 
che la mancanza di 
un semplice player 
ut i l izzabile d a  CL1 
per il formato VFX e 
infine il programma 
non è del tutto esen- 
te da bug e in qual- 

Uno degli script forniti per la gestione dei genlock. che caso, peraltro 
piuttosto raro, si può 

ratteristica si possono eseguire player e- bloccare. E già pronta una nuova relea- 
sterni di qualunque tipo (per moduli mu- se gratuita (1.02) che risolverà i piccoli 
sicali, per script di Scala ...) e pilotare 
mediante s c r i ~ t  ARexx Der esem~io  aen- I . 
lock dotati di' interfacc'ia software. I co- 
mandi possono essere eseguiti in manie- 
ra sincrona, attendendo la fine dell'esecu- 
zione, o asincrona. Come avviene nor- 
malmente con ARexx, è possibile ese- 
guire istruzioni ARexx (invece di script 
su disco) ponendo la stringa di comandi 
fra virgolette. Per la gestione di genlock, 
il pacchetto mette a disposizione un 
centinaio di script ARexx da utilizzare 
con il G-Lock, I'lmpact Vision 24, il Nep- 
tun e il Sirius, mentre quattro corposi 
script VideoFx associano i vari comandi 
a combinazioni di tasti. 

Registrazione 
Per creare complesse sequenze di eventi 
da associare a un video i l  modo più sem- 
plice è quello di scegliere la sequenza di 
effetti in tempo reale: VideoFX è in grado 
di "ricordare" tale sequenza e di ripeterla 
a comando per riversare per esempio vi- 
deo, effetti genlock e altro sul nastro de- 
stinazione. A questo scopo occorre prima 
configurare i vari tasti, lanciare poi il vi- 
deo e infine attivare la funzione di regi- 
strazione del programma. Le sequenze 
generate non possono essere modificate 
per eventuali correzioni, vengono comun- 
que salvate su disco assieme allo script. 

Contlusioni 
VideoFx è un programma sicuramente 
giovane e in larga misura acerbo. Può ri- 

Produttore: 
ClassX Development, Via Francesca 463, 
Montecalvoli (PI), tel./fax 0587-749206 

Prezzo: 
L. 166.000 

Giudizio: 
Buono 

Corrfiquuaziarre richiesta: 
Kickstart 2. l ,  2 Mb di Fast 

Pro: 
Semplicità d'uso, efficacia 

Contro: 
Manca il player e I'editor VFX, nonché 
una porta ARexx 

Confiqurazione della prova: 
A3000, Picasso IV 

prob lemi  r iscontrat i  nel la 
versione. 

p r ima 
A 

COLOGNA VENETA f @@@ti Dx, 

A1 200 
A1 300ECO 
Monitor A1438 
Blizzard 603e 175 MHz 
Blizzard 603e+ 200 MHz SCSI 
Cyberstorm 604e 150 MHz SCSI 
Blizzard 1230150 IV £. 255.000 
Cybervision 3D 4 Mb E. 465.000 
Hard Disk Quantum SCSI 2100 Mb £. 495.000 
Hard Disk 2% Marathon 1280 MB E. 435.000 

CD ROM PCMCIA 16x £. 395.000 
Cabinet SCSI alimentato per 6 unità E. 180.000 
Genlock MG 10 £. 595.000 
Cabinet Infinitiv E. 315.000 
Philips CDD2600 + software + 2CD E. 795,000 
Drive alta dens~tà 1.76 Mb int lest f, 185.000 
Modem 33K6 con Software Internet £. . 235;000 

Offerte valide fino ad esaurimento scorte 
Kit CD IDE con software cavi case 
Acceleratori A2000 
Apollo 1260 50 MHz 
16 Mb acquistati con un acc 

Distributore Amiga htern 

Tel. e Fax 0442 14114 
Tu" , riri.&i, sono !PIA iArinpri ia f r i l r u  nostra i 

~ ~ -- 



PAGEMONSTER 1 .O 

P ageMonster è un pro- ton e stringa). Da questo punto 
gramma per la creazione di vista il programma è sicura- 
di pagine HTML da pub- mente un po' datato. 

blicare su Internet. Venduto da 
CultureShock Multimedia, è Un editor di pagine HTML Per la realizzazione di una pagi- 

stato realizzato mediante Ami- na WWW, si dovrà procedere 

ga Vision, il linguaggio creato alla costruzione delle varie se- 

da Commodore e fornito in do- zioni che la compongono median- 

tazione a tutti gli Amiga 3000. te le opportune interfacce messe 
a disposizione dal programma. 
Queste sono: Background, Title, 

Insta//azione Header, Media Links, Para- 
Il programma viene fornito in una graph, List, Form e Table. Man- 
busta che contiene 8 dischi a ca, come si può notare, la ge- 
bassa densità e una cartolina di stione dei Frame, ma essendo il 
registrazione. Richiede 0s 3.0, 6 programma modulare, potrà 
Mb di RAM e un massimo di 8 Mb essere aggiunta in futuro. 
di spazio su hard disk. Una volta costruite le varie se- 
L'installazione dei dischi è abba- zioni, si potranno aggiungere 
stanza semplice poiché avviene in una o più volte alla pagina 
maniera semiautomatica. Sul quin- HTML (ma sempre e solo in 
to disco è presente un modulo ag- coda a essa) attraverso il mo- 
giuntivo che permette di gestire le do Assemble del menu Main. 
table: va installato separatamente Per esempio, definita una o 
come pure i file audio opzionali pre- L 
senti sugli ultimi 3 dischi. Mancano 
comunque all'appello alcune utility che si 
possono (e devono) prelevare dal sito 
WWW di CultureShock Multimedia 
(www.serv.net/-cshockl), fra cui I'indi- 
spensabile player AmigaVision e il coman- 
do CL1 Append. 
Dopo l'installazione rimane qualche path 
non perfettamente aggiornato: per esempio 
il modulo per le table richiede sempre il 
floppy originale, mentre il programma prin- 
cipale contiene un paio di path che deriva- 
no dall'hard disk del programmatore. Si 
possono modificare con un programma 
quale Hex. 
Tre dei dischi forniti contengono file audio 
digitalizzati che fungono da help in linea, in 
inglese per il programma. Si può anche op- 
tare per l'uso della voce sintetizzata di Ami- 
ga che però richiede la translator.library e il 
narrator.device forniti con il sistema opera- 
tivo 2.0. Se non si dispone di tali program- 
mi oppure se non ci si sente a proprio agio 
con l'inglese parlato da Amiga, si può sem- 
pre ricorrere all'esteso help in linea non 
sensibile al contesto fornito in formato Ami- 
gaGuide in inglese (manca però la parte 
relativa alle table). L'unico difetto dell'help 
in linea AmigaGuide, che è proprio anche 
ad altri aspetti del programma come vedre- 
mo, è la natura modale dell'accesso: ciò si- 

.- 
gnifica che 

quando si consulta I'help in linea, il pro- 
gramma si blocca finché non viene chiuso 
Multiview. E owiamente possibile consulta- 
re I'help indipendentemente dal program- 
ma, oppure crearsi un script ARexx o CL1 
che lanci Multiview in maniera asincrona. 
Sul sito WEB della società compare anche 
una versione HTML della documentazione 
consultabile on line. 
La documentazione è abbastanza chiara, 
ma non sempre completa e un po' troppo 
ripetitiva. 

Interfartia 
L'interfaccia del programma risente del lin- 
guaggio di programmazione e ricorda in- 
fatti il look 1.3. Apre uno schermo separato 
immodificabile e rigorosamente Amiga (co- 
munque promuovibile). Non è possibile a- 
prire il programma su una finestra, né ren- 
dere lo schermo pubblico, né cambiare il 
font. Questo costringe a continui cambi di 
schermo (dal Workbench a PageMonster) 
se non altro perché il requester ASL dei fi- 
le, ampiamente usato dal programma, si a- 
pre sul Workbench. Non esistono combina- 
zioni di tasti, né si fa uso di menu a tendina, 
ma solo di requester a tempo (se nessun 
gadget viene selezionato entro un certo 
periodo di tempo il requester scompare au- 
tomaticamente) e di due tipi di gadget (but- 

più immagini e la loro disposizione con il 
modulo Media Links, si potrà poi aggiunge- 
re, anche più volte, questa sezione alla pa- 
gina HTML con un semplice click del mou- 
se. 
Poi, la sezione Media Links (e questo vale 
anche per tutte le altre sezioni) potrà esse- 
re modificata in due modi: cancellando del 
tutto il suo contenuto e rigenerandola da 
capo, oppure aggiungendo qualche altro 
elemento: non è possibile invece effettuare 
delle modifiche se non mediante un text e- 
ditor esterno. 
In quasi tutte le pagine I'editing avviene 
mediante pulsanti che aggiungono testo 
a un gadget stringa, a sua volta editabile 
manualmente. Quando ci si ritiene soddi- 
sfatti del risultato, il gadget Add permette 
di aggiungere il contenuto della stringa 
alla sezione di pagina HTML su cui si sta 
lavorando. 
Si sente spesso la mancanza di autenti- 
che funzioni di UndoIRedo: compaiono 
invece funzioni di cancellazioni che elimi- 
nano totalmente i l  contenuto della sezio- 
ne: in queste occasioni, per effettuare 
cancellazioni selettive è bene invocare il 
text editor esterno. 
In quasi tutti i menu compare in alto una 
finestra che mostra le prime righe del sor- 
gente HTML realizzato: sfortunatamente 
non può essere scrollata; invece, cliccan- 



do su di essa, il sorgente verrà cari- 
cato in un text editor esterno per e- 
ventuali modifiche dirette. Questa 
soluzione sarà adottata dall'utente 
solo in casi particolari: in generale è 
possibile comporre pagine HTML, 
anche di  una certa complessità, 
senza usare I'editor di testi esterno. 
E' possibile visualizzare la pagina 
HTML (o una sua sezione) con un 
programma esterno come IBrowse o 
AWeb. Anche in questo caso la vi- 
sualizzazione avviene in maniera 
modale e ogni volta il programma 
lancia il browser che dovrà poi esse- 
re richiuso per far ritorno a Page- 
Monster. E' un sistema lento che ab- 
biamo subito rettificato creando un 
breve script ARexx che controlla se 
AWeb è già in memoria e in tal caso 
gl i  ordina d i  caricare la pagina 
HTML creata da PageMonster, fa- 
cendo poi subito ritorno a PageMon- 
ster per riprendere I'editing. Abbia- 
mo anche realizzato uno script ana- 
logo per IBrowse. 
Si noti che per la preview del conte- 
nuto delle singole sezioni (non 
dell'intera pagina), AWeb non appa- 
re adatto perché, mancando il tag 
<HTML> nel sorgente, AWeb inter- 

La pagina principale. Il gadget in altro a destra 
permette di passare dal modo Edit al modo Assemble. 
Nella parte centrale il contenuto deUa pagina: quello 
cbe si vede è stato generato con il modulo Title. 

gurate che possono costituire un 
buon punto di partenza, peccato 
non siano fornite tutte le immagini 
utilizzate. 

Batkground 
Qui si definiscono i colori da usare 
per sfondo, testo e link (LINK e V- 
LINK) scegliendo i colori per nome 
fra quelli predefiniti. E' possibile 
anche scegliere un'immagine e un 
file audio come sfondo. 

Tifle 
Questa sezione permette di inseri- 
re alcuni dati come il titolo della fi- 
nestra, l'autore, un commento, una 
URL da caricare dopo un periodo 
definibile di inattività (supportato 
da IBrowse, ma non da AWeb). 

Header 
In Header si impostano eventuali 
titoli: si può scegliere il font (H l -  
H4) ed è anche possibile centrare 
il testo. 

Media Links 
E' un articolato menu che permet- 
te di inserire dati multimediali (im- 

preta la pagina 'Ome se fosse 'Om- Il menuper l'impostazione del background magini, animazioni, suoni...): Si 
posta di puro testo ASCII; IBrowse ed&colod possono inserire immagini diretta- 
invece funziona correttamente. Pa- 
geMonster si occupa in maniera tra- 
sparente di gestire i vari file che com- 
pongono la pagina, creando una di- 
rectory completa di sottodirectory in 
cui inserisce i vari elementi. 
Vediamo ora le possibilità offerte dal- 
le varie sezioni. 

Main 
Dalla schermata principale è possi- 
bile accedere al menu di configura- . 
zione dei vari path e dei vari pro- 
grammi esterni (browser, text editor, 

mente ne la pagina (Inline Image). 
aefinendo anche il ripo di allinea- 
mento ae testo (Top, M ddle. Bot- 
tom, None). 
Si possono creare link fra resti o 
immagini Inline e altre pagine 
HTML create aa PageMonsrer op- 
pure file esterni o URL gener che. 
La pag na d i  definizione di  
quesr'~ltime mette a aispos zione 
pblsanti che fac iitano la creazione 
ael nome aell'URL (aa esempio e- 
lenca già e directory ai Aminet). E' 
anche poss:oile memorizzare delle 

programma di paint per il ritocco 
delle immaaini, viewer di immaaini. Il menu Media Links. 

di file sonori, di file ~ m i ~ a ~ u i s e ) ,  
nonché il metodo con cui si dovrà 
chiamare lo script CGI di un server. 
Sempre dalla pagina principale si 
può accedere alle funzioni di Load e 
Save, a una serie di opzioni di reset 
della pagina, ai moduli plugin per le 
espansioni del sistema e a tre buffer 
temporanei su disco, da usarsi per 
salvare e riprendere, in momenti suc- 
cessivi, intere pagine. Inoltre si può 
aggiungere alla pagina HTML una li- 
nea di divisione grafica o testuale. 

specifiche URL per richiamarle in 
seauito ra~idamente. - ~- 

Si iossonb eventualmante aggiun- 
gere comandi ARexx alla pagina, 
sfruttando una particolare caratte- 
ristica di AWeb: in tal caso la pagi- 
na non può essere pubblicata su 
Internet, ma usata solo localmente. 
Esistono infine pulsanti che per- 
mettono di caricare il proprio pro- 
gramma di Paint, lanciare il player 
di default, eseguire comandi A- 
Rexx, rinominare file, lanciare un 
programma esterno per digitaliz- 
zare campioni audio, usare URL 

Esistono anche sei pagine preconfi- 11 moduloper la defznizione dei link. assolute o relative e avere una 
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Zì modulo Paragraph. 

Il risultato generato da Paragraph. 

vengono convertiti nella forma "&". Il mOduloporlagonerazione deiPOm 

Lisi 
Il programma genera quattro tipi di liste: 
Ordered, Unordered, Definition e 
Linked. 
Le prime possono contenere altre liste 
annidate che verranno indentate: i l  pro- 
cesso di creazione delle liste annidate 
comunque non è molto intuitivo. 
Le liste Unordered possono usare 
un'immagine per il bullet (puntino a ini- 
zio linea). 
Le liste Definition riportano il lemma 
principale in neretto e la definizione in- 
dentata su linea nuova. 
Le liste Linked Dermettono di associare 
ogni linea a u n i  delle dieci URL definite Uno dei Formgeneratl dal programma. 

Il modulo List. 

dice, 'prezzo, descrizione ed eventuale sigenera ilF0,.,,, di ordinare 
immagine, collegata a sua volta a un e- dei brodott~ 

I vari tipi di lista generati dalprogramma. 

preview della porzione di pagina in lavo- 
razione mediante un browser esterno. 

Paragraph 
Paraara~h consente di inserire testi in 9 ., , 

gadget stringa. Per ognuna si può defini- dei form indicando I'URL per il pulsante, con qrcesto menu sipuògenerare un 
re il colore, il font (HI-H4), lo stile (Bold, l'etichetta e il metodo (GET o POST). questlonario. 
Italic), la centratura, l'aggiunta di un ca- 
rattere di fine linea. A ogni stringa si può Table pale e selezionare il file Table.avf dal file 
associare un link a una URL e si può infi- Per accedere allo schermo di creazione requester. Il modulo infatti è stato aggiun- 
ne importare un file ASCII scritto al volo delle table occorre passare attraverso to tardivamente e costituisce un'espan- 
con un text editor o già presente su di- l'opzione PLUGIN dello schermo princi- sione del programma principale. 



na delle sezioni messe a punto 
con gli altri moduli del program- 
ma: List, Form, Media Link, Para- 
graph, Header e persino intere 
pagine memorizzate in uno dei tre 
buffer temporanei. 
Il modulo per la creazione di tabelle 
appare dunque abbastanza potente 
e facile da  usare nonostante la 
mancanza della documentazione A- 
migaGuide. 

Save 
Save permette di salvare in una di- 
rectory locale l'intera pagina HTML 

Ogni voce potrà avere un bullet tratto da 
un file grafico, apparire centrata sulla pa- 
gina o essere costruita mediante table. 

Contlusioni 
PageMonster è un programma che faci- 
lita molto la creazione di pagine WWW: 
anche utenti del tutto inesperti potranno 
realizzare pagine di una certa comples- 
sità dopo un po' di allenamento con i l  
programma. 
Riteniamo molto negativa la scelta di A- 
miga Vision come sistema di sviluppo: i 
limiti del linguaggio si vedono, la lentez- 
za operativa su un 3000 è sensibile, I'in- 

ECCO i.fonn generato con i file correlati, oppure di colle- terfaccia è troppo datata. Unico vantag- 

Il menu di Saue. 

I l  modulo assomiglia molto al menu 
Main di PageMonster in modo Assem- 
ble, nel senso che dispone di una serie 
di gadget che permettono di aggiunge- 
re nuove caselle sulla stessa riga o su 
una riga nuova. In ogni casella si potrà 
inserire del testo definito contestual- 
mente, i l  contenuto di un file ASCII o u- 

garsi a Internet per "uploadare" la 
pagina, dopo la compressione. 
Nella nostra configurazione, tuttavia, 
il procedimento di collegamento e 
upload non ha funzionato per le er- 
rate assunzioni del programma sulla 
disponibilità e sul funzionamento di 
particolari programmi (per esempio 
pretende di mandare on line A- 
rniTCP chiamando semplicemente il 
programma AmiTCP, oppure pre- 
tende di usare un programma CL1 
chiamato RequestString che non fa 
parte del Workbench standard). 

gio una grande stabilità. 
Il programma si basa su idee di fondo 
discrete che potrebbero essere svilup- 
pate ulteriormente, soprattutto correg- 
gendo i piccoli problemi relativi a path e 
file mancanti già citati. Se dovete creare 
una home page personale, PageMon- 
ster dovrebbe riuscire a soddisfare le 
vostre esigenze e consentirvi di realiz- 
zarla senza troppa fatica. Se non altro i l  
codice HTML generato potrà essere uti- 
lizzato come base importante per ulte- 
riori messe a punto. 
Inoltre i l  sistema di plugin del programma 
fa ben soerare oer i l  futuro e ouò anche 

Index essere esteso m'ediante script À ~ e x x ,  CL1 
Grazie a questo modulo e possibile o AmigaVision realizzati personalmente 

creare un indice che potra apparire sul nella documentazione compaiono alcune 
bordo sinistro della pagina o alla fine 01- indicazioni in merito A 
tre ad altre pagine create con PageMon- 
ster (i cui file verranno copiati in u- 
na subdirectory della pagina prin- 
cipale), e possibile Iinkare URL o 
file generici, fra cui pagine HTML - SCHEDA PRODOTTO 
non create con PageMonster Nome: 

PageMonster 1 0 

Produttore: 
CultureShock Multimedia, h t t p / / ~ . s e ~  net/ 
-cshock/, 23 19 North 45th street Suite 296 Seattle, 
Washingtion 98 103, USA 

Prezzo: 
70 dollari più spese di spedizione 

Giudizio: 
Più che discreto 

Configurazione richiesta: 
Kickstart 3.0, 6 Mb RAM, hard disk, consigliati: 
scheda grafica, 10 Mb RAM e processore 68040 
o superiore 

Pro: 
Relativamente facile da usare 

Contro: 
Interfaccia datata, lentezza, non converte i caratteri 
speciali, documentazione in inglese, non gestisce le 

mappe 

Configurazione della prova: 
Il modulo per le table. A3000 



L a nostra estate (o almeno, la parte pas- 
sata davanti ad Arniga) è stata allietata 

da ben due nuovi CD-ROM della collezio- 
ne AmyResource: il quarto volume della 
serie italiana e il primo volume della ver- 
sione internazionale. 

AmyResourte Vol. 4 
La copertina è più scherzosa del solito, 
con texture di sfondo a base di mucche 
(pazze?) pezzate. I programmi registrati 
di questo volume sono RayStorm e Amy- 
Tree. 
Raystorm 1.8 è un editor 3D e raytracer 
Shareware che può essere utilizzato in 
sostituzione del motore di rendering di I- 
magine. L'editor opera in CSG ("Geome- 
tria Solida Costruttiva") con oggetti e sce- 
ne nei formati RayStorm, Imagine TDDD, 
Autodesk 3DS e RAW. Il programma è 
dotato di interfaccia MUI e di una porta A- 
Rexx con 43 comandi. Secondo la docu- 
mentazione il raytracer è fino al 30% più 
veloce di Imagine in Trace Mode. Sul CD 
è incluso un tutorial in italiano realizzato 
da Francesco Leonardi. AmyTree, dell'ita- 
liano Antonio Cervo, è invece un veloce 
browser gerarchico del file system Ami- 
ga. 
The Golem è un nuovo gioco italiano per 
Arniga basato su sequenze in grafica 
Ray-Tracing pre-renderizzate e di notevo- 
le impatto visivo. Sul CD è presente un di- 
mostrativo di queste tecnologie grafiche 
Amiga sviluppate dalla Underground 
Software per il gioco definitivo, tuttora in 
lavorazione. 
Tra le più interessanti no- 
vità di questo quarto vo- 
lume ci'sono un tool di 
Flnd (di Federico Pomi) 
per cercare i programmi 
nel CD con una keyword 
del ReadMe, e gli utilissi- 
mi "HardFilen per I'emu- 
latore Macintosh Shape- 
Shifter. 
Per chi non li conosces- 
se, si tratta di (grossi) file 
Amiga che I'emulatore 
Mac Shapeshifter tratta 
alla stregua di un hard 
disk Macintosh "virtuale". 
Interactive ha preparato 
ben 7 hard file, per un to- 
tale di 74 Mb, con il me- 
glio e l' indispensabile 

per il vostro "Mac". 
BootFile (1.5 Mb), da cui Shapeshifter 
può fare il boot, contiene il System 7.0.1 
che Apple ha distribuito gratuitamente, in- 
dispensabile a chi non ha il floppy HD o 
un altro System installato a disposizione, 
o in casi di emergenza in cui Mac rifiuta 
di fare il boot dall'hard disk (mai abba- 
stanza rari). In Indispensabili (4.5 Mb) si 
trovano i tools, appunto, Nella directory 
indispensabili: antivirus, diskcopy, com- 
pattatori, utility per la SCSI ecc. Utility ( l 5  
Mb) contiene ben sedici utility importanti, 
tra cui Acrobat Reader per leggere i file 
PDF (molta documentazione tecnica in re- 
te è distribuita in questo formato) e I'utilis- 
simo MacLHA. In Grafica (9 Mb) si trova- 
no visualizzatori, convertitori di immagini 
e font, viewer QuickTime VR (la RV secon- 
do Mac), e una raffinata raccolta di icone 
e utility correlate (6 Mb). Internet (21 Mb) 
contiene tutto il necessario per Internet: 
MacPPP e FreePPP, Ping, Finger, Eudora, 
un newsreader, Mosaic, WebSurfer e Mi- 
crosoft Explorer 2.1 e 3.0b per Mac, oltre 
a dei plug-in per Netscape: chi è insoddi- 
sfatto dei software AMIGA per "navigare", 
dia un'occhiata. 
Non poteva mancare un hardfile di giochi 
(14 Mb), con Mac Worms Demo, GRO- 
TIC, Fracas, Frodo per MacOS e altri. 
Nella sezione testuale troviamo X-Magazi- 
ne, il primo numero di una rivista HTML 
"Made in Italy" dedicata ad argomenti 
controversi. Partendo dalla ormai mitica 
"Area 51", passando per le più romanti- 
che apparizioni di UFO si arriva fino a 

strane e inspiegabili alterazioni del pae- 
saggio naturale, come quelle verificatesi 
in un'italica pineta nei pressi di Tarquinia 
e alle quali è dedicato l'ampio reportage 
di Andrea Bovo. Gli appassionati dell'in- 
spiegabile saranno sicuramente accon- 
tentati (sul prossimo numero: speciale "La 
politica Apple"). 
Completano la sezione alcuni tutorial di 
programmi sul CD-ROM, recensioni e arti- 
coli su programmazione, musica e Inter- 
net con Arniga. Nella directory Testi una 
Faq in AmigaGuide spiega come ripro- 
durre AVI, MPEG e QuickTime su Amiga. 
Nella sezione Font troviamo nove font 
convertiti nei formati Adobe, DMF e Intel- 
lifont, completi di visualizzatore e installer. 
Vanni Torelli prosegue la curatissima rac- 
colta di campioni a 16 bit "Alpha" nella 
sezione Musica, accompagnato dai mo- 
duli di Fabio Barzagli, valente composito- 
re Arniga, autore di "Under The sea", il te- 
ma musicale presente nella seconda trac- 

cia (audio) del CD-ROM. 
Nella sezione grafica troviamo 50 
ClipArt IFF BIN, alcuni oggetti 3D 
per Cinema4D, LightWave, Imagine 
e Real3D, delle texture e una raccol- 
ta di ornamenti, decorazioni e motivi 
per pagine Web piuttosto originali. 
Completano il CD-ROM una selezio- 
ne di siti Web (SASG, RayStorm, Re- 
bol, Haage & Partner) e del miglior 
software PD e Shareware per AMI- 
GA, demo (e patch) di programmi 
commerciali. 

Produttore: Interactive 
Giudizio: Eccellente 
Pro: Grande varietà di materiale se- 
lezionato, novità interessanti 
Prezzo: Contenuto 
Contro: Nulla di rilevante 



D opo l'affermazione della collezione 
AmyResource in Italia, come antici- 

pato nella scorsa intervista con Luca Da- 
nelon, Interactive ha deciso di confron- 
tarsi con il mercato internazionale ap- 
prontando "Amy Resource European/- 
U.S. Edition - Vol. l " ,  i l  primo volume di 
AmyResource in edizione internazionale 
che costituisce una summa dei primi volu- 
mi dell'edizione italiana di AmyResource. 
Il CD-ROM contiene numerosi demo di 

lati e il meglio del software PD 
e Shareware per AMIGA.Amy 
Resource International Edition 
è stato recensito da  Amiga 
Format che gli ha assegnato 
95% e quindi il prestigioso ri- 
conoscimento "Gold Award". Il 
CD-ROM è disponibile anche 
in Italia in quantità limitate e 
solo presso il produttore. 

programmi commerciali (PPAint 7.1, 
Storm 2.0 ...) e programmi Shareware re- Produttore: Interactive 

gistrati: AmigaE 3.2i, ProgEd 2.4, Image- Giudizio: Eccellente 

Studio 2.3, FontMachine 1.05, WebPlug ''O: Tutto il 'Oftware registrato 

1.25 e Backman 1.4, i demo del party di AmyResOurce 

"The Gathering 97", alcuni tool preinstal- Nulla di rilevante 

I Amy Resource Buropean/U.S. Edition - Vol. 1 

n altro prodotto della Graphic Detail nizza e archivia in modo razionale U nel formato S O  9600 è dedicato al la moltitudine di file sparsi nei vari 
programma MSPC 3D Studio: Una racc0l- siti WEB, reperibili sulle BBS o 
ta di oggetti, chiamati in questo Caso provenienti direttamente dagli au- 
"meshkit", e texture già incluse nel CD tori, rendendo così un alla 
"3000 JPEG", alla cui recensione vi ri- comunità degli utenti di grafica tri- 
mandiamo per ulteriori dettagli, nei forma- dimensionale, Migliaia di oggetti 
ti JPEG e Targa. Fortunatamente il pro- sono organizzati in appropriate di- 
gramma LightWave. dopo aver installato 

rectory tematiche: anatomia e ani- l'appropriato modulo aggiuntivo, permet- 
te il caricamento di questi oggetti nel Mo- mali, botanica ed edifici, veicoli 

deler in modo del tutto trasparente; oltre vari ed aerei, musicali e 

al caricamento uindolore~ di tutti i poligoni non, giocattoli e mobili, paesaggi e navi, bile scoprire oggetti inediti o nuove revi- 
,-he compongono gli oggetti, vengono attrezzature video e computer, pietre sioni di quelli già distribuiti. Considerando 
persino riconosciute le diverse definizioni tombali ed articoli sportivi. Circa 215 Mb poi il prezzo relativamente basso di que- 
delle superfici che li descrivono, con i no- sono occupati dalle teXtUre o mappe di ste pubblicazioni, paragonato ai costi ele- 
mi corrispondenti, consentendo quindi ul- superficie duplicate nei formati JPEG e vati di singoli oggetti professionali, la col- 
teriori manipolazioni e scomposizioni Targa, entrambi supportati da LightWave: lezione potrà arricchirsi di nuovi stimoli 
dell'oggetto nelle sue parti, se sarà ne- owiamente non tutte le texture del CD ori- creativi e di nuovi strumenti produttivi. 
cessario. Per chi non utilizzasse LightWa- ginale "3000 JPEG " sono qui raccolte, ma 
ve, ricordiamo l'ottimo programma di con- solo alcuni tra i soggetti più interessanti e Casa Produttrice: Graphic Detail Inc. 
versione Pixel 3D Pro. utili. Nelle directory "lmages" e "lndexes" Importato da: DB-Line, Via Alioli e Sas- 

troviamo le consuete pagine che catalo- si, 19, 21026 Gavirate (VA) Tel:0332- 
Oggetti e mappe gano i contenuti del CD, per una veloce 749000 Fax: 0332-749090 email: infoQd- 
Circa 250 Mb sono occupati dalla direc- consultazione e ricerca. bline.it - http://www.dbline.it 
tory degli oggetti "Meshes": alcuni di Giudizio: Molto buono 
questi sono già comparsi nelle preceden- Cont/usioni Pro: Ottimo livello qualitativo dei conte- 
ti raccolte LightRom 1 e 2, sebbene molti Chi avesse già acquistato la raccolta Li- nuti, facile trasferibilità del formato 3DS in 
siano inediti ed altri siano revisioni più re- ght-ROM 3 oppure le due precedenti edi- LightWave 
centi degli stessi soggetti. Come di con- zioni, troverà forse superfluo questo CD- Contro: Alcuni oggetti e texture sono 
sueto la Graphic Detail raccoglie, orga- ROM, ma, come già detto, è anche possi- già apparsi nelle raccolte precedenti A 



Com'è noto, AmigaShell offre la sintassi: 

per estrarre il valore della variabile x. Forse, 
però, è meno noto che due altri comandi 
consentono di accedere al valore delle va- 
riabili: si tratta di GetErrv e GeZ, rispettiva- 
mente per le variabili ambiente (assegnate 
con SetEnv) e per quelle locali alla Shell 
(assegnate con Set). Entrambi questi co- 
mandi "stampano" il valore del loro argo- 
mento, interpretato come un nome di varia- 
bile, cosicché: 

get x 

è equivalente a: 

echo Cx 

Probabilmente gli ingegneri della Commo- 
dore, nell'implementare questi comandi, 
hanno soltanto seguito lo spirito di simme- 
tria rispetto ai comandi "Set", ma un piace- 
vole effetto collaterale della loro disponibi- 
lità è la possibilità di creare e gestire dei 
veri e propri array con la Shell! 
Il trucco è piuttosto semplice: si tratta di 
comporre il nome di una variabile per mez- 
zo di altre variabili, approfittando del fatto 
che "$" e i comandi SetIGet vengono valu- 
tati in tempi diversi. Un esempio chiarirà 
subito questa tecnica: supponiamo di voler 
gestire un array di nome a, a contenuto nu- 
rnerico, con indici da O a 9. 11 nostro "array" 
sarà costituito da 10 variabili, di nome 
a0 ... a9, ciascuna delle quali conterrà un e- 
lemento dell'array. Naturalmente, I'accesso 
con indice costante è del tutto banale: 

set a3 15 
. . . 
echo $a3 

ma anche I'accesso con indice variabile è 
relativamente semplice: 

set i 3 

set a$i 15 
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. . . 
get a$i 

In questo esempio, Get stampa il valore 
della variabile a3 (ovvero 15) nella finestra 
della Shell, ma è altrettanto semplice usarlo 
per altri scopi, grazie al "backtick": per e- 
sempio, 

set x 'get a$i' 

Questa tecnica può essere usata in unione 
ai cicli, che abbiamo visto nell'ultima punta- 
ta, per inizializzare o elaborare interi array. 
Come semplice estensione, è possibile ge- 
stire array a più dimensioni, per esempio: 

set i l 
set j 1 
set a$ix$j 15 

in cui abbiamo usato la lettera "x" per se- 
parare gli indici; naturalmente, qualunque 
altra convenzione andrebbe bene. Ricor- 
date però che la Shell accetta negli identifi- 
catori soltanto i caratteri alfabetici e numeri- 
ci; per usare altri simboli, come I'undersco- 
re, è necessario racchiudere tutto il nome 
fra parentesi graffe: 

set al-l 15 
. . . 
echo ${al-l] 

Diverso è il caso in cui si abbia bisogno di 
più livelli di indirezione, ovvero quando I'in- 
dice di un array sia a sua volte un elemento 
di un array. In questi casi, sarà giocoforza 
fare uso di variabili di appoggio tempora- 
nee, come nell'esempio seguente, in cui 
viene simulata l'operazione x=a[b[fl di altri 
linguaggi: 

set tmp 'get b$i' 
set x 'get a$@' 

In questo caso, come nei precedenti, l'uso 
del comando Set senza argomenti permet- 
te di esaminare un "dump" di tutte le varia- 
bili definite e dei rispettivi valori. 
Potete rendervi conto facilmente che il con- 

tenuto degli array non deve essere neces- 
sariamente numerico; più interessante è 
però riflettere sul fatto che neppure l'indice 
deve essere numerico: nulla vieta, infatti, 
che la variabile i nel nostro primo esempio 
rappresenti una stringa anziché un intero. 
Questa osservazione conduce direttamen- 
te all'uso degli array associat iv i ;  array 
che mettono in relazione fra di loro due 
stringhe. Gli array di questo tipo sono simili 
agli "stem" del REXX, e permettono di rea- 
lizzare semplici "database" che possono 
semplificare alquanto la programmazione. 
L'esempio classico per questi array è quel- 
lo dell'agenda telefonica: in un altro lin- 
guaggio di programmazione, sarebbe ne- 
cessario scrivere routine di ricerca (più o 
meno complesse) di un nome nell'array pri- 
ma di poter reperire il numero di telefono 
relativo; usando gli array associativi tutto si 
riduce a qualcosa come 

che pone in n il numero telefonico di Carlo. 
Nel nostro caso, si avranno comandi simili 
ai seguenti: 

; per memorizzare 
set nome Carlo 
set TEL$nome 553248 

; per reperire 
get TELCarlo 

; Rubrica telefonica 
; - Mernorizzazione - 

echo "Nominativo: " NOLINE 
set >NIL: nome ? 

echo "Numero : " NOLINE 
setenv >NIL: TEL/$nome ? 

if not exists ENVARC:TEL 
makedir ENVARC:TEL 

endif 
copy ENV:TEL/$nome ENVARC:TEL 

Listato 1. 



echo "Nominativo: " NOLINE 
s e t  >NIL: nome ? 

echo "Numero : " NOLINE 
getenv TEL/$nome 

I listati 1 e 2 mostrano due script completi 
(rispettivamente, per la memorizzazione e 
per il reperimento) che implementano 
un'agenda telefonica perfettamente fun- 
zionante. 
In essi si fa uso di due ulteriori "trucchi": si 
utilizzano infatti variabili ambiente anziché 
locali, e una struttura dei nomi "in stile 
DOS", come un pathname, per consentire 
la memorizzazione permanente dell'array. Il 
comando: 

setenv TEL/Carlo 553278 

ha l'effetto di creare (se non esiste già) una 
sotto-directory "TEL" dell'assign "ENV:", di 
solito corrispondente a "RAM:ENV/". All'in- 
terno di questa directory viene creato un fi- 
le di nome "Carlo" contenente il testo ASCII 
"553278". Con questa struttura, per rende- 
re permanente la variabile è sufficiente ese- 
guire il comando DOS: 

copy ENV:TEL/Carlo ENVARC:TEL/ 

In questo modo, si ritroveranno intatti i dati 
dell'agenda anche dopo un reset. 
Abbastanza comune è anche il trucco uti- 
lizzato per effettuare I'input di una stringa 
generica, attraverso il comando: 

s e t  >NIL: va r  ? 

Il punto interrogativo ha l'usuale effetto di 
inviare in output il template del comando 
set, ovvero: 

e rimanere in attesa dell'input dell'utente. 
Poiché abbiamo indicato la redirezione in 
NIL:, però, i l  template non viene mostrato, e 
l'unico effetto è quello di leggere in input u- 
na stringa e assegnarla alla variabile var 
che era già indicata nella linea di comando. 
Naturalmente, potete eliminare i prompt e i 
relativi input e realizzare una versione di 
questi script che accetti i nomi e i numeri 
come argomenti sulla linea di comando. 
Oppure potete usare Superbase Professio- 
nal! A 

di Marco Kohler 
Via Principe Eugenio 23 - 00185 Roma ~~~~~ TeWax 06 - 4457035 0335-8217341 
E-mail: m.kohler@agora.stm.it 

Visitate il nostro sito Internet: 
www.fractalminds.it 

Notizie, scarico aggiornamenti in linea, FAQ e .. molto altro!! 

Versione 4.2 Pro CD Lit. 550 
Ultima release del pacchetto di modellazione e animazione 
3D, che da questa versione viene rilasciata su Cd-Rom. 
Col programma principale vengono rilasciati i programmi: 
MagicLink, MainActor, CineView, CyberAmi, etc ... 

Potenza e semplicità caratterizzano questo programma, adatto quindi sia 
agli utenti esperti che ai principianti !! 

OFFERTZSSZMA!!! Versione 2.1 PRO a sole Lit. 290.000 

Versione 5.02 Lit. 130 
Finalmente anche con Amiga potete ottenere stampe di alta 
qualità e a grande velocità. Con un solo passaggio si ottengono 
ottimi risultati. 
Al posto del Print-Manager, ora c'è il Graphic-Publisher. un 
vero centro di stampa professionale. a .- Suppo, degli ultimi modelli EPSON (400-600-800-1 520) 

Versione 3.0 Lit. 110 
Dotate il vostro Amiga di uno scanner, con questo stupefacente 
programma! (Supporia TUTTI gli scanner delle marche Epson, 
Hp, Paragon e ArtScan) 
Interfaccia per i principali pgm di grafica (AdPro, Image Flx, 
XiPaint, Photogenics, etc ...) e possibilità di esportare le 
immagini direttamente in TurboPrint! 

Programmi e manuali totalmente tradotti in italiano !! 
Richiedete il catalogo ! 

LISTINO PREZZI (per IOUU - Ivn iriclusai 

MAXON CINEMA 4D PRO Vers. 4.2 CD (Agg. da vers.3.1) 
MAXON CINEMA 4D PRO Vers. 4.2 CD (Agg. da vers.2.1) 
MAXON CINEMA 4D PRO Vers. 3.1 
MAXON CINEMA FONT - WORLD - TREE 
CINEMA SUITE (FONT+WORLD+TREE) 
CINEMA GRAPHIC PLUS FULL (CINEMA 4.2 Full + SUITE) 
CINEMA GRAPHIC PLUS AGG. (CINEMA 4.2 Agg. + SUITE) 

AGG.TURB0 PRINT 5.02 (da vers. 4.1 italiana) 
AGG.TURB0 PRINT 5.02 (da vers. 4.1 inglese) 

SOFTWARE E CD-ROM DISPONIBILI 

AMINET SET 3 e SET 4 
AMYRESOURCE Voll. O - 4 
ERIC SCHWARZ CD 
MOTHER'S LITTLE HELPER per IMAGINE 
25 ENHANCER MACRO per LIGHTWAVE 
X-DVE Versione 2.6 
POWER TITLER 

HARDWARE 

TowerHawk RBM per Amiga 1200 e 4000 
(con alimentatore, adattatore tastiera e scheda figlia) 

TELMEX EASY CD-ROM 8X su PCMCIA per A1200 

Scanner Epson GT 8500 SCSI + ScanQuix3 

I NOSTRI SERVIZI : 

Traduzioni da Inglese e Tedesco (Manuali, brochure, etc..) 
DTP (Progettazione grafica, dall'idea alla stampa finale) 
Progettazione e Masterizzazione CD 
Realizzazione pagine WEB 

Lit. 170 
Lit. 280 
Lit. 450 
Lit. 85 
Lit. 210 
Lit. 690 
Lit. 325 

Lit. 50 
Lit. 85 

Lit. 70 
Lit. 21/24 

Lit. 48 
Lit. 90 
Lit. 95 
Lit. 347 
Lit. 115 

Lit. 8501750 

Lit. 420 

Lit. 1.390 

Su richiesta 
Su richiesta 
Su richiesta 
Su richiesta 
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E poi con l'abborianiento potrai ricevere Amiga Magazine ad un 
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GRUPPO EDITORIALE 

JACKSON Abbonarsi ad Amiga Magazine conviene. 

G I I O U P ~ ~ ~  ausiriie INIOWTWN EUIOPE Abbonarsi subito conviene ancora di più. 



QUESTO 



Massimo Campanale vorrebbe installa- 
re un hard disk nel suo CD32 spendendo il 
meno possibile: per questo motivo chiede 
come può sdoppiare il connettore interno 
per la meccanica CD e collegare in paralle- 
lo un hard disk IDE. 
Ciò che chiede Massimo non si può fare: il 
connettore sulla mainboard del CD32 non è 
in standard IDE o EIDE, ma è solo un ripor- 
to di segnali audio e digitali parzialmente 
demodulati. La meccanica del CD32 con- 
tiene solo una piccola parte delle funzioni 
necessarie alla decodifica dei dati. Il resto 
è effettuato direttamente da Akiko, che ac- 
cetta esclusivamente i dati provenienti dalla 
particolare meccanica scelta da Commo- 
dore. 
Per collegare un hard disk IDE al CD32 bi- 
sogna per forza "ricostruire" l'intera sezione 
d'interfaccia presente anche nell'A1200. Al 
momento non esistono kit o progetti di pub- 
blico dominio adatti allo scopo, quindi si 

Domcrndc 
al teerice 

Avete dei problemi che non riuscite a risolvere 
o delle semplici curiosità? Per ottenere una risposta 
su aueste colonne. scrivete a 

Il Twnico Risponde 
via M. GW, 69 
20092 Cinisello Balsamo (MI) 

Oppure inviate un fax allo: 

Oppure ancora via Intemet a: 

amiga@jackson,it (redazione e indirizzo princi- 
pale per comunicare con Amiga Magazine) 

paolo.canali@iol.it (ing. Paolo Canali) 

Se volete risposte precise dovete fornire dati pre- 
cisi: descrivete completamente la configurazione 
del vostro sistema, possibilmente allegando i ri- 
sultati di programmi come "SysInfon. 
Ricordiamo che la raccolta completa (indicizzata 
cronologicamente e per argomento in formato i- 
pertestuale AmigaGuide e html) di tutti gli articoli 
trattati su questa rubrica è offerta in omaggio a 
tutti coloro che si abbonano ad Amiga Magazine. 

deve acquistare la scheda SX1 o SX32. 
Il connettore minidin a 6 poli vicino alle por- 
te mouseljoypad ha un doppio scopo: ac- 
cetta una tastiera Amiga equivalente a 
quella dell'A4000, e riporta due segnali ge- 
stiti da Paula che possono essere trasfor- 
mati in un'interfaccia RS232 costruendo un 
adattatore di livelli logici. Uno schema di 
questo circuito è stato pubblicato anche 
sul numero 71. 

Problemi di genlotk 
Angelo Menegazzi vuole fare titolazio- 
ni usando un A1200 e un genlock Maxi- 
gen 2 Broadcast Newtronic. Finora ciò 
non è stato possibile perché I'immagine 
generata da Amiga, e prelevata dal gen- 
lock, diventa instabile appena si collega 
all'ingresso del genlock il registratore con 
le immagini da titolare. Infatti l'uscita del 
genlock Newtronic è disturbata da righe 
nere orizzontali, sia usando gli ingressi e 
uscite VHS sia gli omologhi SVHS. Anche 
cambiando videoregistratore il problema 
non si modifica, mentre usando il camcor- 
der in presa diretta (e non in riproduzione 
dalla cassetta) la titolazione è perfetta. 
Questo è un tipico problema dovuto a sta- 
ratura o difetto di progetto del genlock, 
che sparisce interponendo un TBC (Time 
Base Corrector) tra l'uscita del videoreai- 
stratore o camc'order e l'ingresso del ggn- 
lock. Infatti l'immagine riprodotta dai vi- 
deoregistratori ha sincronismi di altra for- 
ma rispetto al segnale PAL "pulito" che 
proviene dal televisore o da una teleca- 
mera. La differenza principale è una forte 
instabilità del sincronismo, inevitabile per- 
ché causata dalle continue fluttuazioni di 
velocità del nastro durante la riproduzio- 
ne. Il PLL (sincronizzatore) interno del 
genlock Newtronic evidentemente non 
riesce a compensare le variazioni della 
frequenza di sincronismo, e reagisce per- 
dendo momentaneamente la stabilità d'u- 
scita per "ritornare al passo". Il TBC elimi- 
na alla radice il difetto rigenerando dei 
sincronismi perfettamente stabili. La sua 
utilità per l'eliminazione dei disturbi e mi- 
gliorare la riproduzione dei colori è così e- 
vidente che alcune centraline di miscela- 
zione (e genlock Amiga) hanno i l  TBC in- 

corporato. 
Espansioni per RotHard 800t 
Pier Fabrizio Inardi possiede un A500 
con Kickstart 2.0 collegato ad un hard disk 
RocHard800c, che monta una meccanica 
IDE da 40 Mb Seagate ST351AlX. Vuole 
sapere che cosa bisogna fare per affian- 
carlo a un nuovo hard disk di tipo EIDE. 
Se possibile, suggeriamo di sostituire diret- 
tamente I'ST351 con il nuovo hard disk, per 
facilitare l'installazione meccanica ed evita- 
re probabili surriscaldamenti dell'alimenta- 
tore (chiamato ad alimentare due dischi in- 
vece di uno). Un hard disk EIDE moderno è 
talmente più veloce del13ST351A/X che diffi- 
cilmente verrà il desiderio di copiare qual- 
che file sul vecchio e lentissimo disco. 
Teoricamente I'affiancamento è possibile: 
occorre un cavo sdoppiatore di alimenta- 
zione e una nuova piattina a 40 poli con tre 
connettori. Sul Rochard non ci sono jum- 
per da  spostare perché sono tutti 
sull'ST351, che dovrà essere ponticellato 
come "slave", mentre il nuovo hard disk 
andrà lasciato in posizione "master" o "pri- 
mary". Ma I'ST351AlX è uno dei primi mo- 
delli AT, con interfaccia ibrida AT-BUS e 
XT-BUS, quindi è possibile che non riesca 
a convivere con un hard disk EIDE colle- 
gato allo stesso controller. 
Anche la confiaurazione dei suoi ium~er  è 
laboriosa. Se Fs~351 di Pier ~abrizib ap- 
partiene alla serie con jumper a 18 contatti, 
bisogna spostare di due posizioni verso il 
centro del connettore il cavalletto che ora 
collega i pin 3 e 4, portandolo a collegare 
tra loro i pin 7 e 8. Se invece è della serie 
con jumper a 12 contatti, si tolgono sia il 
jumper tra i contatti 1 e 2 che quello tra 5 e 
6, e se ne inserisce uno in posizione 5 -7. 
Il programma di formattazione fornito col 
controller vedrà automaticamente i l  nuovo 
disco, che dovrà solo essere partizionato 
e formattato. Ricordiamo infine che alcuni 
errori di sistema tipo 80000003 o 
80000004 su A500 e A2000 non accelera- 
ti sono tipicamente causati da mancanza 
di Chip RAM o dalla CPU 68000 che non 
possiede l'insieme d'istruzioni dei modelli 
più evoluti. Il programma Run68017 (di- 
sponibile su Aminet) emula queste istru- 
zioni ed evita il crash del comDuter. 



Aggiornare l'A 1200 
Giuseppe Giuffrida chiede un suggeri- 
mento sul modo migliore di espandere il suo 
sistema, composto da un A1200 con scheda 
TQM 030 a 50 Mhz, 16 Mb di Fast RAM, 
hard disk esterno da 545 Mb, interfaccia Tel- 
mex PCMCIA con lettore 8x, monitor multi- 
sync e modem. L'espansione non dovrebbe 
costringere a eliminare la periferica PCMCIA, 
mentre è utile la possibilità di inserire una 
scheda grafica Zorro I Io Zorro III e un'acce- 
leratrice PowerPC. 
Esiste un prodotto fatto praticamente su mi- 
sura per queste esigenze: il cabinet modula- 
re Micronik con la nuova daughterboard Zor- 
ro III, doppio slot CPU stile A4000 e A1200, 
slot video e adattatore per zoccolo PCMCIA 
a "elle". I punti deboli della soluzione sono 
solo due: il costo elevato e il fatto che 

Per ora né Eagle né Micronik hanno fatto e- 
splicite dichiarazioni in questo senso. Tutta- 
via sin dall'anno scorso stanno collaborando 
strettamente con Phase V, quindi le accele- 
ratrici PowerUP dovrebbero essere compati- 
bili con le daughterboard Micronik ed Eagle. 
Le PowerUP non hanno slot Zorro, come te- 
me Sannino, ma hanno la forma e le con- 
nessioni di tutte le altre schede CPU. 

Graffiti e schede grafiche 
Andrea Bozzano vuole espandere il suo 
A1200 con una scheda grafica senza equi- 
paggiarlo di daughterboard Zorro, e quindi 
l'unica soluzione attualmente in commercio 
è la scheda esterna Graffiti. Tuttavia la di- 
sponibilità di driver Workbench presso il  di- 
stributore è problematica, e quindi Andrea 
chiede se la Graffiti può effettivamente ac- 

troller SCSI GVP HC8+ segnalato dal letto- 
re gas@unive.it 
Se l'A4000 monta ancora una scheda CPU 
A3640, dev'essere aggiornata alla revisio- 
ne 3.1. La versione adatta al nuovo Super- 
Buster monta in posizione U209 la PAL 
391472-02 e in posizione U204 la PAL 
391470-02. La descrizione della loro fun- 
zione, assieme all'elenco completo delle 
differenze e alla modifica su U200, è già 
stata pubblicata nei mesi scorsi. 
Confermiamo a cel4803@iperbole.bo-  
logna.it che la scheda CPU 3.0 non fun- 
ziona correttamente su A3000. 
Usando il SuperBuster 11, le schede Zorro 
III possono essere pilotate anche in modo 
burst senza pericolo di bloccare I'Amiga. 
Solo quando il driver software della scheda 
prevede questo modo di funzionamento si 

l'A1200 riserva alla PCMCIA addirittura metà celerare i programmi per Internet che usa- ottiene un aumento di prestazioni rispetto 
dello spazio d'iridirizzamento a 24 bit, quindi no schermi Intuition a 256 colori. alla versione 9 del chip. Se invece il  driver 
se si vuole conservare la scheda PCMCIA si 
potranno inserire schede Zorro I Icon un 
massimo di 4 Mb di memoria a bordo. Il limi- 
te non si applica alle schede Zorro III. 
Se l'A1200 di partenza ha poche espansioni 
dedicate, e l'A1 200 di Giuseppe ha solo la T- 
QM 030, potrebbe persino essere più  conve- 
niente vendere l'A1200 e acquistare un 
A4000/030 usato. SIMM, coprocessore ma- 
tematico, meccanica CD e HD, monitor ecc. 
sarebbero immediatamente trasferibili 
sull'A4000 che, a fronte di una scheda CPU 
030 a soli 25 MHz, ha il vantaggio di avere la 

La scheda Graffiti è ancora priva di driver 
Workbench, perché è destinata ad appli- 
cazioni diverse: l'accelerazione dell'emula- 
tore ShapeShifter e la creazione di nuovi 
effetti nei "demo" e nei giochi scritti in as- 
sembler. Infatti non può aumentare la ban- 
da disponibile per Lisa, che è fissata dalle 
caratteristiche di Alice, ma si limita a "rior- 
ganizzare" i bitplane della memoria grafica 
in una maniera più adatta alle applicazioni 
che lavorano in "chunky pixel". Insomma, 
non fa altro che eseguire in hardware alcu- 
ne routine di conversione formato. 

non usa il modo burst per compatibilità col 
passato, aggiornando il SuperBuster la ve- 
locità dell'Amiga non cambia. Questo è il 
caso più comune. 

Catena SCSI e Vlab 
ha incontrato 

dei problemi per far funzionare la Vlab Mo- 
tion con il suo A4000 accelerato da scheda 
68040 WarpEngine. Durante il play della 
sequenza catturata, può capitare che I'im- 
magine si fermi su un fotogramma corrotto 
fatto di quadratini colorati. 

mainboard funzionante a 25 MHz (contro i Per accelerare il Workbench c'è bisogno Questo è il tipico effetto della corruzione 
16 MHz dell'A1200), uno slot video ben col- invece di un nuovo controller video, con la dei dati lungo la catena SCSI, purtroppo 
laudato e un'interfaccia IDE con buffer meno 
sensibile ai cavi lunghi. 
Se invece l'A1200 ha una scheda 68040 o 
68060, il cabinet Micronik Zorro III è senz'al- 
tro la scelta migliore, perché di fatto porta 
l'A1200 al livello di un A4000T con una spe- 
sa inferiore. 
Anche le perplessità di Emilio Bova,  che 
dubita di riuscire a sfruttare al meglio la 
scheda grafica se acquisterà un tower per 
A1 200, potrebbero essere completamente ri- 
solte dalla nuova daughterboard Micronik 
Zorro I I I Appena possibile la metteremo alla 
prova per verificare se le promesse di Micro- 
nik sono veritiere. 
Nel frattempo, abbiamo constatato che le ul- 
time versioni delle daughterboard Zorro I I
non-PCI sono perfettamente compatibili con 
Picasso I Ie altre schede grafiche della pre- 
cedente generazione; il problema è che so- 
no ancora in circolazione daughterboard 
vecchie che non supportano le schede grafi- 
che. 
Sannino Niger chiede se la daughter- 
board degli attuali cabinet continuerà a fun- 
zionare con le schede PowerUP di PhaseV, 
che entro breve tempo diventeranno un ac- 
quisto obbligato per chi cerca le massime 
prestazioni. 

sua veloce memoria dedicata: cioè di una 
vera scheda grafica, che per il momento ri- 
chiede necessariamente un bus Zorro e 
quindi la trasformazione dell'A1200 in un 
tower completo di daughterboard. 

Aggiornare il SuperBuster 
Vinicio Bassini possiede uno dei primi 
A4000, con SuperBuster revisione 9 salda- 
to sulla motherboard, e chiede se per tor- 
nare ad avere slot Zorro III perfettamente 
funzionanti basta sostituire il chip oppure 
c'è bisogno di altre modifiche. 
Sui primi A4000 la sostituzione del Super- 
Buster non è sufficiente, e anzi potrebbe 
causare un peggioramento della situazio- 
ne. Suggeriamo di non far saldare diretta- 
mente il nuovo SuperBuster sulla mother- 
board, ma di interporre uno zoccolo per 
SMD (distribuiti da Distrelec). 
L'aggiornamento completo richiede anche 
la sostituzione della PAL U213 sulla 
motherboard (Chip RAM controller), che 
dalla versione originale 391477-01 deve 
passare alla versione corretta 391477-02 
oppure alla U213MISC. Questa sostituzio- 
ne riabilita l'accesso alla Chip RAM da par- 
te delle schede Zorro, e probabilmente ri- 
solverebbe anche il problema con il con- 

assai frequente con la WarpEngine quando 
il  sistema è molto espanso. Per identificarlo 
non basta usare simultaneamente tutte le 
periferiche, per assicurarsi che il computer 
non si blocchi: bisogna anche controllare 
che i file trasferiti non siano stati corrotti. E' 
sufficiente usare, durante la prova, archivi 
.Iha di grandi dimensioni. Possono essere 
creati con l'opzione -m0 (disabilita com- 
pressione) per evitare inutili perdite di tem- 
po. Se questo fosse il problema, la soluzio- 
ne è già stata descritta spesso in queste 
pagine: controllare i terminatori, cambiare i 
cavi ecc. ecc. 
Usando il menu "settingslstreamer tape" di 
Diavolo Backup I'Amiga si resetta per col- 
pa di un noto bug del programma. Si verifi- 
ca quando il device SCSI indicato nelle 
preferenze di Diavolo non esiste o non è u- 
no streamer: dalle informazioni del lettore, 
sembra che la sua copia di Diavolo sia 
configurata per cercare lo streamer all'lD 
zero di un device non installato sul suo 
A4000. Il nome del device è sensibile alla 
differenza tra lettere maiuscole e minusco- 
le; il nome esatto è visibile con il program- 
ma Sysinfo. 
Chiaramente la correzione di questi errori e 
l'evoluzione del programma dipendono 



strettamente dal numero di persone che lo 
supportano attivamente acquistandone co- 
pie originali. 

CyberVision 64 e televisore 
Andrea Mansella vuole sapere cosa de- 
ve fare per collegare alla presa antenna di 
un televisore l'uscita della scheda CyberVi- 
sion 64, che è completa di switch per il vi- 
deo generato dai chip AGA. 
Il collegamento non è semplice, perché la 
CyberVision non produce il segnale di sin- 
cronismo composito analogico, ma usa sin- 
cronismi a livelli logici TTLseparati per la 
deflessione orizzontale e verticale. Il modu- 
latore Commodore A520 utilizza il sincroni- 
smo composito e quindi non è adatto allo 
scopo, anche costruendo un cavo adatta- 
tore da 15 a 23 pin. 
Gli unici prodotti già pronti in commercio 
sono gli encoder da VGA a PAL per PC 
compatibili: bisogna acquistarne un model- 
lo che non richiede l'installazione di softwa- 
re sul computer, e impostare le preferenze 
della CyberVision per usare le canoniche 
frequenze VGA pari a 31,5 kHz per i l  sin- 
cronismo orizzontale e 60 Hz per il vertica- 
le. Per i modi video AGA, basterà mettere il 
file VGAonly nel cassetto Devs/Monitors e 
attivare la promozione degli schermi da 
NTSC a DBLNTSC. 
Alcuni encoder VGA/PAL più economici 
(che hanno bisogno di driver software sui 
PC compatibili) possono funzionare ugual- 
mente, ma bisogna sperimentare fino a tro- 
vare le esatte frequenze che supportano. 
Di solito esigono 31,5 kHz orizzontali e 50 
Hz verticali, cioè visualizzano solo il modo 
DBLPAL. 
In alternativa si può costruire un circuito a- 
nalogo a quello di A1200 o CD32, basato 
su un chip encoder Sony e un modulatore 
RF Astec. 
I colori falsati in modo by-pass della Cyber- 
Vision non dipendono dal cavo per 
CM88334 realizzato da Andrea. Per avere 
schermi centrati sia in modo CyberVision 
che in modo AGA bisogna usare la regola- 
zione di posizione dello schermo AGA nelle 
Preferences di sistema per far collimare la 
sua centratura con quella degli schermi 
CyberVision. 

Software a 16 bit 
Antonello De Santis vuole sapere co- 
me fa il processore MC68000 a indirizzare 
più di 65536 locazioni di memoria, che so- 
no il  limite di altri processori a 16 bit. 
La risposta è semplice: MC68000 interna- 
mente lavora a 32 bit pieni. E' stato per lun- 
go tempo l'unico microprocessore a 32 bit 
in commercio, essendo uscito sul mercato 
quasi in contemporanea con il chip Intel 
8088 usato da IBM. 
Solo la parte del 68000 che dialoga con I'e- 

sterno (bus unit) è stata semplificata elimi- 
nando gli 8 bit superiori degli indirizzi, la- 
sciando quindi 24 linee che permettono 
l'accesso diretto a 16 Mb di memoria. Il 
bus dati è stato invece dimezzato, e le pa- 
role a 32 bit transitano in due fasi successi- 
ve: prima i 16 bit bassi, e poi i 16 bit alti. I 
32 bit pieni sono recuperati a partire dal 
68020. 
Lewis C. Eggebrecht fu a capo dell'unità di 
progetto IBM che costruì il modello "PC" o- 
riginale e, per ironia della sorte, è stato bre- 
vemente capo progetto Amiga in Commo- 
dore. Secondo quanto afferma nel suo libro 
sul bus ISA (ISBN 0-672-22722-3), egli de- 
cise di usare per IBM-PC 1'8088 Intel inve- 
ce di MC68000 anche perché aveva rice- 
vuto esplicite direttive per realizzare un 
computer lento e con poca memoria, come 
richiesto dal marketing IBM, in modo da 
poter facilmente realizzare un modello mi- 
gliorato a prezzo superiore. In effetti I'IBM 
PC-AT, presentato 3 anni più tardi come e- 
norme miglioramento, forniva una frazione 
della potenza di calcolo del quasi coetaneo 
A1 000 basato sull"'eccessivamente poten- 
te" processore MC68000, disponibile già 
da anni. 

Hard disk rotto 
Se I'hard disk IDE o EIDE inizia a dare erro- 
ri (formattazione completa che si blocca, 
rumori di urto ed errori accedendo a certi fi- 
le) significa che si è rotto, e la formattazio- 
ne a basso livello non può certo riparare u- 
na testina spaccata o un chip fuso, come 
spera Antonello De Santis. 
Ma prima di pensare al peggio bisogna fa- 
re qualche verifica. Se la formattazione ve- 
loce funziona ancora, può darsi che il para- 
metro MaxTransfer della partizione sia stato 
impostato a 0xffff per risolvere problemi di 
corruzione dei dati. Questo valore non è 
supportato dal comando Format, eccetto 
che per la formattazione veloce. 
Viceversa, il comando "Verify data on dri- 
ve" di HDtoolbox che si blocca è il segnale 
certo di un malfunzionamento. Potrebbe 
esserci un guasto nell'interfaccia IDE del 
drive o nella piattina di collegamento con 
I'Amiga,  che sarà bene sostituire per prova. 
Infine, se I'hard disk IDE è un modello da 
3,5 pollici collocato internamente potrebbe 
essersi surriscaldato, soprattutto quando il 
difetto si manifesta dopo qualche minuto 
dall'accensione. Ma spesso il calore ec- 
cessivo causa danni irrimediabili, che ridu- 
cono a pochi mesi la vita dell'hard disk. 
Se c'è il sospetto che I'hard disk sia effetti- 
vamente rotto e per questo motivo non per- 
mette più I'accesso ad alcune partizioni 
(ma consente comunque di lavorare), non 
bisogna ripartizionarlo e riformattarlo se 
non c'è la possibilità di trovare un sostituto 
in tempi brevi. Se la formattazione fallisce, 

non sarà più possibile reinstallare il Work- 
bench e fare il boot: si passa da un Amiga 
malfunzionante, ma utilizzabile, a un Amiga 
non funzionante e inutilizzabile! 

Installazione    CD-ROM 
Gaspare Giannoso ha tentato senza 
successo di collegare un lettore CD ATAPI 
Cyberdrive 12x CR-584-B al suo A1 200 
con scheda Blizzard 1230/IVe hard disk 
Conner CFS850A; l'alimentatore delle peri- 
feriche è del tipo per PC compatibili e il file- 
system è l'Atapi Plug and Play che abbia- 
mo allegato ai numeri 73 e 74. 
Il lettore CD resta invisibile al sistema, an- 
che provando ogni combinazione di jum- 
per masterlslave sull'hard disk e CD e in- 
terrompendo in vari punti il filo numero 1 
della piattina. La situazione non cambia u- 
sando un hard disk IBM H3171-A2 e un let- 
tore CD Mitsumi 2x. 
La prova con il lettore Mitsumi è poco signi- 
ficativa, perché bisognerebbe essere certi 
che si tratta di un modello realmente 
conforme all'ultima versione delle specifi- 
che ATAPI (solo l'ultima serie dei Mitsumi 
2x è utilizzabile su Amiga). 
Sarebbe più utile una prova con il file sy- 
stem Idefix 97, disponibile in versione di- 
mostrativa su Aminet, che supporta un 
maggior numero di periferiche rispetto ad 
Atapi Plug and Play. Per escludere I'incom- 
patibilità hardware non c'è neppure biso- 
gno d'installare completamente il pacchet- 
to: basta lanciare il programma FindDevice 
e selezionare il "cd.device" dell'Atapi Plug 
and Play già presente sull'hard disk di Ga- 
spare. Se non appare il proprio lettore nella 
lista, c'è un problema hardware oppure la 
versione di Atapi Plug and Play provata 
non supporta il Cyberdrive. In questo caso 
consigliamo Gaspare di contattare gli auto- 
ri di Atapi PnP per richiedere un aggiorna- 
mento. 

Problemi Blizzard 
Marco Serraiocco possiede un A1200 
con hard disk 2.5" Seagate Mod. ST9145A 
da 121 MB, una scheda acceleratrice Bliz- 
zard 1230 IV 50Mhz con 8MB di RAM IBM 
da 70ns (Mod. 70 28H4999) senza copro- 
cessore e un drive esterno. Ad acceleratri- 
ce inserita il sistema è instabile: per causa- 
re un reset basta spostare velocemente u- 
na finestra, che muovendosi sporca lo 
schermo con linee verticali. 
Il difetto non si è risolto neppure scollegan- 
do I'hard disk, cambiando l'alimentatore o- 
riginale da 25 watt con un alimentatore po- 
tenziato Cabletronic, la scheda madre 
del'A1200,   la Blizzard e la SIMM. Anche fa- 
cendo partire l'Amiga con i dischetti origi- 
nali del Workbench il problema resta. 
La causa dell'errore è chiaramente la cor- 
ruzione della Chip RAM, che può avere di- 



verse cause. La più comune è un carico 
eccessivo sul bus indirizzi e dati della 
motherboard, provocato dalla presenza di 
schede PCMCIA o da difetti dell'accelera- 
trice. 
Non è detto che la Blizzard sostituita sia a 
sua volta difettosa, se appartiene allo stes- 
so lotto di fabbricazione. 
Un'altra frequente causa di problemi è la 
SIMM di Fast RAM. Certi moduli IBM sono 
scarsamente compatibili, quindi bisogna 
cercare un altro vecchio modulo da 8 Mb 
che usi più di 2 chip. Quelli nuovi comune- 
mente in commercio sono per lo più incom- 
patibili con la 1230 IV. E facile capire se il 
problema è questo, perché togliendo la Fa- 
st RAM e restando con la sola Chip RAM, 
1'Amiga deve tornare stabile. 
Infine, può darsi che la CPU 68030 sia "o- 
vercloccata": bisogna provare a sostituire il 
quarzo da 50 MHz dell'acceleratrice con u- 
no da 40 MHz. 

, , 

Problemi PCMCIA 
Andrè Vellori chiede se l'instabilità del 
suo A1200 dipende da un'eccessiva lun- 
ghezza del cavo IDE (oltre i 40 cm) o dalle 
cattive caratteristiche dell'hard disk Palla- 
dium JTS. I l  sistema torna stabile togliendo 
dalla porta PCMCIA l'espansione Alfa- 
RAM6OO da 4 Mb, quindi il software usato 
non ha colpa. 
E' molto probabile che il cattivo funziona- 
mento dell'espansione PCMCIA dipenda 
da una combinazione dei due fattori: cavo 
troppo lungo e hard disk inadatto. Il difetto 
originario è dovuto ad una discutibile scelta 
di progetto dell'A1200 e della maggioranza 
degli adattatori da 2,5 a 3,5 pollici che, per 
risparmiare poche lire, non usano buffer 
amplificatori come su A4000. I segnali ge- 
nerati dalla CPU dell'Amiga vanno così di- 
rettamente sui fili del bus IDE e sulla porta 
PCMCIA, sovraccaricando la CPU. Secon- 
do le specifiche tecniche Commodore, la 
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porta IDE di A1200 è garantita per un sin- 
golo hard disk da 2.5 pollici collegato con 
un cavo lungo da 1 a 10 cm; qualsiasi altra 
periferica funziona fuori specifiche. 
Poiché i chip di Amiga 1200 usano la tec- 
nologia MOS, il sovraccarico più temibile è 
quello causato da un eccesso di capacità: 
la CPU e il Gayle non sono abbastanza 
"potenti" per imporre rapidamente il cam- 
biamento di livello logico, che avverrà con 
qualche ritardo. I l  problema reciproco si 
pone quando è I'hard disk che deve fornire 
i dati richiesti. 
La capacità sul bus è formata da tre contri- 
buti principali: la piattina IDE, la scheda ac- 
celeratrice e le periferiche IDE. 
Le schede CPU (o espansioni Fast RAM) e- 
conomiche come Apollo 1230LC non han- 
no buffer interni, e quindi contribuiscono 
maggiormente al problema. La piattina IDE 
ha una capacità che cresce rapidamente e 
linearmente con la sua lunghezza. Le peri- 
feriche IDE hanno caratteristiche elettriche 
molto variabili: si va da certi dischi da 3.5 
pollici come il Western Digital Caviar 21600 
che impongono un carico fortissimo, a mo- 
delli facilmente pilotabili da Amiga come i 
Seagate MedalistlMedalist PRO. 
Quello che conta è la somma dei contribu- 
ti, ed è questo il motivo per cui non c'è una 
regola precisa sulla lunghezza massima 
della piattina IDE: 70 cm possono funzio- 
nare benissimo su un computer, mentre su 
un altro A1200 30 cm sono già troppi. 
Quando si manifestano instabilità non resta 
che permutare periferiche, acceleratrice e 
cavi fino a trovare una situazione stabile. 
Normalmente la porta PCMCIA è la prima a 
risentire della capacità eccessiva, quindi le 
schede PCMCIA sono le prime a smettere 
di funzionare. 

Adattatore 15-23 pin 
Alex Pagnoni ha costruito l'adattatore 
da RGB 23 pin a VGA 15 pin seguendo 
uno degli schemi pubblicati diversi mesi 
fa. Pur funzionando con l'A1200 di un suo 
amico non funziona col suo, dove invece 
funziona l'adattatore Commodore. 
Sul numero 38 sono stati pubblicati due 
schemi: lo schema "passivo" (solo cavi) e 
quello "attivo" (con il circuito integrato 
74LS14). Se lo schema passivo non fun- 
ziona, può darsi che l'impedenza degli 
ingressi di sincronismo del monitor sia 
troppo bassa, e quindi bisogna costruire 
lo schema attivo. Se invece è lo schema 
attivo che non funziona, bisogna verifica- 
re la presenza della tensione di alimenta- 
zione a +5 voli sul piedino 23 della porta 
RGB. E' possibile che in seguito ad un 
cortocircuito accidentale la tensione sia 
venuta a mancare e quindi il chip non sia 
più alimentato. Molti genlock riportano 
sulla porta passante RGB solo i segnali 



ma non la tensione di alimentazione. L'a- 
dattatore Commodore è di tipo attivo. 
Se il monitor non funziona ancora, bisogna 
esaminare la sua compatibilità elettrica con 
Amiga. Una buona metà dei monitor SVGA 
in commercio può visualizzare esclusiva- 
mente il modo DBLNTSC, ma solo inseren- 
do il file VGAonly nel cassetto Devs/Moni- 
tors. Qualche esemplare non riesce a fare 
nemmeno questo, in particolare se I'Amiga 
monta un genlock interno o esterno, perché 
la forma dei segnali di sincronismo delle 
schede VGA è comunque diversa da quel- 
la generata dall'Amiga. 
Questi problemi sono molto più rari quando 
si usano monitor di marca con buone carat- 
teristiche, ma anche in questo caso è diffi- 
cile ottenere un'immagine che copra I'inte- 
ra larghezza dello schermo. Per sfruttare al 
meglio i monitor ad alta risoluzione bisogna 
necessariamente ricorrere ad una scheda 
grafica. 

Adattatori per ioystick 
L'adattatore che consente di usare con 
I'Amiga i joystick, i volanti e le cloche a- 
nalogiche per PC, si può costruire facil- 
mente seguendo lo schema pubblicato 
sul numero 45 di Amiga Magazine. Que- 
sto tipo di adattatori non ha avuto succes- 
so e non è più in commercio; anche i PC 
compatibili stanno abbandonando i joy- 
stick analogici in favore di quelli digitali. 
Solo alcuni giochi (tra cui spicca Formula 
One Grand Prix) gestiscono il joystick a- 
nalogico. I controller per PlayStation usa- 
no un bus seriale elettricamente compati- 
bile con le porte Amiga, ma non esistono 
giochi che l i  supportino. 

Siamese system RTG 
I l  Siamese System RTG della Hisoft ha de- 
stato l'interesse di molti lettori, perché con- 
sentirà di usare anche la scheda grafica e il 
monitor di un normale PC compatibile (in 
ambiente Windows 95) come se fossero 
quelli di Amiga. Ne parleremo in dettaglio 
appena possibile. E' comunque certo che 
la velocità del sistema RTG di Hisoft sarà 
nettamente inferiore a quella di una scheda 
grafica Zorro, quindi Siamese System RTG 
è destinato soprattutto a chi ha bisogno di 
uno schermo ad alta risoluzione per scrive- 
re (DTP, programmazione). 
Per la navigazione Internet a 256 colori e 
I'editing video è sempre necessaria una 
scheda grafica vera e propria. 

Condivisione hard disk 
chiede anche 

come si può condividere un hard disk tra 
Amiga e PC. Gli elementi indispensabili so- 
no una coppia di controller SCSI, uno per i l  
PC e l'altro per l'Amiga, di cui almeno uno 
abbia I'host-ID configurabile ed entrambi 

supportino i l  funzionamento multimaster. 
Un'accoppiata "classica" è composta da 
Surf Squirrel su Amiga (Squirrel Classic 
non è adatta allo scopo) e controller PCI A- 
daptec sul PC. Serve poi un hard disk SC- 
SI: potrebbe andar bene anche un drive 
ZIP, che però richiede un cablaggio poco 
standard da curare con particolare atten- 
zione (tenere i collegamenti molto corti). 
Se il  controller PC monta dei fusibili in vetro, 
per proteggere la linea TermPower, biso- 
gnerà toglierli oppure configurarlo in modo 
da non fornire alimentazione al terminatore 
esterno. Quest'operazione è superflua sui 
controller Plug and Play PCI. Prima di colle- 
gare i cavi, bisogna spostare I'ID di uno dei 
controller su un valore minore di 7. Usando 
la Sud Squirrel, è sufficiente installare la spe- 
ciale versione di squirrelscsi.device fornita 
nel pacchetto Siamese, che lo sposta a 5. 
Il drive va formattato in filesystem FAT tradi- 
zionale sotto DOS o Windows 95, quindi si 
installa CrossDOS 6 Professional sull'Ami- 
ga e si monta il drive condiviso; il program- 
ma d'installazione del pacchetto Siamese 
facilita l'operazione. 

Dischi EIDE e drive HD 
Confermiamo a Federico Di Marco che 
non è possibile utilizzare su Amiga 4000 (o 
A1200) i modi di trasferimento veloci sup- 
portati dal suo nuovo hard disk Quantum 
Fireball. Le schede attualmente disponibili, 
e I'interfaccia interna, non supportano velo- 
cità superiori al PIO mode O perché hanno 
un buffer di un solo byte. Per utilizzare i 
modi veloci occorrerebbe una scheda Zor- 
ro 3 (inutilizzabile su A2000) o un controller 
IDE integrato nell'acceleratrice. 
Per A2000 sono stati prodotti molti control- 
ler IDE Zorro 2, ma in questo momento i più 
facilmente reperibili sono il classico Tan- 
dem (una porta IDE e una proprietaria per i 
vecchi CD Mitsumi), il Buddha AT-Bus di 
Vesalia (due porte IDE) e il recentissimo 
CatWeasel Zorro 2, con doppia porta IDE 
compatibile Buddha e connettore speciale 
per usare, con I'Amiga, i normali floppy dri- 
ve HD per PC IBM. 

Doppio floppy drive per A 1200 
Salvatore Carotenuto, ha acquistato un 
floppy drive proveniente da un A500, che 
ora vorrebbe collegare come drive DF1 al 
suo A1200 già inserito in un cabinet tower. 
Tuttavia, nonostante le sperimentazioni che 
ha descritto dettagliatamente, non è ancora 
riuscito a veder funzionare il  "trapianto". 
Per collegare un floppy drive esterno all'A- 
miga c'è bisogno di un piccolo circuito per 
gestire il segnale che comanda il  motore. 
Ciò garantsce che il motore continui a gira- 
re anche mentre il  drive è deselezionato: i 
PC compatibili non hanno questa possibi- 
lità, perché non possono usare due floppy 

drive in multitasking. Anche il segnale di Di- 
skChange, generato dal drive, dev'essere 
adattato alle esigenze di Amiga; infine oc- 
corre un circuito per segnalare al Kickstart 
se il drive è ad alta densità, bassa densità 
oppure da 5.25 pollici. 
Lo schema elettrico dell'interfaccia è stato 
pubblicato sul numero 41. E' simile a quello 
del circuito originale nel cabinet di qualsia- 
si drive esterno, e la sua costruzione è così 
facile che si può eseguire su millefori. Nel 
caso di Salvatore, che usa il  pettine interno 
di A1200, è necessario prelevare il segnale 
Motor_ON del floppy DF1: dal pin 8 del 
connettore a 23 pin posteriore, e i l  segnale 
di reset dal pin 10. Si possono anche sal- 
dare dei fili alle relative piazzole sulla 
motherboard. I l  pettine interno di A2000, 
A3000 ed A4000 non ha bisogno del circui- 
to né dei fili di collegamento aggiuntivi. 
Dario chiede dove può trova- 
re uno schema collaudato per modificare i 
floppy drive per PC compatibili in drive ad 
alta densità Amiga. In caso contrario è inte- 
ressato a informazioni tecniche sui drive 
PC e Amiga, per ideare personalmente la 
modifica. 
Non esistono schemi universali adatti a tutti 
i modelli di drive HD, quindi la soluzione 
migliore resta quella di studiare personal- 
mente la modifica. Non è per nulla facile, 
ma buone indicazioni sui drive Amiga si 
possono trovare sulla seconda edizione 
dell'A500 Service Manual (pubblicazione 
fuori commercio, è l'unica che include i dia- 
grammi con le specifiche di timing dell'in- 
terfaccia floppy) e nella terza edizione 
dell'Hardware Reference Manual (ISBN O- 
201-56776-8, contiene l'elenco degli ID co- 
des). Le specifiche per i drive PC si trovano 
nel datasheet del floppy drive controller ori- 
ginale di Intel e in quelli dei chip "super-IO" 
usati sulle motherboard Pentium. 
La schedina CatWeasel per A1200 e la 
scheda CatWeasel Zorro 2 per A2000, 
A3000 e A4000 offrono una scorciatoia che 
non richiede la modifica al drive PC, con- 
tengono un controller floppy drive IBM 
compatibile che lavora in parallelo a quello 
di Paula. Per l'installazione, basta caricare 
l'apposito driver software. 
Se può bastare la compatibilità in lettura e 
scrittura con i floppy HD IBM e Macintosh, 
il drive ATAPi LS120 è una valida soluzione 
che in più rende accessibili i nuovi floppy 
da 120 Mb. 

Ricordiamo a tutti i lettori che nei messaggi di 
posta elettronica, come nelle lettere tradizio- 
nali, è elementare regola di educazione forni- 
re sempre anche il proprio nome e cognome 
reali e completi. A partire dal mese prossimo 
i messaggi e-mail anonimi verranno imme- 
diatamente cancellati e non atterrano rispo- 
sta anche se spediti ripetutamente.  



I numero di Ottobre 1997 della rivi- I sta inglese CUAmiga conterrà la 
sione completa di TFX- Tactical 
hter Experiment, un simulatore 

di caccia da combattimento i l  cui svi- 
luppo su Amiga si era arenato per me- 
si, lasciando in forse il  suo definitivo ri- 
lascio. Il gioco verrà distribuito in ma- 
niera completa, come se si trattasse 
di una release commerciale, e forse 
soffrirà solamente di un beta-testing 
non completamente condotto a termi- 
ne. La simulazione si basa su due ae- 
rei sperimentali, I'EFA Eurofighter 2000 e l'americano F22, che 
possono essere pilotati con quattro gradi di realismo, dal livello 
arcade fino al massimo dell'accuratezza, per una vera e propria 
simulazione militare. Il gioco è organizzato in varie missioni artico- 
late in campagne complesse e di lunga durata. La grafica è molto 
curata e si attesta ai livelli di Tornado AGA, superando in qualità 
quella di JetPilot di Vulcan, sia per il dettaglio del paesaggio e 
degli aerei, sia per l'aspetto complessivo dell'ambientazione e dei 
particolari. Una caratteristica è il Virtual Cockpit che consente di 
ruotare la testa nella cabina in modo continuo e senza bruschi 

tracciato non è piatto ma reso vario 
dai continui saliscendi, tunnel e osta- 
coli vari disseminati lungo il  percorso. 
Gli elementi del gioco comprendono 
bonus di velocità e missili per contra- 
stare le altre vetture, mentre un siste- 
ma di upgrade a fine corsa consente 
di espandere la propria auto con mo- 
tori più potenti, ruote dalla presa mi- 
gliore e ulteriore equipaggiamento 
d'attacco. Il sistema di controllo più 
valido è offerto dal joypad, con tasti 
diversi Der acceleratore. freno e armi - ~ - -  ~ - ~ - - 

Contrariamente a quanto annunciaio all'inizio, non sarà più possi- 
bile collegare due Amiga via null-modem per sfide in contempo- 
ranea. E' stata invece messa a punto un'opzione che consente fi- 
no a quattro giocatori contemporanei sullo stesso schermo. I re- 
quisiti hardware minimi sono AGA, 4 Mb di RAM e hard disk, 
mentre è fortemente consigliato un 68030 a 40 Mhz per giocare 
con una certa fluidità. L'opzione multigiocatore richiede ancora 
maggiore potenza di calcolo e risulta ottimale su Amiga con 
68060. 11  gioco viene distribuito da Islona. 

Marco Ruocco 





razze aliene. La parte statica della grafica, curata dallo 
stesso grafico autore di Trapped Il, viene impiegata nel- 
le sezioni di genere Adventure e comprende schermate 
a 256 colori realizzate con software Amiga come Cine- 
ma4D e Deluxe Paint V. E in fase di progettazione i l  
supporto dello stack TCPIIP per gioco in rete. I requisiti 
tecnici sono molto alti, almeno 68030 a 50 MHZ e 4 Mb 
di RAM, e sono ben accetti 040 o 060, scheda grafica 
ed extra RAM. 

La canadese Auroraworks sta ultimando lo sviluppo di 
N.Bomb, un clone di BomberMan che si concentra sul- 
le opzioni multigiocatore. Non solo ammette fino a quat- 
tro giocatori contemporaneamente sullo stesso schermo, 
ma supporta anche le connessioni TCPIIP e LAN per un 
effettivo gioco in rete. H-Bomb comprende 20 arene di 
combattimento diverse, più un editor che permette di 
creare autonomamente i propri scenari. Verrà distribuito 
esclusivamente su formato CD, sul quale funzionerà 
senza richiedere installazione parziale su hard disk. I re- 
quisiti tecnici sono un Amiga AGA, 68030 a 25 MHZ e 4 
Mb di RAM. Viene offerto il supporto CyberGraphx, su 
cui la grafica sarà in alta risoluzione 640x480 a 16 bit 
colore, contro i l  640x200 a 8 bit riservato agli AGA. l i  so- 
noro sarà particolarmente curato con fino a 32 voci ste- 
reo sull'hardware Amiga nativo e supporto per AHI, 
mentre le colonne sonore saranno firmate da Ruben 
Monteiro (lo stesso di The Shadow of the Third Moon) e 
Sidewinder. 
http://www.aurora works. com 

Ne ideo 
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hhll<iA 1200 i\'ERSlOKE ITALIAPA) S E U L  tIU.SOFTM'ARI: INCLUSO L 780 il00 
AMIGA 1200 TOWER INFINITIV,HD 1.2 Gb,SOFTWARE INCLUSO L.l 500.000 

BLIZZARD 1230-IV 68030 50 MHz CON MMU, NO FPU L.250.000 
BLIZZARD 1240 TIERC 68040- 40 MHz,CON MMUIFPU L.519.000 
BLIZZARD 1260 68060 -50 MHz. CON MMUIFPIJ L.890.000 

BLIZZARD 2040 ERC 68040 -40 MHz CON MMUIFPU L.650.000 
BLIZZARD 2060 68060 -50 MHz CON MMUIFPU L. 1.100.000 

CYBERSTORM MK 11 68040- 40 MHz, CON MMUIFPU 
CYBERSTORM MK 11 68060- 50 MHz, CON MMUIFPU 

CYBERVISION 64 13D CON 4 Mb Ram 
PICASSO IV (CHIEDERE) 

CYBERGRAPHX (SOFTWARE) 
SCANDOUBLER (CYBERVISION 64 13D) 
MPEG-MODULO PER (CYBERVISION 64 13D) 

BLIZZARD 603e-Power Board 175 MHz Socket per CPU 68030150 MHZ 
BLIZZARD 603e+ 200 MHz Socket per CPU 68040125 MHz 
BLIZZARD 603e+ 200 MHz Socket per CPU 68040140 MHz 
BLIZZARD 603et 200 MHz Socket per CPU 68060150 MHz 
BLIZZARD 603e+ 175 MHz Compreso CPU 68040140 MHz 
BLIZZARD 603e+ 200 MHz Compreso CPU 68040125 MHz 
BLIZZARD 603e+ 200 MHz Compreso CPU 68040140 MHz 
BLIZZARD 603e+ 200 MHz Comoreso CPU 68060150 MHz 

I ' ' 
C YH€KSTOK\l PPC 604e-l50 hlllz. h 0  68040 i Mtlr CPL L 1 717  000 
CYBERSTORM PPC 604e-150 M H Z  NO 68040140 MHz CPU 
CYBERSTORM PPC 604e- 150 MHz, NO 68060150 MHz CPU 
CYBERSTORM PPC 604e-180 MHz, NO 68040125 MHz CPU 
CYBERSTORM PPC 604e 180 MHz,NO 68040140 MHz CPU 
CYBERSTORM PPC 604e-180 MHz, NO 68060150 MHz CPU 
CYBERSTORM PPC 604e 200 MHz, NO 68040125 MHz CPU 
CYBERSTORM PPC 604e-200 MHz, NO 68040140 MHz CPU 
CYBERSTORM PPC 604e-200 MHz, NO 68060150 MHz CPU 

FLOPPY DISK ESTERNO PER A1200 1,76 Mb 
FLOPPY DISK INTERNO PER A1200 1,76 Mb 
FLOPPY DISK INTERNO PER A4000 1,76 Mb 
TOWER INFINITIV PER Al200 
GUSCIO TASTIERA PER A1200 
ZORRO I1 CON SLOT PCI 
TOP CASE PER TOWER INFINITIV 
PCMCIA ADAPTER 
POWER ADAPTER 
VIDEO SLOT (ABILITA LO SLOT VIDEO) 
TASTIERA PER A4000 

CD ROM 12X SCSI PIONEER (INTERNO) 
CD ROM 12X IDE ATAPI 
SIMM 72 PIN E D 0  RAM 4 Mb 
SIMM 72 PIN E D 0  RAM 8 Mb 
SIMM 72 PIN E D 0  RAM 16 Mb 
MOUSE PER AMIGA 
PEDALIERA PER AMIGA 
IOMEGA ZIP SCSI 100 Mb 
IOMEGA JAZ SCSI INTERNO 
ALIMENTATORE MAGGIORATO PER AMIGA 120016001500 
JOYSTICK PER AMIGA 500160011200120001300014000 
JOYPAD PER AMIGA 500160011200120001300014000 
CAVO ADATTATORE SCSI DA 50 PIN A 25 PIN 
CAVO SCART PER COLLEGARE UN AMIGA AL TV 
CAVO MIDI AMIGA 
CAVO JOYSTICK PC- AMIGA 
CAVO IDE ADATTATORE DA 2,s" A 3,5" 
CONNETTORE IDE PER A1200 CON DOPPIO PASSO 
SIA DA 2,5" E 3,5" PIU' CAVO ALIMENTAZIONE 
ESPANSIONE MEMORIA 2 Mb PER AMIGA 500 
MODEM FAX ESTERNO 33600 
ROM 3 1 PER AMIGA 1200 
VGA MONITOR ADAPTER PER AMIGA 120014000 
Tower per AMIGA 4000 Chiedere 

- 



a cura di Maiteo Tenca 

SongPlayer Stephane Tavenard 
SongPlayer è un programma in grado di ri- 
produrre file sonori in molti formati, tra cui 
spicca I'MPEG. I file sonori MPEG sono ca- 
ratterizzati da un elevato rapporto di com- 
pressione che consente di stivare molti mi- 
nuti di audio in una quantità relativamente 
contenuta di kilobyte. A lato di una gestio- 
ne configurabile del formato MPEG, Song- 
Player implementa una serie di effetti cal- 
colati in reai-time piuttosto notevoli è possi- 
bile regolare il volume dei toni alti e bassi 
separatamente, aumentare il volume, oltre 
quello massimo, tramite un boost delle fre- 
quenze e simulare un effetto stereo per i 
sample mono. Queste operazioni sono ab- 
bastanza complesse da richiedere un mini- 
mo di potenza di calcolo, per cui se si ri- 
scontra una riproduzione a singhiozzo, è 
necessario disabilitare alcuni effetti o dimi- 
nuire la qualità per i file MPEG. 
Una volta installato tramite Installer stan- 
dard e avviato, SongPlayer presenta una fi- 
nestra MUI: selezionate il punto di doman- 
da in basso a sinistra per accedere al pan- 
nello di configurazione. La libreria MUI non 
è presente nel pacchetto, ma SongPlayer è 
utilizzabile anche da CL1 e in questo caso 
non richiede tale libreria. 
Il box centrale consente di elevare la fre- 
quenza dei campioni suonati tramite 
mixing in tempo reale. I gadget sulla sini- 
stra impostano i l  tipo di mixing: Off corri- 
sponde a nessun mixaggio, On impone a 
SongPlayer di mixare tutti i sample per rag- 
giungere la frequenza impostata dallo sli- 
der Mixing Frequency, Auto attiva il mixag- 
gio solo nel caso in cui la frequenza del 
sample sia inferiore a quella impostata dal- 
lo slider Limit Frequency. 
Il gadget Treeble & Bass Adjust, se attiva- 
to, fa comparire sulla finestra principale i 
controlli del volume dei toni. 
Il pannello Karaoke, selezionabile in alto, 
consente di far apparire la Karaoke Win- 
dow, utile per leggere i testi della canzone 
suonata e cantare. SongPlayer permette 
infatti di inserire il testo della canzone divi- 
so in versi, che verranno poi visualizzati u- 
no alla volta durante la riproduzione. 
Vedremo poi come impostarne un testo 
Karaoke. 
Il pannello Scopes consente di scegliere 
quali indicatori devono essere visualizzati. I 
Vu-Meters e i Level-Meters segnalano il vo- 
lume rispettivamente tramite indicatori ad 
ago e a barre, gli Spectrum Meters indica- 
no il  volume di 8 bande di frequenza sepa- 
ratamente e il gadget Show CPU Usage fa 
comparire una barra che misura la quantità 
di tempo CPU consumata. 
La differenza tra le modalità Normal e Cu- 
stom consiste nell'uso dei gadget MUI nel 
primo caso e di gadget personalizzati nel 
secondo. 

Il pannello MPEG permette di 
regolare la qualità della ripro- 
duzione in funzione della CPU 
posseduta. Il formato MPEG 
Layer III utilizza più tempo 
macchina dei Layer I e Il, a 
parità di qualità, per questo è 
configurabile separatamente. 
Allo stesso modo, i sample 
stereo richiedono il doppio del 
tempo macchina rispetto a 
quelli mono. Il gadget Quality 
regola il processo di decodifi- 
ca: High produce un risultato 
migliore, ma consuma più tem- 
po macchina, Medium e Low 
riducono il carico alla metà e a 
un quarto risoettivamente. Max 
~ r e q  imposta la frequenza massima che la 
macchina può sopportare: sopra di essa 
SongPlayer interverrà, dimezzandola o ri- 
ducendola a un quarto per evitare il fasti- 
dioso effetto singhiozzo. Consigliamo di fa- 
re un po' di prove per determinare le impo- 
stazioni migliori. Force To Mono è in grado 
di dimezzare il carico della CPU obbligan- 
do il decoder a utilizzare il  solo canale sini- 
stro. 

Torniamo alla finestra principale: i gadget 
presenti sul fondo utilizzano una simbolo- 
gia comune. Il gadget con la doppia D a- 
ziona il filtro hardware, quello a lato attiva 
la simulazione dell'effetto stereo sui sample 
mono. Gli slider sovrastanti regolano volu- 
me, bilanciamento e volume dei toni. Se si 
desidera alzare il volume oltre il massimo, 
è possibile, selezionando il gadget con il 
classico simbolo, disporre di un margine 

P 

O 
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gni programma su disco viene fornito in formato compresso Per scompattarlo basta selezionarne 
l'icona si aprira una finestra che chiedera il nome della directory destinazione Si dovrà indicare, per 
esempio Work., RAM., D F l  oppure ancora Work provai o RAM.T/. L'importante e ricordare di inserire 

I due punti o la barra finale a seconda dei casi Inserto i nome, si dovrà premere I tasto Relurn 
Ciò potra avvenire sia facendo i boot da dischetto, ..c:,~ !.O sia facendo i boot d a  proprio disco di Workbench In 
quest'ultimo caso e necessaria solo a presenza del file IconX in C , che dovrebbe esistere di default essendo parte 
integrante del sistema operativo Se così non fosse, recuperatelo dal vostro disco originale del Workbench 
Se volete decomprmere l'articolo sotto un sistema operativo precr3ei:?i- l !  ? .:, dovrete scompattare a mano 
l'archivio. 
Se decidete di decomprmere l'archivio n RAM , assicuratevi di avere abbastanza memoria per 'archivo non 
compresso e i programma di decornpressione che puo richiedere più di 250 kb di memoria libera. 
Tutte le istruzioni reiahve aiiMsla//azione contenute in Queste aagine SI riieriscono ai lile già decomoressi nel modo 

E consioliabile Drovare i Drooramm solo dooo aver terminato l'installazione. facendo l boot dal oroorio disco di 
~ o r k b e i c h .  oefché soesso oroorammi richiedono librerie e device non oresenti sul dischetto 
Puo accadere che alcuni file di t&to o in formato rini1art5~inPr: non essere caricati perche I sistema 
ricerca i programma M i i l ? i V $ r b  sotto 2 O o i programma AmigaGuide sotto 3 O In casi come questi basta 
selezionare l'icona del documento da Workbench, attivare l'opzione di menu Informazioni (lnfo) e inserire nel campo 
Programma Associato (Default Tool) i nome del programma che si ha a disposizione (AmigaGude sotto 2 O e 
Multiview sotto 3 0) 
Un modo per risolvere definitivamente i problema è creare da Shel  un link file a questo modo 

sotto 3 O 
CD Workbench.Utilities 
MakeLink AmigaGude Multiview 

Sotto 2 O (ammesso che AmigaGuide stia in Utilities) 
CD Workbench Utilities 
MakeLink Multiview AmigaGuide 

Si tenga presente infine che alcuni file in formato AmigaGude scritti per M u l t V e w  non possono essere letti 
da AmigaGuide sotto 2 O In tal caso si possono leggere i file indicando n e  Programma Associato (Default Tool) il 
nome e l'eventuale path del comando More 
Altro problema potrebbe insorgere con i programmi che usano : i:i:.!:ii~~. assicuratevi che sia presente nella 
directory C del vostro disco di Workbench In caso contrario cercatene una copia (è  apparso anche in alcuni 
dischetti di AM n passato) e copiatela in Workbench C Per installare i programmi che usano I'lnstaller è necessario 
fare il boot dal proprio disco di sistema. 
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aggiuntivo, ottenuto tramite l'elaborazione 
in tempo reale del sample Anche questa 
opzione è piuttosto esosa in termine di 
tempo macchina, per cui se si riscontrano 
problemi con i file MPEG, è da evitare 
Proviamo ora a selezionare la voce Ka- 
raoke Editor del menu Windows da qui è 
possibile inserire i versi della canzone che 
verrano visualizzati uno dopo l'altro al mo- 
mento opportuno Premete il gadget Paste 
un paio di volte per creare alcuni elementi 
nella lista Ora selezionate il primo, inserite 
il primo verso curando di non modificare i 

numeri a inizio linea e premete Return RI- 
petete l'operazione per tutti i versi della 
canzone. Fatto ciò, è possibile scegliere, 
tramite il gadget Pick Time, il momento in 
cui ciascun verso dovrà sostituire il prece- 
dente. Avviate la riproduzione e seleziona- 
te 11 primo verso, attendete il momento op- 
portuno e premete Pick Time cosi facen- 
do, SongPlayer rileverà il tempo trascorso 
dall'inizio della canzone e lo affiancherà al 
verso in questione, sincronizzandone I'ap- 
parizione alla melodia Fatto questo per tut- 
ti gli elementi della lista, è possibile salvare 
il tutto tramite il gadget Save in basso a de- 
stra 
Specifiche del programma 

Tipo: GiftWare Configurazione minima: 
K~ckstart 3.0 e MUI 3 3 Installazione: tram~te 
Installer standard 

ViNCEd Thomas Richter 
ViNCEd è una Shell in grado di sostituire 
CON e RAW.. Si differenzia molto dalla 
Shell di sistema, in particolare nel permet- 
tere al cursore di risalire liberamente alle II- 
nee già battute e rieseguire i comandi pre- 
mendo nuovamente Return sopra di essi, 
come avveniva nell'editor del vecchio 
Commodore 64 
ViNCEd permette anche di marcare il testo 
con il mouse, copiarlo nella Clipboard e 
reinserirlo altrove La finestra dispone di 
due barre per visualizzare il testo che esce 
dalla finestra, tanto in orizzontale quanto in 
verticale 
E' possibile anche creare macro, attivabili 
tramite tastiera o attraverso gadget, posi- 
zionati sulla barra del titolo Altra caratteri- 
stica di ViNCEd consiste nell'emulazione 
della gestione dei processi in background 
tipica di Unix 
Durante I'eseguzione di un comando come 
List, la Shell rimane bloccata, tanto è vero 
che i comandi che vengono impartiti men- 
tre la lista dei file scorre nella finestra ven- 
gono eseguiti solo quando List restituisce il  
controllo ViNCEd dà la possibilità di lan- 
ciare un programma e di porlo in back- 
ground, bloccando il flusso dei dati da e 

verso la Shell per poter cosi ottenere di 
nuovo il prompt E' possibile quindi avere 
molti programmi in background simulta- 
neamente, e portarli all'occorrenza in fore- 
ground, ovvero garantire nuovamente a u- 
no di essi un canale da e verso la Shell. I 
programmi in background continuano a 
funzionare normalmente fino a quando non 
devono scrivere o leggere dalla Shell. in 
questo caso avviene ciò che capita quan- 
do si blocca List scrivendo qualcosa men- 
tre scorre la lista dei file In altre parole, esi- 
ste una sola Shell condivisa tra molti pro- 
grammi, uno dei quali, quello in fore- 
ground. ha la possibilità di leggere e scri- 
vere caratteri nella finestra, mentre tutti gli 
altri, in background, non possono farlo Per 
mandare un programma in background, 
basta premere Control-Z, mentre gli script 
bg e fg permettono rispettivamente di man- 
dare il programma corrente in background 
e di portarne uno in foreground 
L'installazione avviene tramite Installer 
standard. Consigliamo di affiancare VIN- 
CEd a CON:, scegliendo VNC. come nome 
del device della Shell, questo per evitare e- 
ventuali problemi di compatibilità. Al termi- 
ne dell'installazione è necessario un reset 
Per aprire una Shell ViNCEd digitate, 

I l  modo migliore per imparare a usare VIN- 
CEd è senz'altro quello di sperimentare ed 
esplorare. Tra le altre funzioni, non manca- 
no il completamento dei nomi dei file trami- 
te tasto Tab, un buffer di history che con- 
serva gli ultimi comandi impartiti (accessi- 
bile tenendo premuto Alt e premendo alto o 
basso) e corposi menu ViNCEd è configu- 
rabile tramite l 'apposito programma 
SetVNC che viene copiato dall'installer in 
SYS,Prefs. Per un uso avanzato del pac- 
chetto consigliamo di riferirsi al completo 
manuale 
Specifiche del programma 

Tipo: FreeWare Configurazione minima: 
Klckstarf 1.3 Installazione: Tramite Installer 
standard 

CLICon Thomas Richter 
CLICon è un clone di IConX, il programma 
fornito con AmigaDOS, utile per avviare u- 
no script Shell da Workbench. In realtà, 
CLICon estende di parecchio le potenzia- 
Iità di IConX, permettendo di creare script 
all'interno dell'icona stessa tramite i Para- 
metri o ToolType dell'icona L'installazione 
consiste unicamente nella copia dell'ese- 
guibile di CLICon in SYS:System. CLICon è 

compatibile con IconX, quindi volendo è 
possibile rinominare l'originale e creare un 
link con il comando MakeLink, 

MakeLink SYS:System/IconX 
[SYS:System/CLICon 

Così facendo, le icone che lanceranno I- 
conX faranno in realtà partire CLICon Pro- 
viamo ora a sfruttare qualcuna delle possi- 
bilità in più che il programma mette a di- 
sposizione trovate un'icona di tipo Project 
(potete copiare quella denominata def- 
project info presente in ENVARC.sys1) e a- 
pritene la finestra di informazioni per modi- 
ficare i ToolType. Per evitare che CLICon si 
limiti ad emulare IconX, è necessario inseri- 
re il ToolType. 

A questo punto è necessario specificare se 
intendiamo utilizzare uno script esterno, co- 
me è d'uso con IconX, o se preferiamo in- 
serirne uno nei ToolType Optiamo per 
quest'ultima possibilità e aggiungiamo con- 
seguentemente il ToolType 

Nell'altro caso, al posto d~ INFO avremmo 
dovuto inserire BATCH Ora è indispensa- 
bile scegliere una finestra CON in cui I'out- 
put dello script verrà visualizzato, altrimenti 
CLICon indirizzerà tutti i messaggi verso 
NIL vanificandoli. Inserite il ToolType: 

DI default, CLICon chiude la finestra non 
appena lo script termina, impedendo però 
di leggere eventuali messaggi utili. E' co- 
munque possibile fare chiudere la finestra 
al termine di un attesa o alla pressione di 
un tasto Nel primo caso è necessario inse- 
rire il ToolType 

dove <tempo> è il numero di secondi di at- 
tesa; nel secondo caso, inserite il ToolTy- 
De. 

Ora proviamo a inserire qualche linea di 
script Ciascuna deve incominciare con 11 
carattere 5". 

>echo "Ciao mondo!" 

A questo punto chiudete la finestra di Infor- 
mazioni del Workbench selezionando Salva 
e provate a lanciare il nostro script CLICon 
Il programma mette a disposizione anche 
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un avanzato sistema di gestione degli ar- 
gomenti, ovvero delle eventuali icone sele- 
zionate tramite il tasto Shift insieme alla no- 
stra. Per avere un'idea delle potenzialità di 
questa opzione, aggiungete i seguenti 
ToolType in coda ai precedenti: 

>echo "Hai selezionato in tutto 
[ $ *  icone." 

>echo "La prima si chiama 
['<~INoNE>'." 

Salvate e lanciate lo script dopo aver sele- 
zionato, tenendo premuto il tasto Shift, la 
nostra icona e quelle di due o tre volumi (le 
icone di un hard disk e di RAM:, ad esem- 
pio). La sequenza "V" viene sostituita con 
il  numero di icone extra selezionate, mentre 
< I  INONE> si trasforma nel nome della pri- 
ma icona o, se avete lanciato lo script da 
solo, in una stringa vuota. 
Specifiche d e i  programma 

Tipo: FreeWare Configurazione minima: 
Kickstart 2.0 Installazione: copiare la libreria 
in Libs: e il file s/FileTypes in S: 

SYS:Prefs. Dopo un reboot siamo pronti 
per configurare l'applicazione tramite Pat- 
chlDPrefs. La finestra principale è divisa in 
tre colonne: quella sulla estrema sinistra 
presenta il ModelD, un valore esadecimale 
che identifica il modo video. La colonna 
centrale presenta i dati originali relativi al 
nome e alla visibilità del modo. La terza, i 
dati eventualmente modificati dall'utente. 
La piccola immagine del monitor può assu- 
mere tre differenti aspetti: se oscurato, il 
modo non è disponibile, se acceso con 
delle linee, il modo è visibile, se acceso 
senza alcuna immagine, il modo non è sta- 
to modificato dall'utente (presente solo nel- 
la colonna di destra). 
Poniamo di voler rendere visibile il modo 
denominato MULT1SCAN:Bassa Ris. e di 
cambiarne il nome. Selezionate la linea 
corretta in corrispondenza della colonna di 
destra per far apparire un requester e pre- 
mete il pulsante NewName per attivare il 
gadget stringa sottostante, in cui si può e- 
ditare il vecchio nome. Il gadget ciclico sul- 
la sinistra può essere impostato su Show 
per mostrare il modo video, su Hide per 
nasconderlo e su Original per lasciarlo nel- 
la condizione di default. 
Una volta comoletate le modifiche, chiude- 

Patc hlD Alex Kazik te il requester e selezionate Cave nella par- 

p a t c h l ~  permette di intervenire su alcune te inferiore della finestra. Per verificare il 

caratteristiche dei modi video: è in grado di buon funzionamento di PatchlD potete uti- 

il nome (ad esempio u ~ ~ ~ : ~ o w  lizzare il programma ScreenMode posto in 

R ~ ~ ~ )  in uno scelto dal18utente, nonché di SYS:Prefs. Certi requester possono non es- 

decidere quali di essi devono apparire di- sere influenzati dall'intervento di PatchlD, 

sponibili al sistema. L'installazione avviene ma nella larga maggioranza dei casi il pro- 

copiando l'eseguibile PatchD (o Pat- p'amyfun~ioneràim~eccabimente, 
secerrche dat crsqramrna 

chlD020 per chi possiede un Amiga munito Tipo:* Tipo: FreeWare Configurazione mini- 
di 68020 ' in C: e aggiungendo ma: Kjckstart 2.0 e M", . Installazione: so- 
allo Startup-Sequence la linea: 

Pra 

Run oNIL: C:PatchID 

La libreria MUI (non fornita) deve essere in- 
stallata nel sistema. 
In alternativa, è possibile trascinare l'icona Wait-Gui Dirk Tietke 
del programma in WBStartup, badando 
che compaia DONOTWAIT tra i ToolType Questo programma avrebbe dovuto appa- 
Copiate infine l'eseguibile PatchlDPrefs in rire su OnDlsk n 91, ma a causa di un di- 

sguido non era presente sul 
1 ~ I , - I T = I F ~ ~ ~  dischetto Wait-Gui è un clone 

del comando Wait di Amiga- 
Dos, utile per inserire una pau- 
sa in uno script, che presenta 
qualche opzione in più: è pre- 
sente una interfaccia grafica, 
che permette di avere un ri- 
scontro immediato del tempo 
trascorso e mancante; è pos- 
sibile impostare il titolo della fi- 
nestra (argomento WINDOW- 
TITLE <titolo>) e lo schermo 
pubblico su cui si dovrà aprire 
(PUBNAME <nome>), nonché 
un comando che verrà lancia- 

to al termine dell'attesa (PROGRAM <linea 
di comando>). Per fare una semplice pro- 
va, impartite il comando Wait-Gui 5, e os- 
servate cosa succede. Se desiderate inse- 
rire un ritardo in minuti, fate precedere la 
parola MINS al numero di minuti. Provate a- 
desso a lanciare il programma con gli ar- 
gomenti MINS l WINDOWTITLE "Amiga", 
utili per impostare l'attesa a un minuto e 
determinare il titolo della finestra. Se desi- 
derate che Wait-Gui lanci un programma al 
termine del conto alla rovescia, badate di 
inserire la parola PROGRAM come ultimo 
parametro, in quanto tutto ciò che la se- 
guirà verrà considerato parte di un coman- 
do corredato dei propri argomenti: ad e- 
sempio, la linea: 

Wait-Gui 15 PROGRAM List RAM: 

mostrerà, dopo 15 secondi di attesa, il con- 
tenuto di RAM con i l  comando List 
Specifiche del programma 

Tipo: Freeware Configurazione minima: Non 
specrficata Installazione: Coplare I'esegu~b~le 
dove preferrto 

WhatIs.li brary Sybain Rougier, 
Pierre Carreite 
La Whatls.library mette a disposizione del 
programmatore e dell'utente un sistema e- 
stensibile per il riconoscimento della tipo- 
logia di un file. E' possibile definire tipi 
personalizzati in modo da rendere noti alla 
libreria formati nuovi o proprietari. Di de- 
fault, è possibile discriminare tra file ese- 
guibili, file compressi con PowerPacker, 
molti formati audio e video, archivi Lha e 
di altri archiviatori, testi e moduli. Il pro- 
gramma Getlnfo, incluso in questo nume- 
ro di OnDisk (si veda oltre), permette di 
sperimentare il funzionamento della libre- 
ria. Come detto, è possibile aggiungere 
nuovi tipi di dati, modificando il file chia- 
mato FileType e posto in C:. Proviamo ora 
a creare una configurazione che consenta 
alla Whatls.library di riconoscere un archi- 
vio LZX, come quelli presenti sul dischet- 
to. Caricate il file di configurazione con un 
editor di testo e inserite in calce la se- 
guente linea: 

TYPE "Arch LZX" 

Abbiamo assegnato un nome al tipo di file: 
ora dobbiamo istruire la libreria per render- 
la in grado di riconoscere un archivio LZX. 
Per fare questo, Whatls mette a disposizio- 
ne due diversi metodi: il primo, chiamato 
Light, richiede che si inserisca un pattern 
che verrà confrontato con i l  nome del file 
da analizzare. I l  secondo, integrabile al pri- 



ON DISK 

mo, è denominato Deep e si basa su un'a- 
nalisi più precisa dei primi 484 byte del file 
Aggiungete le linee seguenti: 

OPTNAMEPATTERN "#?.~zx" 
SEARCHBYTE " LZX " 

La prima informa Whatls che appartengo- 
no al tipo "Arch LZX" tutti i file il cui suffisso 
sia .lzx o LZX, mentre la seconda aggiun- 
ge alla casistica tutti i file che contengono 
la stringa "LZX" nei primi 484 byte. E suffi- 
ciente che una sola condizione si verifichi 
perché il file sia riconosciuto come archivio 
LZX Per concludere, inserite la linea, 

che segnala la fine della descrizione del ti- 
po di file. A questo punto salvate la confi- 
gurazione e verificatene il funzionamento 
con Getlnfo. Se la libreria è stata già utiliz- 
zata, è necessario riavviare la macchina 
per rileggere la configurazione 
Specifiche del p:ograrni??rr 

Tipo: FreeWare Configurazione minima: 
~~ckstar t  2 0, Whatls.library Instaliazione: co- 
piare la libreria in Libs: e il file s/FileTypes ln S: 

Getlnfo O Luca Carminati 
Getlnfo è un piccolo programma che fa u- 
so della Whatls Iibrary, presente su questo 
numero di OnDisk E' utile per ottenere al- 
cune informazioni su qualsiasi file avviato, 
presenta un requester da cui è possibile 
selezionare un file da analizzare. Getlnfo 
fornisce nome del file, dimensione, stato 
dei bit di protezione, data e ora dell'ultima 
modifica, commento e tipo. Quest'ultimo 
attributo è fornito dalla Whatls.library, a cui 
rinviamo per informazioni su installazione e 
uso. Il gadget Next permette di scegliere 
un altro file, il gadget Quit di uscire. Se lan- 
ciato da CLI. Getlnfo accetta come para- 
metro il nome del file da analizzare. 
.;;: - - ibc f i t  , . ,C del pro  qrarnr*, 
* Tipo: Cardware Configurazione minima: 
Kickstarf 2.0 Installazione: copiare I'eseguibi- 
le dove preferito. 

MScreen O Noel Baldacchino 
Questa semplice utility consente di preve- 
nire i problemi che certi vecchi giochi e de- 
mo causano se lanciati quando il modo vi- 
deo è differente dal canonico PAL 
640x256 Molti di essi danno per scontata 
questa condizione, generando così un di- 
splay corrotto L'uso è semplice. basta lan- 
ciare MScreen fornendogli come argomen- 

to il nome dell'eseguibile del gioco o demo "m" ferma la musica. 
in questione, ottenendo così che il pro- Specifiche del Programma 

gramma imposti il modo video opportuno e Tipo: ShareWare Configurazione minima: 
a sua volta avvii 11 gioco incompatibile. Chi Kickstart 1.2 Configurazione minima: copiare 
utilizza Amiga con un monitor SVGA, che la director~ delprogramma dove Preferito 
non aggancia quindi le frequenze dei modi 
video PAL e NTSC, non deve assolutamen- 
te utilizzare MScreen, pena il possibile 
guasto del monitor stesso. Se per caso si 
lanciasse MScreen per errore, è sufficiente 6KPacMa 
premere il tasto sinistro del mouse per ritor- PacMan in soli 6 kilobyte! li gioco consta di 
nare alle condizioni originali. tre livelli, quattro fantasmi e otto colori Pac 
Specifiche del programma Man è controllabile via Joystick e per usci- 
* Tipo: P~bl ic  Domain * Configurazione mini- re dal gioco basta premere i [  pulsante sini- 
ma: Non specificata Illst~llazione: Copiare stro del mouse, Lo schermo aperto da 6K- 
l'eseguibile dove preferito PacMan può essere promosso al modo vi- 

deo preferito tramite un promotore di 
schermi Buon dwertimentoi 
Sprc5f;rhc dei prigramma 

Tipo: Free Ware Configurazione minima: 
SplitANBR O A.C. Murie non specificata Installazione: Copiare ~'ese- 
SplitANBR legge un Anim Brush del tipo guibiledovepreferito A 
generato da Deluxe Paint e ne 
salva i singoli frame in altrettanti 
file in formato IFF ILBM. Si utilizza . . . . S . . . . . . . . . . . .  , 
da CL1 e accetta i seguenti due . 
parametri -s per eliminare I'out- . . . . . S . . . . . . . . . . . .  
put su Shell, -d per visualizzare 
l'animazione mentre viene pro- . 6 . . . . . . . . . . . . . . .  
cessata. Di seauito è necessario 
specificare il nime del Brush e la 
base per la qenerazione dei nomi ' ' ' ' ' ' 

dei singoli frame. se si inserisce . . . . . . . . . .  "prova" si otterrà una serie di file " 
denominata prova 000 i f f ,  pro- . 
va001. i f fecos iv iaSe labase . . . . . . . . . . . . . . . . . .  
viene omessa, SplitANBR utiliz- . 

. . . . . . . . . . . . . . . . .  zerà il nome dei file sorgente pri- - 
vato delle estensioni. 
:.;p ;+. 3clari. ?%l programm a ~.. ,1:1 @@@@@@8@ LIVES 3 LEVEL :E1 

Tipo: FreeWare Configurazione 
minima: Gckstart 3 O Configurazione minima: 
Copiare l'eseguibile dove prefento 

I caso di dischetto 
i f ettoso 4% Puo succedere cr 

che vi siano alcuni dischetti difettosi sfug- 
PPath • Carl Drinkwater qiti al controllo elettronico della macchina 
Questo simpatico ~uzz 'e  game vi terrà at- duplicatrlce: nella sfortunata ipotesi in cui 
taccati allo schermo a lungo. Il gioco consi- 
ste nell'eiiminare dallo schermo tutti i bloc- imbatteste in uno di questi, vi preghiamo 
chi gialli, passandovi sopra con la pallina 
viola Si può rimanere sullo stesso blocco 
per un tempo che varia tra 2, 0.8 e 0.2 se- 
condi in funzione del livello di difficoltà 
scelto Una volta distrutti tutti i blocchi, bi- 
sogna essere in grado di raggiungere I'u- 
scita Alcuni blocchi, che si distinguono 
per il motivo colorato in movimento, hanno 
bisogno di essere attraversati due volte per 
scomparire Sono disponibili quindici livelli, 
che diventano più di un centinaio nella ver- 
sione registrata. Ognuno di essi è accessi- 
bile direttamente tramite password. Per u- 
scire dal gioco basta premere "q", mentre 

di ritornarci il dischetto non funzionante, 
che vi sarà immediatamente sostituito con 
uno efficiente e rispedito tramite stretto giro 
di posta. 

I l  nostro indirizzo è. 
. =, 
~ i r - ~ p ~ ? Q  %cCi%.;fi le., ;.. ,. : 

r e d a z i o n e A m i g a  
M A G A Z I N E  
via Gorki, 69 
20092 Cinisello Balsamo (MI) 



Workbench 2.1 su dischetti. 
cerco per potenziare il mio 
A6OO;HD Valido per tutta Italia 
Maxserietà Tel 0965 645144 - 
0338i6426164 
"5 Cerco scheda grafica c y b e ~ i -  

sion 64 con 2 - 4 MB (preferibilmen- 
te) di memoria video. prezzo max L 
350 000 + spese In alternativa Picas- 
so Il + con 2 Mb. solo se vero affare 
Tel 081fl314158 (16 00 - 21 00) e- 

mail alp dang@mbox netway it 
-; Compro Amiga 1200 in ottime 
condizioni solo in zona Benevento e 
Province Telefonare allo 0824 
31 1943 oppure 03301 348388 e 
chiedere di Michele 
* Cerco il disco "startup' del gioco 
Police Quest 3 della Sierra poiché 
mi si è danneggiato irremediabil- 
mente Tel 05221323189 Nazzare- 
no Gemelli 

.: Scheda Scsi Il per A 2000- 
4000 completa di H D e cavo a £ 
500 000 inoltre scheda Tandem piu 
CD Rom e cavo a E 200 000 Inoltre 
dispongo di molti manuali in italiano 
LW 5 - Real 3D - Imagine scala 400 

PhotoG - Adorage Clarissa Gian- 
ni Galeota, te1 02199057579 
.r Oltre 100 giochi originali per 
Amiga CD-32. anche novità tede- 
sche Richiedere Iista allo 0338' 
7164663 (dalle 20.30 alle 21.30) 
oppure inviare fax al n. 080: 
937231 6 Vito Comes 

Amiga giochi CD 32 Sensible 
Soccer, Akira, Gulp. Grand Slam 
Collection t Cd Rom 120014000 A- 
miresource l, Women of the web, 
Amiga FD Incide. Games Sensa- 
tion. Digital Universe 
Lire 15 000120 000 cad Guido te1 
06151 33443 

Digitalizzatore Digi-View 4.02 
con cavalletto e software originale + 
3 lenti per digitalizzatore con video 
camera compatibile con tutti gli Ami- 
ga Tutto a Lire 120 000 trattabili 
Gianluca, te1 01731280526 - 03381 
345536. 
* Blizzard 122014 con 4 Mb di 
Fast. 6820 a 28 MHz, zoccolo per 
coprocessore matematico a L 
200 000, leggermente trattabili E- 
mail wiz@pragmanet it. te1 05221 
826653 ore pasti. Simone 
e Vendo i seguenti numeri di Ami- 

ga Magazine N 67. maggio '95 N 
75, febbraio '96, vendo anche il N 
75 maggio '96 di Enigma Amiga 
Run te1 0761 i220300. Alessandro 
4 Vendo software per Amiga 600 
- vasto assortimento - invia franco- 
bollo (da L 1 000) per ricevere gra- 
tuitamente la Iista a De Salvia A- 
lessandro - Parco Sicilia 6 - 71043 
Manfredonia (FG) te1 08841535776 * A 40001030, HD 1 Gb, 18 Mb - 
CD 4x - Scasi - Genlook - Clarity - 
tantissimo software L 2 500 000 
trattabili Mauro. te1 034713833141 
* Vendo Amine 7 + 9 CD Rom E- 
nigma Amiga Run (2 al 10) L 
80 000 non trattabili Alfredo 
0501981 107 

Scheda espansione per Amiga 
1200 con 2 Mb e orologio opzionale 
68882 Hard Disk da 2 5" 30 Mb 
Luigi. te1 034712749028 

CD-Rom originali Cloanto Per- 
sonal Suite. Persona1 Paint. Epic 
Encyclopedia 97, Women of the 
Web, assassin Games 2, sensible 
soccer. Aga Toolkit 97. Insight Dino- 
saurs, Aminet 17. 18. 19. Amiga 
Tools. numerosi giochi per CD 32 t 
altri titoli Claudio, te1 0615699919 
* A2000B (con 68020 a 14 Mhz) 
con Super Denise + 2 Mb Chip + 
2Mb Fast 32 bit t HD 40 Mb t kick 
2 05 L 1.000 000k. monitor 1 7  Mit- 
subishi L 650 000, scanner bln 
Golden Image + Touch-Up L 

CIB Ill\lE 4, 11 C O p . ,  !v C O p .  

150 000 N B aggiungere spese 
postali Angelo. te1 0347163531 19 
ore 9.30 - 24.00 - festivi esclusi 
* Programmi per Atari - Pc Ami- 
ga - Roland Mc Series Styles & 
Sounds per KN 12001200013000 
Pasquale Cortese. te1 0965,' 
645144, cell 033816426164 
* Due schede per A1 200, Omega 
1200. L 80 000 M-Tec 1228 Rtc 
con 68030+68881 L 120 000 HD 
2.5" 127 Mb L 120 000, Simm 4 Mb 
L 30 000 Antonio. te1 03471 
3469608. sera 
* Vendo A1200 con scheda acce- 
leratrice Blizzard 1230 IV 50 MHz + 
8 Mb Ram, Hard-Disk Eide 404 Mb 
t Joystick e tanto software L 
850 000 Enzo. te1 0584121 520 

Digitalizzatore nuovo 4 1 Gold 
Videon d i  Newtronic. garanzia in 
bianco. 24 volt, 16 770 000 colori. 
manuale in italiano. perfetto a L 
200 000 non trattabili Bruno, te1 
04221951 128 

Software originale c64: corso 
di musica "7 note bit' con tastiera 
musicale foglio di calcolo Logistix 
riviste su cassetta. giochi, libri di 
progetti hardware manuali sul Ker- 
nel e altro ancora a partire da L 
2 000 (o scambio di materiale) A- 
miga Station, te1 05517301 203 
" Amiga 1200 sistema operativo 
30 HD da 40 Mb monitor Commo- 
dore 1084 S più alcuni programmi 
come Deluxe Paint Ivaga, 
Wordworth. Dennis e altri oresenti 
su HD Prezzo L 1 750 000 Corra- 
do, te1 0324186437 
e Controller Scsi "GVP Impact 
Series Il", con espansione fino 8 
Mb e Rom v 4 5, adatta A40001 
300012000 e HD 730 Mb Quantum 
Lighnine in garanzia e HD 1 Gb 
Seagate ST 1401 N tutto per L 
710 000 con. in omaggio. 1 Joy- 
stick. riviste Informatica e Amiga. 
tessera "Amiaa Station. De~liant A- 
miga ~mi~a"Station. cas I)ost 131 
- 50018 Scandicci (FI) te1 
05517301 203 

Amiga 1200 con HD 120 Mb 
DIÙ scheda GUP 68030150 MHz e 
68082 con 20 Mb Fast Rad più in- 
terfaccia Scsi + CD Rom Nec 6x + 
zip Scsi e Printer Canon B510ex + 
secondo floppy + scheda audio 8 bit 
t mouse ottico + 2 trackball t tan- 
tissimi programmi Il tutto a L 
1 800 000 Carlo. te1 0615295761, 
03381475384 
*i Vendo programmi per il gioco 
del Lotto Per la gestione completa 
dei ritardi e delle frequenze tramite 
l'archivio dal 1871 a oggi Regalo 
software PD Enrico Savalla. te1 
09231731306 ore 22.30i23.00 
* Vendo 2 copie di Cu Amiga a 
L 20 000 cad completo di Imagine 
4 0. Amiga Magazine dal N 48 al 
N 90 in blocco a L 150000 o L 
7 000 cad vari numeri di Enigma e 
CG inviare Iista Amoroso Antonio, 
vico Campanile al Consiglio. 36 - 
801 34 Napoli 
* Per Amiqa 2000'3000 scheda 
grafica lmpactvision 24 (Frame- 
buffer, Framegrabber. Flicker Free 
Genlock. P I P ). vendo o scambio 
con altro hardware di pari valore 
Pino, te1 0881 1773947 

Disk Drive interno FB 354, Kit 
Simula Hard Disk esterno per 
A1200 - A600 L 70 000, Zip Ram 
L 80 000 a Mb Merlin 1 1 ,  4 Mb Ram 

ultimi software, ottima compatibilità. 
L 450 000. scheda Bridge-Board 
286 L 70 000 Roberto, te1 
04811535966 ore pasti 

", Vendo A4000164 o 18 Mb Ram 
HD 1 Gb retina 23 con Encoder 
Svhs Pal Cd-Rom 4x cintroller Scsi 
t Monitor Microvitec 1438 ,  multi^ 
scan e stampante HD Deskjet 500 
C a L 5 000 000 trattabili Centinaia 
di programmi inclusi Daniele. te1 
0511639001 ore pasti 
#* Cd-Rom or ig ina l i .  Speccy 
1997 con 3 000 giochi Spectrum e 
1300 per C64 F1 Licenceware con 
100 titoli commerciali. Enciclopedia 
Insight Dinosaurs per CD32 o Ami- 
ga. Aminet, Lsd compendium 2, A- 
miga tools 1,2.3,4 + altri titoli Clau- 
dio. te1 061569991 9 
* Controller Scsi t HD 1 Mb a L 
550 000 per A 21314000 Inoltre di- 
spongo di molti manuali in italiano 
fra cui LW5 - Imagine 4 - Real 3D - 
Adorage - Clarissa - Vista Pro Bars 
e Pipe - Photogenics - Brilliance - 
Final Write - Final Calc - Scala 400 
e altro Gianni, te1 02199057579 
* Amiga 40001040, 10Mb Ram, 
Hd Ide 1Gb. Controller Scsi Okta- 
gon 2008, HD Scsi 210 Mb 
Reinhard Spisser, te1 0382'35485 
ore serali 

Modem Trust  14400 L 
180 000 trattabili. più i seguenti gio- 
chi Rolling-Ronny L 20 000, Ky- 
randia L 40 000 Turtles L 20 000 
Luca, te1 04261664292 

Per Amiga 500. Amiga Action 
Replay Il a L 50 000 Modem 2400 
Bps L 50 000, a chi acquista in 
blocco regalo 1 Cd-Rom (Sky Link 
2) t tantissimi giochi e programmi 
per A500 e A1200 Stefano. te1 
01 87'41 5052 ore 21 ,O0 
* A1200, HD Blizzard 1240 - 
T/Erc 50 MHz 34 Mb Fast Ram in- 
terfaccia Scsi, Power Scanner Vidi 
12. Trackball, mouse. 3 floppy dri- 
ves, Joy pad, programmi grafica 
ecc linguaggi manuali ecc, in bloc- 
co L 1 700 000 Mauro. te1 
0451521 447 ore serali 
q Vendo 110 giochi a L 150 000 
Arnold. te1 0335/6169283 
A Scheda acceleratrice TQM con 
68030 50 MHztFpu 50 MHz t l6  
Mb ram. usata pochissimo, a L 
450 000 In regalo il programma pit- 
torico a 24 bit True Paint, localizza- 
to e con manuale in italiano (no pi- 
rata) Enrico, te1 0131 868572 
(20.00-21.00) 

A40001040 25 MHz, HD 520 
Mb, 18 Mb Edo Ram. Cd-Rom 4x 
monitor multiscan 14 (l5Khz) a L 
1 800 000 Matteo. te1 0368, 
3298248 

Pc Portat i le 286, schermo 
(LCD) BiN. floppy drive 1,44m Hdi- 
sk 20 Mbyte. 1 Mbyte di Ram. Pe- 
so 6 kg borsa, alimentatore, mou- 
se, DOS 6 2, Windows 3 1 a 
L 200 000 Fabrizio, te1 02 
4091 0333 

Programmi musicali, grafica, 
Wordprocessor, e tanti midifiles per 
Amiga cedo Disponibili alcuni ma- 
nuali in italiano Max serietà1 Cerco 
Workbench 2 1 su dischi Paquale 
te1 09651645144 (20 00-21 30) 
0338164261 64 (O8 00-20 001 

Vendo retina Z212MB piu ac- 
cessori AMIGA 2000 Chiamare An- 
tonio ore serali, te1 0881 161 571 7 - 
033818920795 



SERVIZIO IFISERZIOIII GRATUITE 
COMPROIVENDO 

nazio della pagina retrostante. 33 MHz L.180.000. No 

all'indirizzo: 
Gruppo Editoriale Jackson Vendo Amiga 2000, 
Servizio compro/vendo 2 drive kick 2.1, monitor 
Amiga Magazine 10845, stampante 1550 
via Massimo Gorki, 69 cd. Tutto a L, 450.000. 

20092 Cinisello Balsamo Roberta ore serali o pasti, 
tel. 05651223776. 

..- 
- Amiga 3000, L. 

:; Cd-Rom originali Demos FO- 450.000 vendo. Pentium Tower 
reyer, Cloanto Persona1 Suite, F1 Prof. 100 MHz 16 MB Ram HD CD- 
Licenceware, Aga Toolkit 97, Insi- Rom 8x Sound Blaster tastiera 
ght Dinosaurs, Aminet, World of rnouse L, 1.200.000 eventualmente 
Sound, C64 Games 2.0, Amiga permuto con Amiga 1200 t diffe- 
Tools 3, Geek Gadgets. LSD De- renza. Enzo, tel. 0101 6444264. 
luxe 2 Netnews Offline, più altri. -' Vendo scheda CPU originale 
Claudio, tel. 061569991 9. commodore 040 a 25 MHz per Ami- 
7 Amiga CD32 perfettamente ga 400013000 a L, 200.000. HD Sc- 
funzionante com~leto di alimentato- si da 120 MB a L. 40.000. HD da 80 
re potenziato, mouse, scart, imballi MB Scsi a L.30.000. Daniele, tel. 
+ 2 giochi. Vendo a lire 200.000 in- 07112812739. 
cluse spese postali. Tel. 03471 :- Vendo 2 HD E-IDE da 3,5 polli- 
3389538 (sesreteria telefonica) OD- ci da 90 MB, nuovissimi, installabili . . 
pure via e:miil, saregop@tin.it anche all'interno Amiga 1200, 

Giochi originali per Amiga CD- L.120.000 cadauno. Manuale origi- 
32 e 1200, inoltre Epic Encyclope- naie lighswale 4.0 cedo L.120.000 
dia 1997. Richiedere listaa: Comes t copia tradotta in italiano, L.  
Vito, via A.Diaz, 2lA, 70043 Mono- 40.000. Guido, p.n. tel .  04221 
poli (BA) oppure faxando allo 403764. 

% Teieicrnai-e anci-;e per i prodotti con vicibiii. 

-~ - - - 

_ .__ , .. . .. . .  
.L- &",m- A-. :-. ~. ... .- . ,. : 7 . .. . ;;,,i,' ' 

.- Ve~~?t ta?  s.<p.;n<~m W, 8mip 32-X. ?Jv 
prop.,r,iam..aicn 1Mbi t.* j; A %:ir L .  l,h.i?8#. 
L. +:htqj :I pxra ~r~-+r.aere FAIL,, ilf.; VOIW Gr.0 
a d M  - 
PS! p,!, -i.~$,e"18 e :,:t- 1s ws*t,llml> n, a ~ l q o u l q " ~ ~  rarn ram ram ilZOP.Li..~bi,.i -Eliw.jll.r. --- , --..i ,-t. -~n,--- ed. e5r cod. ESPFGF CD-. E3FG7F 

%- Scambio programmi per A500 
sia giochi CE utility. Richiedere o in- 
viare lista a: Ferraiolo Ferdinando. 
via galatina, n.3, 81023 - S. Cle- 
mente (CE). Rispondo a tutti max 
serietà. 
- Cerco drive HD 1,76 M per A 

1200. Scambio con radio registrato- 
re aiwa due box staccabili, due vie, 
4 gamme onda, molto bello, tenuto 
bene + monitor. Regalo ci64 + data- 
sette + cassette. Tel. 03741340529, 
ore serali, Stefano. 
- Cerco contatti con altre persone 
per scambio o compravendita gio- 
chi e programmi per A 500. Meni- 
ni Stefano, tel. 01871504836. 
- -  Dispongo di vari manuali in i- 
taliano fra cui LW 5 - real 3D - i- 
magine scala 400 - clarissa - ado- 
rage - dopus 5 - brilliance - photo- 
genics etc. Inoltre dispongo di vari 
CD pieni di programmi shareware. 
Per informazioni, tel. 
02199057579. 
3 Appassionato di videotitola- 
zione e videografica, cerca con- 
tatti con altri appassionati per 
scambio esperienze e lavori. Anto- 
nio, tel. 07611608149, entro le ore 
20.00. 

-C--- -- gbm -ksu- ::-= E:: 
h-:: -;-- ---  

- - S . = -  - - -- io-, n -.-- - -- - - *  - -  -- 
C -.- = -  - -? - ?::;- 

- - - - . - - - - - -, gicc: G.-; -; 5 5 -:- - - W -  

zona E: --5 
- - : Gmp,- -; --; - = - - -  : -- - .  - - - - -- - 
<'scena- A><; -:e-:_ --cii-! =n- 
tatti e re-z- :*- ------;. - _ _ q -  - - 2 ,  - 

luppare ni;~; -,-:\;<T '."I - z  2-  
micizia! Teleic-y, z-? --:; 35-5 2 
Tiziano, lei. S; ' ?:E?-? 
. . - Cerco per :e--$- L-- - ---- - -  - -  - . - --- - 

fascan plus il flcp:, 1.1- pro:=?-- 
ma 0cr.mlgraph =- I-.;? T-::: 

- - 
per A 1200 interfass a :a2 -! -- 1:- 
si da innestare SL 2 ;  _'i: 

documentazione s,. c: :SE 
cabletronic. Bruno ' 2 - - 2 -  -e 
04221951 128, ore pas.. 
--' Cerco Deluxepaint V 5: : x- 
liano e originale per A- 2 '2:: 
Tel. 0701505480. 
-:' Scambio idee e giochi per A- 
miga A 1200 e non vasta :.$-i : 
tutto un po'. Pompeo. 15,. CI=: 
781687. 
- m  

-2  Per errato acquisto c a r i  : c-2- 
gramma di grafica Truepaint per A- 
ga con cavo per collegare 'r %:$ 

CD 32 con Amiga. Antor.3 :r 
01421451509, ore serali. 

esci. TUKOi L L. 376.GCO 
Trasforma il monitor CVBS 
in uno spiendidoN ad alta definizione 

- -- r -  - 
/ T - - 

- - / - 
Espansione Esterna 
aa 2 MB per Amiga h IIFiue Esterno Arniga 

Passante  500 - 500 plUS - 1000 i 

cod. ~ $ g c ~ r  L. S ; ~ , O O O  cod. DR103GL i22 5C3 t -- - A 

Scheda che consente 
un raeido colleaarnento - 
esterno tra un monitor 

dECE%8@R1 PER e 64 
Covfezlone da 10 cassette con 60 giochi L 14.000 / 

ALIMENTATORE L. 45.000 
CARTRIDGE tipo FINAL L. 37.500 
CARTRIDGE allinea tectine L. 21 .O00 
RESET DI MEM.IDUPLICAT. L. 7.900 
PENNA OTTICA CON CASSETTA L. 15.700 

'disponibiii 5 confezioni) 
PROVA JOYSTICK L. 14.500 
JOYSTICK RAMBO L. 23.500 
JOYSTICK GHIBLI TRASP. LUMIN. L. 26.500 
MOVIOLA L. 12.000 
COVER C64 NEWIOLD L. 9.900 
COVER PER REGISTRATORE L. 4.900 

cod. i.llD 02: - 1- III 
Midi Kit Sound Blase: con i -v 
Midi di Collegamento o i G a w  

/ - Pori (é uiiiizzabile alci;? con 

e COMPATIBILI schede cornpa5zi.i Se.?; 3iaster) . . . - - - -- -- e m 
-h- 

PE3 ORDEHARE Tutti i giorni dal lunedi al venerdi :I e z.2 5 ; J - . -.= .n .- - - - - -  - L 2 0  
@a@~m!@~rn  --  --  - . - . L  . . -.= . - T : 3 j  - =- .. . s J.LiL' 

indirizzo . - --  

città 

1 -  I 
r&-x--xcyI 

+ - GARANZIA DI UN ANNO SU l7lTlì l P R O 0 0  m Ahigazine 
/ '  s-'*' i- --i a" - -- 



N O  93 INDIRIZZO PRIVATO 

OTTOBRE , 9 9 7  NOME 1 1 1  
~ 0 ~ ~ 0 ~ ~ I 1 I I l l l l l l l l l l l l l l l ! l l  

L&$@AqPR@. l 
L\,-:., 
-.:#Q> 

'LpiEbi3D@ ;* 
\:p 

E.;y'faa >_._ ..% P 
K'~, 

IL TAGLIANDO È UTILIZZABILE 
PER UN SOLO PRODOlTO 
USARE MASSIMO 20 PAROLE 
NON SI ACCETiANO FOTOCOPIE 
O FOGLI ALLEGATI ALTAGLIANDO. 
SCRIVERE IN STAMPATELLO 

TIIOLO D! STUDIO: CQfAPUTER UT!b%ZZATO POfSiEDi AkTRl COMPUTER? 
O Licenza elementare AB'mIl&! q E C 1 7 P G  81 L,. b ~ e i r i ~  ~h~ QUAL&? 
O Diploma medie inferiori O 500 
O Diploma medie superiori O 500 Plus 
O Corso di studi parauniversitario O 600 
O Laurea O 1 O00 
PROFESS$ONE: O 1200 

O Studente O 2000 
O Operaio O 3000 
0 Impiegato O 4000/030 
O Dirigente O 4000/040 
Ci Libero professionista O CDTV 
O Imprenditore O CD32 
O commerciante 
O Artigiano 
O Insegnante 

TI PMCE LA VESE ,G[slAI@&A 
DEFZA ns%@,Tj\? 

O Si O No  

O Ecco come la modificherei: 

QUALI DELLE SEGUENTI PER1FER86HB POSSIEDB: 

O Stampante aghi 
O Stampante getto inchiostro 
O Stampante laser 
O Modem lento 
O Modem veloce 
O Monitor 
O Monitor VGA 
O Monitor multiscan 
O Hard disk SCSI 
O Hard disk IDE 
O Floptical 

O SyQuest 
O Magneto-ottico 
O Tape strearner 
O Digitalizzatore audio 
O Digitalizzatore video 
O Genlock 
O TBC 
O Janus 
O Altro: 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  -m 
351 81168 piq. a P85S!EDB UNA SCHEDA GRAFICA? e 
O Giocare QUALE4 
O Scrivere 

, , m ,  - -L-.-&. , . ::.- -- O Telecomunicazioni O DCN I .  - ==:.-,a .. -': 
8 ' i !  , t !  

O Programmare in C O GVP Impact Vision . - 
O Progammare in C++ O Retina 
O Programmare in Modula 2 
O Programmare in Assembler 

O Picasso 
O Merlin 

,. . . m O programmare in Pascal O GVP Spectrum -..-.m . ., - ..,... .G.. ,,,..a 

O Programmare in AMO5 
O Grafica 2D 

O GVP EGS/110 
O Domino 

O Grafica 3D O Omnibus 
O DTP O Opai Vision 
O Titolazioni e DTV O Piccolo 
O Multimedia 0 Rainbow 
O Archiviazione dati (database) O Altra: 
O Calcoli (foglio elettronico) 

O Gestione magazzino e simili SISTEMA OPERATI 
UTlkiZZATO: . . .  , . .. 2~ %:$ ,.r 

-<:.., , 
USI W M ~  O 1.2 O 2.1 , . 6% 

-:. 
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manufacturing, elettr~nica 

I 
I 

/ 
/ 
I - ~a vostra,; )r 

/ 

di spazi O. ‘\\\. \ l 

I 

Manufacturing 
K i i i \ t a  di hlcccniiii.:i O g i .  lio\lpoiii liiilii~1ri;i11. Iliih;iIl;is~io. I~iih:iII; i~pi<> N c u i .  

EleHronica e Aulomazione 
Q GRUPPO E01TORlALE 

Elei1iiiiiic;i Oggi. E 0  N C W S  r\iiii,l~i;i~ione Ogfi. 

Watt. Pi-iiitcd (:iiciiit Eur<ipe. 
JACKSON 

IFi0YP'  i Y I . r < i . I ~ I I I * r , ~ l l Y L o P I  
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VUOI RICEVERE IL NOSTRO 
LISTINO PRODOliI 

IN  OMAGGIO? TELEFONACI. 

IL PRIMO PROGRAMMA PROFESSIONALE DI GRAFICA 3 D  MULTIPIATTAFORMA 

OFFERTE IN CORSO - TELEFONI 

Per definire [orrettomente LightWove bisogno utiliziore il termine inglese di: "All-in~one 
photo-reolkti[ onimotion ryrtem". Ouerto programmo ho ronrentito lo reolizzozione di fomore 
serie televisive quoli SeoQuert, Bobylon 5, Herruer, Star Trek: The Next Generotion, Stor Trek: 
Voyoger Robo~op, Viper, Unroved Myrteriei e molte oltre. LightWove e inoltre utilizzato do piu 
di 10.000 profeeionirti del rettore video per lo [reozione di onimozioni 30 do inserire in video-clip 
iommer[ioli, in sigle televisive, in videogiochi ... Lo priniipole [orotterirti[o [onsiste nello 
remplirito d'uso unito od uno elevotiiiimo velo[ita nel [olialo e nella reolizzozione delle 
onimozioni. LightWove e rtoto iviiuppoto per le seguenti piottoforme: Window 95, Windowr Nt, 
Mipr, Der Alpho. Arniyo, e non ultimo SGI. 
Alcune delle lunzioni dello nuovo versione 5.0: - Texturer illimitote sugli oggetti Preview 
OpenGL in tempo reole Metonurbi: strumento di modellozione libero rpline non lineore - 

Strumenti potentissimi di rinemotiro inverso - Metomorfori o bersogio multiplo rupporta tovoletto grafico . n piu plug-inr multifunzione di ogni genere per integrore e migliorare 
le lunzionolito di LightWove come od esempio 'AODMETABALL' che trorformo il poligono in meto~boll o 'THROW [he [reo il movimento di un oggetto sottoposto o forzo di grovito. 

PER MAGGIORI INFORMAZIONI: http://www.ibline.it/nihtm/lightwoue.htm 

DISPONIBILE L I G H I W A V E  3 0  5.0 PER W I N D O W S  '95, W I N D O W S  N1, POWERMAC, MIPS, DEC ALPHA AMICA, SGI. 

I 
.. . . 

DISPONIBILI VIDIO.TUTORIAL. Morroforni Più di 20 nuovi tooli di modellozione per 
VIRSIDNI EDUCATIONAL & COMPETITIVI UPGRADE. LightWoue 30 per inrrementore 10 produttivitu e lo 

RICHIEDI 

creativiti. Morroform consente di (reore oqqetti molto 
LA LISTA TAOMPLETA, 

. n TlhlTI~cILAI DI, Ic I&, DID .. ,",,,,,,,,,,,,L""~,,, , L,, 

complessi con rernpliiitn e ropidito. Vertilertrii Un 
LIGHTWAWI 3D 5.0 t' IL PROGRAMMA UNIVIRSALE PER nuovo plug~in per lo generazione di effetti Iute iome E~,,ingihedirea~iaO~m, 

L4VORARI NELLO SIESSO MOW SU PIU' PIAilAfORML fulmini, ore6 rtorirhe elettriche etc. Aggiunge nuovi filtri. 

DISTRIBUTORI PER L'ITALIA: DB LINI srl - VIA bLIOLI I SASSI, t 9  - 21026 GAVIRATI (VAI - TIL. 0332/749000 - fAX 0332/749090 emai l :  inlo@dbline.il - http://www.dbline.il 

"Lo televisione digitole e I'editing nonlineore di un 

riitemo profeiiionolc od un prezzo otrersibile e 
i 

iornpetitivo". PER MAGGIORI INFORMAZIONI: 

http:/ / ivwvi.dbl ine.~/mhtm/~droro.htm 

CASABLANCA: 
"IL M O N T A G G I O  V I D E O - D I G I T A L E  PER T U T T I "  

(oroblonro è uno ientrolino di 
montoygio digitole per OV e  mini^ 

DVUtilizzobile con opporerrhioture 
VHI, I~Video e Hi8  (oroblonro 

' 

6 i 
permetter6 di risparmiore tempo, 

inigliorondo quolitotivornente lo produzione. 
1 
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