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| proverbio recita: «Aprile, dolce
dormire». Qui pero non oziamo
mai, attenti ad offrirvi un
prodotto sempre megliore, ogni volta
piu ricco.

Questo mese iniziamo alla grande
con TETRIX, versione Public
Domain del noto gioco creato in
Unione Sovietica, che tante
attenzioni ha ricevuto da parte di
critica e pubblico. Sottolineiamo poi
la presenza della splendida
GOBLINS, avventura in italiano che
continua la fortunata serie
Inaugurata da «La Casa». |
programmi di genere «ricreativo» si
esauriscono degnamente con
DEMOLITION e ZOING, presenti
nel cassetto HACKS_4: due simpatici
scherzetti da non perdere
assolutamente!

Il «corso» di SCULPT 4D prevede la
presenza sul disco di una piccola ma
bellissima animazione, un assaggio di
quello che potrebbe essere
I’animazione finale: per consentire di
osservarla anche a chi, al momento,
non intende procurarsi il programma

Cei nel giardino di fronte ai

l aboratori della Svnchronic C.. Fa
iunttosto freddo.

tu-:-t vedere : degli alberi ed alcuni
ces spugll.

Us l':lti_ visibila
o

: nord est

in questione, abbiamo inserito
MOVIE, caricatore P.D. di file
dedicati all’animazione. Sara poi
facile, allo scettico, cambiare idea...
SCENERY e un altro disegnatore di
paesaggi che sfrutta la tecnica
frattale per creare scenografie
incredibilmente realistiche ed
efficaci: la novita consiste nel fatto
che e ora possibile salvare i paesaggi
in un file formato IFF, per poterli poi
utilizzare nei propri disegni.

Nel cassetto GAMEKILLERS sono
contenuti tre listatini Basic che vi
permetteranno di inserire con facilita
le vite infinite in tre difficili giochi:
«Starray», «Virus» e «Bionic
Commando» (vedere le pagine di Tips
& Tricks): diventerete invincibili!

Per 1 professionisti del Dos, CLED
costituisce una piccola perla: un
completo Command Line Editor, che
rende I'interfaccia a linea di comando
(la Cli) molto piu flessibile
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e potente.

VIEWBOOT vi consentira invece di
esaminare il contenuto del bootblock
di un dischetto, o della memoria:
un’ulteriore arma a vostra
disposizione per proteggersi dai
temibili virus.

Infine, ecco due programmi dedicati
a chi deve scrivere o programmare
frequentemente: MED e un Text
Editor decisamente potente; permette
di lavorare su molti file
contemporaneamente ed ha diverse
funzioni, senza per questo diventare
difficile nell’uso (o poco
«amighevole»).

WC, a dispetto del nome, non e
affatto da buttare nel..., ma

risulta molto utile se si vogliono
statistiche riguardanti un file
(numero delle parole, numero dei
caratteri binari, etc): ideale per i
programmatori.

Augurandovi uno splendido inizio di
Primavera, vi ricordiamo che la
documentazione che accompagna
ogni programma e fatta apposta per
essere letta: approfittatene!



FUMETTI

[ fumetti sono simpatici, 1 fumett: sono tornati di
moda! Disegnamo allegri1 cartoon con «Comic
Setter», un programma tutto per loro.
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a Gold Disk torna
alla carica, dopo gia
aver messo a segno
due fondamentali colp1 (an-
che per gl utenti Amiga)
con altrettanti pacchetti
software: «Page Setter» ed
1l superlativo «Protessio-
nal Page». Mentre atten-
diamo ’arrivo del nuovis-
simo «Professional Draw»,
spulceremo a fondo 1l gio-
vane «Comic Setter», un
programma eccezionale per
1l disegno di vere e proprie
strisce di fumett: di1 qual-
s1asl genere.

Avvertiamo subito tutti
gli amighi che 1l program-
ma necessita, come ormail
la maggior parte de1 pro-
grammi, di un Mega di

EWSLETTERS!

memoria per girare.

La prima ovvia doman-
da ¢ che, se per illustrare
vignette ¢ sufficiente un
qualsiasi programma dise-
gnatore, come «DelLuxe
Paint II» o «Express Paint»,
quali saranno mai 1 van-
taggi di «Comic Setter»?
Tantissimi, soprattutto per-
ché ¢ stato progettato e
studiato appositamente per
creare fumetti, quindi ha
tutte le opzioni «dedicate»
all’argomento.

Basta sfogliare 11 ma-
nuale per rendersi conto di
cosa € capace questo pro-
gramma: ogni capitolo ¢
contraddistinto da una sim-
paticissima vignetta a co-
lor1, 1spirata al relativo ar-
gomento.

E venduto su due dischi,
uno dei quali ¢ 1l Program,
I’altro 1l ClipArt Disk: po-
tremmo addirittura affer-
mare che 1l secondo ¢ piu
importante del primo per-
ché contiene numerosi
sfondi, personaggi ed og-
gettl1 da usare nelle vostre
storielle, tutti stampati nel-
I’appendice E del manuale.
Ma procediamo con ordi-
ne ¢ descriviamo le tante
Opz1oni.

VISTA
D’INSIEME

Appena caricato 1l pro-
gramma, sulla barra dei
menu (quella 1n alto) ap-
pare 1l nome del documen-
to attuale (la prima volta
sara Untitled 1) con, a
flanco, le coordinate del
puntatore, relative all’an-
golo in alto a sinistra,
espresse nell’unita selezio-
nata: pollici per default.
Sulla sinistra (ne1 program-
mi precedenti erano sulla
destra) ci sono tutte le ico-
ne necessarie per lavorare.
Partendo dalla prima a si-
nistra esse sono: Null
Pointer, Panel Create,
Group Create, Hand Mo-
ve, Send to Back, Send to
Front, Balloon Create,
Text, Drawing Mode, Bit-
map Create, Paintbrush,
Airbrush, Fill, Smear, Po-

lygon, Rectangle, Ellipse,
Bezier. Infine, 1n basso ci
sono 1 color1 selezionabili
per 1l fore/background ¢ 1l
Line Width Selector.

SEI
PUNTATORI

[nnanzitutto ¢ bene par-
lare dei se1 differenti tip1 di
puntatore, poiché ognuno
ha un significato ben pre-
c1so: 1l «null pointer» (frec-
cia) ¢ quello selezionato
per default, ottenibile con
la relativa 1cona; serve
principalmente per selezio-
nare € spostare gli oggetti.

Il «create pointer» (un
mirino) segnala che 1l «Co-
mic» € pronto per creare
qualcosa, 1l piu delle volte
per definire una certa zona
(come 1 box del «Profes-
sional Page»).

Il «move pointer» (una
mano) 1ndica che state
spostando qualcosa (basta
tenere premuto 1l pulsante
sinistro del mouse), men-
tre una L rovesciata, che
dovete definire, segnala la
zona nella quale caricare
un’immagine. Infine, ecco
1l classico «sleep pointer»,
che appare quando i1l pro-

gramma ¢ al lavoro e non
puo accettare comandi.

La prima operazione da
compiere ¢ quella di ag-
giungere una pagina al do-
cumento attuale; c10 deve
essere fatto con I’opzione
Layout/Add Page: signifi-

ca semplicemente che do-
vete selezionare 1l menu
Layout, quindi Add Page.
Ricordatevelo, perché use-
remo sempre questa con-
venzione. Quando create
una pagina, potete deci-
derne le dimensioni: Le-
gal/A4,A3,A6. Custom
(nel qual caso 1 valori mas-
simi sono 1008 x 1008 pi-
xel). Potete stabilire 1 mar-
gini, che per default sono
gia settati a .5 inch su tutti
1 lat1 della pagina; avete la
possibilita di settare 1’Au-
to Panel, che automatica-
mente crea una pagina con
un numero X di pannelli
orizzontali ed Y verticali;
Horizontal e Vertical sta-
biliscono lo spazio da la-
sciare tra 1 pannelli.

I PANNELLI
DA COSTRUIRE

Se non avete scelto I’Au-
to Panel, dovete costruire
da sol1 1 vostri pannelli se-
lezionando 1’apposita ico-
na: tenete premuto il pul-
sante del mouse (s1 1nten-
dera sempre 1l sinistro) e
scegliete le dimensioni;
quindi lasciate. Per sele-
zionare un pannello dove-

te muovere 1l puntatore
sopra di esso e clickare te-
nendo premuto 1l tasto
ALT destro (ALT-D d’ora
In avanti); oppure scegliere
I’icona Group Create e di-
segnare un rettangolo che
comprenda 1l pannello in

9



questione. E anche possi-
bile selezionare piu pan-
nelli contemporaneamente
e modificarli con I’opzione
Edit/Select All. Per dese-
lezionare un pannello po-
tete semplicemente clicka-
re su un punto «vuoto»
della pagina, mentre per
muoverlo basta tenere pre-
muto 1l pulsante sinistro e
spostare 11 mouse, oppure
digitarne le coordinate nel
requester del Panels Attri-
butes.

E fondamentale sapere
che cambiare le dimensio-
n1 di un pannello (usando 1
control point situati lungo
1l perimetro) non modifica
assolutamente gl oggetti
In €SSO contenuti, mentre
la riduzione o I’ingrandi-
mento agiscono anche su-
gli oggetti interni1 (stessa
procedura di prima, ma
schiacciando I’ALT-Sini-
stro). Per cancellare un
pannello basta selezionar-
lo e premere 1l tasto Del,
oppure scegliere Edit/Era-
se. Risultati migliori si ot-
tengono modificando di-

rettamente 1 valor1 degli
attributi  (Alter/Panel):
posizione, dimensione, ri-
duzione/ingrandimento.
Per posizionare con pre-
cisione 1 pannelli potete at-
tivare una griglia tramite 1l
menu Preferences/Show
Grid e cambiare 1l «passo»

con Prefterences/Change
Grid.

GRAFICA
A VOLONTA

«Comic Setter» vi per-
mette di introdurre oggetti
grafici ne1 vostri fumetti in
due maniere: creandoli di-
rettamente con 1 tool gra-
fic1 a disposizione, oppure
caricandoli dai Clip-Art
disk o da qualsiasi1 altra
fonte IFF (eccetto ’THAM).
La differenza che 1l pro-
gramma rileva tra la Bit-
mapped graphics (quella
normale, cio¢ creata dal
«Deluxe Paint» e simili) e
la Structured drawing (co-
me quella de1 Cad) ¢ fon-
damentale, 1n quanto un

E uinAiEL‘nginu
S8

disegno eseguito in bitmap
occupa una zona di me-
moria notevolmente piu
vasta. L’icona Drawing
Mode seleziona appunto il
tipo bitmap (paletta e
pennelll) o lo structured
(una T ed un triangolo).
Tutt1 gl element1 grafici
sono considerati oggetti,
anche se si tratta di scritte
e disegni, ed obbediscono
alle stesse regole descritte
per 1 pannelli. Un oggetto
non selezionato ¢ visualiz-
zato senza 1 bordi, a meno
che non abbiate attivato la
funzione Preferences/Show
Boxes; 1n caso contrario,
lo vedrete tratteggiato. Per
attivare un oggetto ¢ suffi-
ciente clickarci dentro
SENZA premere I’Alt-D
(come per 1 pannelll), men-
tre per spostarlo dovrete
seguire la procedura pre-
cedentemente descritta.
Sovente s1 rende necessa-
rlo spostare contempora-
neamente piu di un ogget-
to: basta tenere premuto lo
SHIFT Sinistro e clickare
sugli oggetti da muovere.
Potete anche agire sulle
dimension1 di un oggetto
(bitmap) che non modifi-
cheranno 1l disegno ma ri-
durranno o aumenteranno
la parte visibile di1 esso, al
contrario dello scaling che
lavora direttamente sull’1m-
magine.

Come gia accennato, an-
che un testo € considerato
un oggetto € puo quindi
subire uno scaling sempli-
cemente clickando su uno
de1 control point e pre-
mendo I’ALT-Sinistro. Co-
si come per 1 pannelll, an-
che per gh oggett1 vale 1l
discorso degli attributi:
dopo aver selezionato quel-
lo che vi interessa, sceglie-
te la funzione Alter/Cur-
rent € vi apparira un re-
quester con 1 solit1 Posi-
tion e Scaling (1l numero
rappresenta 1l fattore di
scala). Occorre soffermarsi
su Visibility e su Traspa-
rent Color: 1l primo ¢ set-
tato su No per default, e
c10 equivale a tagliare le
part1 dell’oggetto che ol-
trepassano gli estremi del



pannello. Volendo 1nvece
rendere 1l disegno 1n que-
stione 1ndipendente dalla
sua posizione, potete atti-
vare [’opzione visibility.
Ogni1 oggetto ha collegato
a s€ un colore trasparente
che permette di vedere cio
che c¢’¢ dietro: 1l bianco ¢
settato per default ma,
tramite le frecce, € possibi-
le scegliere uno de1 16 co-
lor1 disponibili.

Gl1 ultimi due tool (frec-
cia alto/basso) servono
per variare la dimensione
delle linee tracciate dai se-
guenti tool: poligoni, ret-
tangoli, elliss1 e Bezier, sia
in modo bitmap che dra-
wing. La selezione dei1 co-
lor1 avviene 1n maniera
semplice: clickate nell’in-
dicatore di foreground (il
quadratino inizialmente ne-
ro), quindi sul colore che
volete; oppure, clickate
nell’indicatore di  back-
ground (qualsiasi punto al
di fuor1 del quadratino),
quindi sul colore.

Gl1 ultim1 due rettango-
li rappresentano i1l No fill
ed 1l selettore del Pattern
Fill. Importantissimo: ri-
cordate che, se s1 sta dise-
gnando 1n bitmap, biso-
gna selezionare la line
width ed 1 color1 PRIMA
di iniziare, mentre gli og-
gett1 fatt1 1n drawing pos-
sono essere modificati an-
che DOPO: ¢ sufficiente
infatti attivarne uno, cam-
biare quello che s1 deside-
ra € s1 vedranno immedia-
tamente gh effett.

BITMAP
GRAPHICS

Per caricare der disegni
dovrete 1nnanzitutto aver
creato un pannello e, do-
po averlo attivato, sele-
zionare  Project/Import
Graphics: 1l cursore si tra-
sformera 1n una L rove-
sciata per permettervi di
scegliere la zona rettango-
lare in cui importare 1l di-
segno.

Apparira un requester
nel quale inserirete 1l nome
del disegno e l’eventuale

path (dil1:BKGDS/INTE-
RIORHALL, per esem-
p10); a questo punto avre-
te la Graphic Clipping
window al centro dello
schermo. Muovete 1l mou-
se 1n tutte le direziom per
scrollare I’i'mmagine e
scegliere la parte che vi in-
teressa.

Sulla destra in alto ci
sono cinque gadget fon-
damentali: 1l primo ¢ 1l
classico Close che cancella
I’operazione; 1l secondo vi
permette di1 caricare un’al-
tra immagine da disco; la

(terzo gadget) sta per
Guide e fa si che venga ri-
prodotto un rettangolo del-
le stesse dimensioni di
quello gia 1mpostato da
vol dopo I'Import Grap-
hic; 1l quarto definisce un
nuovo rettangolo; ’'ultimo,
forse 1l piu usato, permette
di definire un poligono
con qualsivoglia numero
di lati intorno all’immagi-
ne che c1 interessa.

Per terminare, biclicka-
te. Ricordate sempre che,
per creare O caricare un
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oggetto, dovete crearne
uno «vuoto», (Blank Bit-
map Object) con ’apposi-
ta icona (la faccina), che
comungque viene seleziona-
ta automaticamente se ten-
tate di caricare qualcosa.

Doc.

PAINT
TOOL

«Comic Setter» permet-
te di modificare 1 disegni
caricati 1n bitmap con al-
cuni classict tool: Paint
serve per disegnare diret-
tamente con 1l pennello
(non pAnnello!) attualmen-
te selezionato (biclickate
per scegliere); Polygon
crea delle linee continue
semplicemente spostando
1l mouse e clickando due
volte per terminare; Box
serve per disegnare diret-
tamente rettangoli o qua-
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drati; Ellipse tool per crea-
re ellissi/cerchi. Fill con-
sente 1nvece di riempire
un’area chiusa con I’attua-
le colore di background,
mentre Airbrush ¢ 1l clas-
sico spray, che usa pero il

colore di foreground.
Smear tool s1 deve adope-
rare per miscelare due co-
lor1 vicini 1n un oggetto, e
funziona come I’Airbrush.
L’ultimo tool che c¢1 rima-
ne ¢ molto sofisticato e,
nel contempo, molto po-
tente: s1 tratta della curva
Bezier, che esegue una sor-
ta di interpolazione tra
quattro punti scelti a caso
sullo schermo. Il manuale
dedica ben due pagine alla
spiegazione accurata del-
'utilizzo di questa funzio-
ne: consigliamo di leggerle
con attenzione. Se volete
usare la Structured Gra-

phics prima di iniziare a di-
segnare, ricordatevi di se-
lezionare 1’apposita icona,
dopo di che potrete acce-
dere, nella stessa maniera
della bitmap, a1 seguenti
tool: Polygon, Box, Ellipse
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e Bezier. Rammentiamo
ancora una volta che la
differenza principale tra
un tratto disegnato in bit-
map ed uno in structured
risiede nel fatto che que-
st’ultimo ¢ definito da
formule matematiche e
puo quindi essere modifi-
cato anche dopo essere
stato disegnato; 1noltre,
occupa meno memoria.
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LA FUNZIONE
DEL TESTO

[l testo assume un ruolo
rilevante in un fumetto, ed
infatti «Comics Setter» per-
mette di lavorare con frasi
e parole come se si1 trattas-
s¢e di normali immagini.
Piu precisamente, potete
inserire 1l testo in due ma-
niere: integrarlo in un di-
segno bitmap, oppure co-
struirlo come «oggetto se-
parato». Per usare il primo
metodo dovete innanzitut-
to essere in modo bitmap,
selezionare 11 Text tool,
quindi disegnare il solito
rettangolo per posizionare
la scritta: apparira un re-
quester nel quale digiterete
tutto quello che vorrete ed
1l gioco sara fatto. Sce-
gliendo invece 1l secondo
metodo, dovrete essere
ovviamente in modo struc-
tured ed eseguire le stesse
operazioni. Il vantaggio di
quest’ultimo tipo di ope-
razione ¢ che potete edita-
re nuovamente 1l testo
(Text/Edit), correggerlo,
cambiare tipo di stile e di
font, 1nserire particolari

8

codici per avere sulla stes-
sa linea stil1 diversi, men-
tre nel caso precedente tut-
to questo € impossibile.

I BALLOONS

Gl1 speech balloons so-
no fondamentali per dare
a1 personaggi dei fumetti
la «voce», e financo l’e-
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spressione, a seconda del
disegno del palloncino che
contiene 1l testo. Selezio-
nate 1l relativo tool, le di-
mensioni della solita guida
rettangolare, quindi digi-
tate 1l testo. Potete sceglie-
re tra sei different1 forme
di1 balloon biclickando I'1-
cona: potete 1noltre sele-
zionare 11 numero dei «pic-
chi1» e stabilire se devono
essere tutti della stessa
lunghezza oppure no. Un
palloncino non € un ogget-
to, bensi un gruppo di og-
gettl, 1n quanto 1l testo ed
11 disegno vero e proprio
sono due cose distinte ¢
possono essere modificate
autonomamente. Per sele-
zionare 1’'uno o I’altro do-
vete posizionare 1l mouse €
clickare tenendo premuto
1l tasto CTRL: per editare
1l testo € necessario 1l soli-
to Text/Edit, mentre per
aggiungere la «coda» al
palloncino basta centrare
uno dei control point (quel-
lo p1u vicino alla bocca del
personaggio, ad esempio)
e spostarlo fin dove s1 vuo-
le. Gl effett1 ottenibili so-
no davvero tanti e ['unico

limite € la fantasia: misce-
lando colori ¢ forme di
palloncini 1 personaggi
sembrano davvero parlare!

MENU
EDIT

Non possiamo non ac-
cennare al menu Edit: Un-
do ristabilisce la situazione
immediatamente preceden-
te, utilissimo nel caso di
errori o di effetti non volu-
t1; Cut tagha fisicamente
gl1 oggett1 o 1 pannelli sele-
zionat1 dallo schermo ¢ I
mette nel Paste Buffer;
Copy svolge le stesse fun-
zionl1 di1 Cut, ma non eli-
mina dalla pagina gl og-
getti; Paste, scelto dopo un
Copy od un Cut, trasteri-
sce 1l contenuto del suo
buffer sulla pagina; Erase
cancella Ioggetto selezio-
nato; Duplicate crea copie
di un pannello o di un og-
getto che diventano 1m-
mediatamente attive. Flip
(fondamentale!) permette
di avere I’effetto specchio
In senso orizzontale o ver-
ticale: supponete di aver
bisogno di un braccio ri-
volto verso destra, ma che
sul disco Clip Art c1 sia
soltanto quello orientato
Verso sinistra...
Lock protegge 1 pannelli o
gl1 oggett1 attivi da qual-
s1as1 modifica ed Unlock ¢
1l suo complemento; Align
¢ utile per allineare oggetti
o pannelli in maniera rela-
tiva, cioe 1'uno all’altro
(To Parent ON), oppure
rispetto al rettangolo gui-
da che avete disegnato 1n-
torno agli oggetti in que-
stione.

Usando 1l programma vi
renderete conto che una
vignetta ¢ 1l frutto di tanti
accostamenti di oggetti ed
¢ quindi indispensabile po-
ter considerare un perso-
naggio, ad esempio, come
struttura unica: questo puo
essere comunicato sempli-
cemente scegliendo I’icona
Group Create e definendo
un rettangolo che com-
prenda tutti gli oggetti in-
teressati. Ess1 verranno evi-

capito?

denziati e, se c1 sono tutti
quelli necessari, selezione-
rete Layout/Group Ope-
ration/Group. Una volta
creato 1l gruppo, quest’ul-
timo si comporta come se
fosse un normale ed UNI-
CO oggetto.

PREFERENCES

Tramite 1l menu Prefe-
rences a possibile settare
varie opzioni, iniziando da
Magnify: a seconda di
quello che state facendo, vi
servira un certo ingrandi-
mento, da un minimo del
50% ad un massimo del
200%. Show Boxes: se at-
tivato, vedrete TUTTI 1
box degli oggetti disegnati
in ghost finché non ver-
ranno selezionati. Show
Gadgets: rende visibili o
meno le icone presenti sul-
la sinistra per far guada-
gnare spazio al disegno.
Fast Move: settato per de-
fault, permette di muovere
rapidamente gli oggetti vi-
sualizzando, durante lo
spostamento, soltanto 1l
box: quando dovrete com-
porre 1 voOstri personaggi
sara necessario togliere il
fast move perché, cosi, ve-
drete 1 contorni dell’ogget-
to che state spostando. In-
terlace: vi concede la deci-
sione di lavorare con lo
schermo 1nterallacciato o
meno, riducendo ovviamen-
te la risoluzione della pa-
gina. Se settate Page Ca-
che, «Comic Setter» regi-
strera temporaneamente la
maggior parte delle pagine
su disco, mantenendo 1n
memoria solo la pagina
corrente. Questo metodo,
per quanto utile per 1l ri-
sparmio di memoria, ¢
sconsigliato se s1 deve pas-
sare da una pagina all’al-
tra frequentemente. Per ri-
sparmiare memoria potete
chiudere 11 Workbench se-
lezionando I’omonima fun-
zione. Infine, potete sem-
pre controllare la quantita
di memoria disponibile con
Available Memory.

(SEGUE A PAG. 35)



ANIMAZIONE 2D

Fantastico Fantavision

Sbizzarritevi nella regia di animazioni sorprendenti ed
effett1 particolari, luminosi e sonori, possibili solo
con Amiga.

Icune delle innume-
revoli applicazioni
sviluppate per per-
sonal computer sono nate
proprio con |’avvento di
Amiga, tipica quella della
grafica animata. Un pro-
gramma che consente l’a-
nimazione di oggetti In
maniera abbastanza sem-
plice ¢ «FantaVision» del-
la Broderbund, capace di
creare animazioni in tem-
po reale mediante lo spo-
stamento, su sfondo fi1sso,
di oggetti creati dall’uten-
te. L’animazione ¢ 1n due
dimensioni, ma ¢ possibile,
sfruttando opportunamen-
te le prospettive, costruir-
ne anche 1n tre dimensioni.
Per ottenere un’animazio-
ne occorre disegnare le po-
sizion1 degli oggett1 1n al-
cune sequenze del movi-
mento: «Fantavision»
pensera pol ad animare il
tutto 1nterpolandole fra
loro. Il programma effet-
tua l'interpolazione 1nse-
rendo un certo numero di
sequenze 1ntermedie tra
quelle disegnate dall’uten-
te. Il numero di queste se-
quenze (tweens per frame)
¢ variabile: 1l valore di1 de-
fault ¢ 16. E variabile an-
che la velocita di anima-
Z10ne.

CARATTERISTICHE

GENERALI

E INSTALLAZIONE
«Fantavision» ¢ vendu-

to in un dischetto conte-

di FRANCESCO OLDANI

nente anche alcune demo.
Oltre al programma vero e
proprio ¢ presente un file
(Fantaplayer) che permet-
te la sola visione delle
animazioni. Il programma
non ¢ purtroppo nello
standard PAL; comunque
le risoluzioni supportate
sono tutte quelle esistenti,
comprese 'interlace e I’o-
verscan. I mod1 grafici
comprendono anche
’HAM. Il programma gira

su qualsias1i Amiga dotato
anche di soli 512 Kbyte
ram; se pero si intendono
utilizzare le risoluzioni piu
alte, € necessaria un’espan-
sione di1 2 Mbyte. Piu pre-
cisamente, 512 Kbyte ram
permettono di utilizzare in
bassa risoluzione 1l modo
HAM anche 1n overscan;
sempre 1n bassa risoluzio-
ne, ma 1n interlace, 1l nu-
mero massimo di colori
utilizzabile ¢ 16, che diven-

tano 8 1in overscan. Sedici
colori sono utilizzabili 1n
media risoluzione, oppure
otto 1n overscan. In alta ri-
soluzione s1 hanno 4 colo-
ri, 2 1n overscan. Se st ha a
disposizione 1.5 Mbyte si
puo utilizzare 11 modo
HAM i1n tutte le risoluzio-
ni consentite: le sole limi-
tazioni sono ristrette all’al-
ta risoluzione interlaccia-
ta: 8 color1 sia con scher-
mo normale sia 1n over-
scan. E necessario format-
tare un dischetto da uti-
lizzare come data disk: il
disco di «Fantavision» ¢,
infatti, pieno.

LA PREPARAZIONE
DEL LAVORO

Prima di 1niziare un
qualsias1 lavoro ¢ 1ndi-
spensabile avere ben pre-
sente cos’e, per «Fantavi-
sion», un oggetto. Un og-
getto € una qualsiasi figura
geometrica poligonale del-
la quale s1 puo definire 1l
colore del bordo ed 1l colo-
re interno. Il numero mas-
simo di1 spigoli della poli-
gonale dipende dalla me-
moria a disposizione: dal
menu «Option», selezio-
nando le «Preferences», &
possibile fissare 11 numero
de1 punti a piacimento, sia
delle figure poligonali che
delle circonferenze (rispet-
tivamente 64 e 15 di de-
fault). Il numero di oggetti
che compariranno nell’a-
nimazione ¢ anch’esso de-

9
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finibile dall’utente tramite
le «Preferences» (16 di de-
fault). Attenzione: questi
parametri vanno fissati al-
’in1zio perché, poi, qual-
siasl variazione comporta
1l rifacimento dell’intero
lavoro! Sempre nel menu
«Preferences» s1 possono
fissare: 11 numero di dise-
gni che 1l programma cal-
colera — Tweens per fra-
me — (16 di1 default); I’at-
tivazione permanente dei
tool selezionati (Default
tools); la copiatura dell’ul-
tima sequenza realizzata in
quella seguente. Sempre
nel menu «Option» s1 pos-
sono modificare 1 colori e
la risoluzione. La prima
operazione da fare prima
di procedere ¢ quella di
decidere esattamente che
sequenza s1 vuole realizza-
re. Bisogna, cioe¢, definire 1
«protagonisti» della nostra
animazione. Supponiamo,
ad esempio, che si voglia
fare camminare un uomo.

DISEGNO DI
UN OGGETTO

S€e per rappresentare
['uomo s1 utilizzasse un so-
lo oggetto, quello che po-
tremmo fare ¢ disegnarne
solo 1l contorno, al piu co-
lorandolo diversamente
dalla parte 1nterna. Un
uomo € gia un «oggetto»
abbastanza complicato; se
s1 vuole che 1l suo aspetto
sia verosimile dobbiamo
costruirlo mediante piu
oggettt semplici: uno for-
mera la testa, uno 1 capelli,

10
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uno 1l busto, due le gambe,
due le braccia. Quello che
abbiamo ottenuto € un og-
getto composto 1l cur mo-
vimento ¢ discretamente
complesso: occorre ora
posizionare le sue compo-
nenti (busto, braccia, etc.)
In maniera diversa 1in ogni
sequenza. Una volta, deci-
so quello che s1 vuole fare,
bisogna stabilire se i1l nu-
mero degli oggetti occor-
rent1 ¢ superiore a1 16 di
default: in questo caso bi-
sogna, tramite 1l menu
«Preterences», impostare il
nuovo valore. Come gia
detto, questo va fatto subi-
to, altrimenti s1 corre 1l ri-
schio di dovere 1niziare
tutto da capo dopo molto
lavoro. E utile disegnare
gl oggetti composti sulla
carta € contarne le com-
ponentl, cioe gl oggetti
semplici che ne fanno par-
te. Insieme a1 «protagoni-
sti» dell’animazione occor-
re stabilire la «scena» 1n
cul I’animazione stessa SI
svolgera: 1l fondo, o back-
ground. S1 possono 1Impor-
tare immagini da altri pro-
grammi o disegnarne con
«DPaint» o qualsiasi altro
programma grafico; 1'im-
portante ¢ che siano 1m-
magini salvate sotto stan-
dard IFF. Il menu che si
occupa del trattamento dei
file ¢ il primo, denominato
«Project». L’uso ¢ intuiti-
vo (1 solit1 comandi1 open,
save, etc.). Attenzione a
non confondere pero 1
movies (le animazioni) con
1 background (gli sfondi):
quest1 ultimi vanno trattati

separatamente. Stesso di-
SCOTSO per 1 suoni.

LA COSTRUZIONE
DEGLI OGGETTI

Prima di1 procedere alla
costruzione vera € propria
degli oggetti, ¢ convenien-
te caricare 1l background.
In effetti puo risultare piu
facile costruire gli oggetti
su fondo nero, con 1l risul-
tato pero, una volta cari-
cato 1l background, di ve-
dersi cambiare tutti 1 colo-
ri1 dell’oggetto disegnato.
Caricato 1l background, si

colori, c1 sono tre freccie
poste una sopra l'altra: la
prima in alto serve per set-
tare 1l colore del bordo del-
['oggetto, quella centrale
per 1l colore interno del-
Poggetto, quella 1n basso
per 1l fondo.

S1 pu0 passare ora alla
costruzione vera € propria
dell’oggetto: per farlo ci si
avvale della finestra verti-
cale posta a sinistra, de-
nominata «Tools». Essa
contiene vari tool grafici
che c1 consentono una faci-
le «editazione» dell’ogget-
to. Una volta finito di uti-
lizzare 1l tool desiderato, 1l
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sara caricata anche la giu-
sta palette di1 color1 a di-
Sposizione: se poi s1 prefe-
rira lavorare su fondo nero
bastera, con 1’opzione
«Clear background» del
menu «Project» cancellar-
lo, mantenendo pero la pa-
lette d1 color1 esatta (1n al-
ternativa s1 possono usare
le opzion1 di1 copiatura e
salvataggio per le palette
di color1 presenti nel menu
«Edit»). Per quanto ri-
guarda 1 colori vi ¢, 1n bas-
sOo, una finestra di control-
lo orizzontale che s1 pre-
senta al caricamento del
programma, che permette
di1 scegliere 1 color1 tra
quelli disponibili. Clickan-
do sulle sue frecce a sini-
stra s1 pu0O pero accedere
ad una gran quantita di co-
lor1 diversi, ottenuti «reti-
nando» gli oggetti da colo-
rare. Come risultato s1 ha
che il numero dei1 color1 a
disposizione ¢ di molto
maggiore a quello reale. A
destra, sulla finestra dei
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pointer manterra la fun-
zione selezionata o meno,
a seconda di quanto s1 ¢
stabilito tramite 1’opzione
«Preterences» nel menu
«Option». Se s1 vuole trac-
clare un oggetto, ad esem-
p1o, s1 deve selezionare la
matita (prima icona in alto
a destra): 1l pointer s1 tra-
sformera in una matita e
potremo tracciare I'ogget-
to. Concluso 1l traccia-
mento, la matita s1 ritra-
stormera nel pointer e, se
vorremo tracciare un altro
oggetto, bisognera ri-clic-
kare sull’icona menziona-
ta.

GLI INCONVENIENTI
DI <ARROWS»

Questa modalita (settata
come valore di default) po-
tra essere cambiata sele-
zionando «Some» al posto
di «Arrows» nell’opzione
«Default tools» presente
nelle «Preferences». Se non



s1 ¢ presa ancora sufficien-
te confidenza con le possi-
bilita offerte dal program-
ma, lavorare in modalita
«Arrows» puo portare ad
alcuni 1nconvenienti. Se,
ad esempio, volendo trac-
ciare un oggetto nelle vici-

nanze di altri, st dimenti-
casse di selezionare 1’icona

rappresentante la matita,
premendo 1l pulsante sini-
stro del mouse nel punto
prescelto per I'inizio del-
|’«editazione» otterremmo
1l risultato di vedere lo spi-
golo p1u vicino di1 qualsiasi
altro oggetto spostarsi in
quel punto, rovinando 1l
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mendolo due volte termi-
neremo 1’«editazione» del-
[’oggetto € potremo trac-
ciarne un altro. Disegnati
piu oggetti, premendo 1l
tasto destro piu volte li
renderemo, 1n successione,
attivi per eventuali modifi-
che. Il fatto che sia stato
attivato un oggetto piutto-
sto che un altro s1 nota dal
cambiamento di colore del
bordo e dall’apparizione
di due numer1 rappresen-
tant1 1l numero di punti
usati ed 1l numero dell’og-
getto. Oltre che questi, so-
no evidenziati 1 punti che
compongono 1’oggetto, dei
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lavoro fatto precedentemen-
te. Quindi, se s1 € sicur1 di
non sbaglare, si1 potra
mantenere ’opzione «Ar-
rows», altrimenti s1 optera
per «Same», ed 1l tool sele-
zionato s1 manterra attivo
fino a quando non ne sele-
zioneremo un altro. (In
modalita «Same», per ri-
avere 1l pointer, una volta
finito di1 usare un qualsiasi
tool, occorrera clickare
sulla prima 1cona 1n alto a
sinistra).

LE VARIE
FUNZIONI

[1 mouse ha diverse fun-
zioni: una volta seleziona-
ta I'icona rappresentante
la matita con 1l pulsante
sinistro, potremo 1niziare a
tracciare 1’oggetto. Pre-
mendo una volta 1l tasto
sinistro fisseremo 1l punto
d1 partenza e successiva-
mente 1 varl spigoli. Pre-

quali uno circondato da
un quadrato posto come
riferimento. (Quando si
spostano gli oggetti ¢ bene
non 1nvertirne gli spigol,
onde evitare spiacevol ef-
fett1 nell’animazione).

IL TRACCIAMENTO
DEGLI OGGETTI

[1 tracciamento degli og-
gettli non ¢ semplicissimo;
s1 sente la mancanza di
una lente come quella pre-
sente ne1 programmi grafi-
c1 piu diffusi. Tuttavia, esi-
ste un’opzione di zoom
che facilita I’«editazione»
di oggetti molto piccoll,
attivabile con I’icona si-
tuata sulla prima colonna
a sinistra, sesta fila par-
tendo dall’alto della fine-
stra «Tools». Con 1l tasto
destro del mouse s1 sele-
ziona 1’oggetto desiderato:
s1 clicka po1 con quello si-
nistro sull’icona zoom. A
questo punto comparira
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una specie di mirino che
dovremo portare sull’og-
getto 1n questione. Tenen-
do premuto 1l tasto sini-
stro e spostando i1l mirino
a destra o a sinistra si1 ot-
terra ’effetto di1 vedere 1n-
grandire o rimpicciolire
’oggetto: raggiunta la di-
mensione voluta, si lascera
1l pulsante sinistro del
mouse ¢ I’oggetto manter-
ra la nuova dimensione.
Per disegnare un oggetto
composto da oggettr so-
vrappostl s1 possono uti-
lizzare 1 tool rappresentati
dalle icone posizionate nel-
la quinta riga dell’omoni-
ma colonna: questi con-
sentono, una volta sele-
zionato 'oggetto, di1 farlo
apparire in sovra o in sot-
to-impressione rispetto ad
altr1 oggetti. Quando si1 se-
leziona un oggetto gia
«editato» e s1 porta il poin-
ter 1n corrispondenza di
uno spigolo, questo si1 tra-
sforma In una manina a
forma di pinza: clickando
in prossimita dello spigo-
lo, essa afferrera lo spigolo
stesso permettendoci di
rimodellare D'oggetto. Se
I’oggetto ¢ abbastanza este-
s0, posizionando 1l pointer
lontano dagli spigoli que-
st’ultimo non s1 trasforme-
ra. Clickando otterremo
un’ulteriore facility: 1l
pointer s1 trasformera iIn
una manina, questa volta
aperta, che c1 permettera
di1 trascinare l’oggetto In
qualsiasi parte dello scher-
mo. Se pero l'oggetto ¢
piccolo non riusciremo a
spostarlo 1n questo modo:

TweenRate

gli spigoli saranno talmen-
te vicini da rendere impos-
sibile I’uso del pointer co-
me rimodellatore. In que-
sto caso s1 agira diversa-
mente: con 1l pointer si
clickera 1n un punto ap-
prossimativamente sopra
Poggetto a sinistra; tenen-
do premuto 1l pulsante si-
nistro del mouse si sposte-
ra 1l pointer verso 1l basso.
Apparira una finestra trat-
teggiata: 'oggetto da spo-
stare deve essere contenu-
to 1n tale finestra (se cosi
non fosse, ripetete ’opera-
zione scegliendo piu con-
venientemente l’estremo
sinistro superiore). Lascia-
to 1l pulsante sinistro del
mouse, l'oggetto 1n que-
stione risultera attivato.
Clickando con 1l pointer
sopra d1 esso potremo tra-
scinarlo dove vorremo (in
questo modo ¢ possibile
spostare anche piu oggetti
contemporaneamente).

PER COSTRUIRE
CERCHI E
RETTANGOLI

Sono naturalmente pre-
sent1 anche 1 tool per trac-
ciare cerchi e rettangoli:
quest1 ultimi sono rappre-
sentati dalle icone situate
appena sotto quella della
matita. Anche gl oggetti
costruiti con questi ultimi
tool sono rimodellabili. Se
S1 costruisce un oggetto
con un numero di spigoli
eccessivl; questl s1 possono
eliminare con due modali-
ta differenti, a seconda che
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oggetto sia 1n fase di
creazione o di rimodella-
zione: nel primo caso ba-
stera clickare con 1l pul-
sante destro del mouse
tante volte quanti punti si
vogliono eliminare; nel se-
condo caso s1 selezionera
I’icona a forma di coltello
€ s1 posizionera 1l pointer
vicino allo spigolo da eli-
minare: bastera premere 1l
pulsante sinistro del mou-
se per completare 'opera-
zione. Se, viceversa, Sl Vuo-
le aggiungere uno spigolo
ad un oggetto gia «edita-
to», s1 puo clickare sull’i-
cona a forma di mano vi-
cino a quella precedente.
Le modalita sono le stesse.

I TOOL DI
ROTAZIONE

Le ultime icone 1n basso
rappresentano 1 tool per le
rotazion1; quella contras-
segnata da una freccia cir-
colare con un punto 1n
mezzo attiva 1l tool che
permette rotazioni attorno
ad un punto; le quattro
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icone immediatamente sot-
tostanti permettono ['uti-
lizzo de1 tool per le rota-
zionl tridimensionali e ri-
spetto agli assi1 orizzontali
e verticali. Le ultime quat-
tro icone 1n basso servono
per selezionare 1 tool che
permettono di schiacciare
o dilatare un oggetto € ri-
baltarlo sull’asse verticale
od orizzontale, senza cam-
biarne la forma. Comun-
que, 11 modo migliore per
prendere confidenza con
tutte queste possibilita ¢
provare. Il sistema ¢ sem-
pre lo stesso: si seleziona
’oggetto prima, e I'icona
rappresentante 1l tool de-
siderato poi. Questo lungo
discorso sugli oggett1 ¢
molto importante perché,
una volta capiti 1 mecca-
nismi di «editazione», Si
potranno costruire anima-
zionl abbastanza veloce-
mente. Nel menu «Edit» si
trovano tutte quelle op-
zioni classiche presenti in
ogni word processor: la
differenza ¢ che non si rife-
riscono alle parole ma agli
oggetti. Attivato un ogget-
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to, s1 puo tagharlo («Cut»),
copiarlo («Copy»), 1ncol-
larlo («Paste»), fondere
due oggett1 («Paste spe-
cial») e cancellarlo
(«Clear»). Sono presenti
anche le opzioni1 «Undo»
(dista). «Select all» (per at-
tivare tutti gl oggetti con-
temporaneamente) € «Du-
plicate object» (duplica gh
oggettl). Viceversa, se nes-
sun oggetto ¢ stato attiva-
to, le stesse opzioni si rife-
riscono a tutta la sequen-
za. Le opzion1 «Copy pa-
lette» e «Paste palette»
permettono di copiare la
palette dei color1 1n uso, 1n
modo da avere gli stessi
color1 per un’altra anima-
zione. Utile, infine, 'op-
zione «Show expert edit»,
la quale riporta all’utente 1
dati principali dell’anima-
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zione (numero di oggetti,
tween per sequenza). Se
durante I’«editazione» del-
["oggetto s1 preterisce ave-
re lo schermo completa-
mente vuoto, S1 posSsono
rimuovere tutte le finestre,
ed anche 1l menu bar,
premendo F10. S1 puo agi-
re anche parzialmente sul-
le varie finestre: F1 rimuo-
ve la finestra de1 tool, F2
la finestra dei1 colori, F3 la
finestra de1 modi, F4 la fi-
nestra films, F9 1l solo me-
nu bar.

SCRITTE
ANIMATE

Con «Fantavision» ¢ pos-
sibile creare anche delle
coreografiche scritte ani-
mate: queste possono scrol-

lare sullo schermo oppure
apparire 1n sequenza; con
un po’ di fantasia s1 pos-
SONo provare 1 piu svariati
modi1 di animazione. Per
accedere a questa opzione
bisogna clickare con 1l
pointer sull’icona a forma
di1 T nella finestra de1 tool.
Con 1l pointer si1 sciegliera
la finestra di lavoro sullo
schermo dove appariranno
le lettere. Per farlo ¢ suffi-
ciente clickare nel punto
nel quale s1 desidera sia si-
tuato 1l vertice superiore
sinistro della finestra e, te-
nendo premuto 1l tasto si-
nistro del mouse, allargare
la finestra stessa. Fatto
questo, all’interno della fi-
nestra costruita apparira
un cursore. Digitando le
lettere da tastiera potremo
scrivere qualsiasi carattere

drt Optirions Text
Sound -

come se usassimo un word
processor.

Il menu «Text» offre al-
cune interessantli opzioni:
innanzitutto la scelta dei
font. S1 puo po1 scegliere
lo stile (normale, italico,
grassetto, sottolineato) e la
posizione delle scritte (al-
lineamento sinistro, destro
o centrale).

Fin qui1 s1 € visto come
creare oggettl € scritte, e
tutte le funzioni 1nerenti a
questo lavoro. Si1 vedra ora
come effettuare [’anima-
Z10Ne vera € propria.

LA FINESTRA
FILM

[La finestra 1n alto a sini-
stra, contrassegnata dal-

'intestazione «Film», ¢



quella che permette di pas-
sare all’animazione vera e
propria. Quando la prima
sequenza € stata terminata
(formata da oggett1 e/o
scritte) s1 deve passare a
quella successiva. Sotto la
scritta «Film» compare un
numero che ci1 informa del
numero della sequenza.
Per passare alla successiva
c1 sono due possibilita: o
tramite ’opzione «Blank»
oppure usando [’opzione
«Clone». Con la prima ot-
terremo 'effetto di vedere
lo schermo ripulito e do-
vremo costruire la nuova
sequenza partendo da ze-
ro. Con «Clone» 1nvece
non cambiera nulla e po-
tremo adattare la prima
sequenza alla seconda sen-
za dover cominciare da
capo. Questa € comunque
I’opzione utilizzata nella
maggior parte dei casi. Si
immagini di voler far cam-
minare 1l solito omino: nel-
la prima sequenza lo dise-
gneremo 1n una certa posi-
zione. Passando alla se-
quenza successlva, con
['opzione «Clone» bastera
spostarlo cambiando solo
la posizione delle braccia e
delle gambe. Per questo ti-
po di operazione € conve-
niente cambiare prima la
posizione di tutto I’oggetto
composto, (I’omino), poi
aggiustarne le parti. Per lo
spostamento di un oggetto
composto S1 opera me-
diante la seconda tecnica,
g1a vista, usata per lo spo-
stamento di un oggetto
semplice. Tutte le volte che
cambieremo sequenza, sia
con «Clone» che con
«Blank», vedremo aumen-
tare 1l numero associato ad
esse, collocato sotto la
scritta «Film». Potremo
far scorrere tutte le se-
quenze disegnate utilizzan-
do le treccie poste sul fian-
co destro della finestra. Se
c1 sembrera che la succes-
sione delle sequenze sia
sufficientemente coordina-
ta, potremo passare alla
fase piu interessante: clic-
kando su «Go!» otterremo
[’animazione, che potremo
Interrompere 1n qualsiasi

| TIPI DI ANIMAZIONE

L.a tecnica utilizzata da «Fantavision» per ottenere animazioni é solo una delle tante possibili. Tutti
sanno che i normali film su pellicola sono ottenuti tramite una sequenza di fotogrammi che,
proiettati in rapida successione, danno I’effetto di reale movimento. Questa tradizionale tecnica si
basa sull’incapacita dell’occhio umano di distinguere distintamente immagini in rapida successione.
Se si vuole che I’occhio sia «<imbrogliato» bene, occorre che il numero di immagini al secondo sia
abbastanza alto, altrimenti si noterebbero effetti di sfarfallamento dell’immagine o, addirittura nel
caso di pochi fotogrammi, effetti di movimento a scatto. Il numero di fotogrammi al secondo utile
per ottenere una perfetta animazione e di 24. Se si tratta di girare un film su pellicola questo non
rappresenta un problema; se si vuole pero realizzare un cartone animato il lavoro diventa immenso.
Per dieci minuti di animazione occorrerebbero 14400 disegni, per 2 ore 172800! Si capisce che,
anche utilizzando tutta la memoria a disposizione su Amiga e la piu bassa risoluzione con pochi
colori, I’animazione si ridurrebbe a pochi secondi. In ogni caso esistono programmi che utilizzano
questa tecnica: le sequenze vengono tenute in memoria e fatte apparire sul monitor in rapida
successione. Questi programmi sono GrabANIM, Movie, Director ecc. Molti demo grafici spettaco-
lari per Amiga sono stati realizzati con questa tecnica: li si riconosce dal fatto che durano pochi
secondi! L’emulazione di una cinepresa da parte del computer non ¢ scelta delle piu ottimali.

Esistono infatti tecniche diverse per ottenere animazioni, tecniche che sfruttano a pieno tutte le
capacita di calcolo del calcolatore. Inserendo la sequenza iniziale e quella finale e possibile lasciare
al computer il compito di disegnare i fotogrammi intermedi. Se si vuole che I’animazione sia reale é
necessario che i movimenti dei singoli oggetti ricalchino in maniera precisa i movimenti che avreb-
bero nella realta. Il computer deve essere programmato con degli algoritmi adatti a simulare la
realta. Un oggetto verra spostato ricalcolando le sue coordinate fotogramma per fotogramma e
ridisegnato tutte le volte. Se 'oggetto in questione ¢ complesso e/o la scena comprende piu oggetti
iIn movimento, il tempo di sviluppo di tutti i calcoli diventa sicuramente troppo lungo per permettere
un’animazione in tempo reale. (Se si desidera poi un’animazione in cui varino anche i colori e le
ombre a seconda della posizione di un oggetto tramite la tecnica di raytracing i tempi diventano
inaccettabili). Per ovviare a questo problema le animazioni vengono costruite registrando su apposi-
ti videoregistratori le sequenze che il computer man mano disegna. Tutte le sigle animate con il
computer che si vedono in TV sono realizzate con questo sistema. Anche Amiga non sfugge alla
regola: I’eccezionale Videoscape 3D puo lavorare al meglio nel modo sopra descritto, registrando le
immagini su un normale VCR domestico. Amiga permette anche altre tecniche di animazione; una di
queste e quella molto semplice della variazione ciclica dei colori che utilizzano DPaint e altri
programmi grafici. E possibile pero, per animazioni non troppo complesse, utilizzare il particolare
hardware di Amiga per ottenere risultati in tempo reale come fanno appunto Fantavision e Aegis
Animator. Si disegnano gli oggetti che si intendono animare nelle sequenze principali. A questo
punto Fantavision cerca di interpolare nella maniera migliore una sequenza con la successiva
spostando gli oggetti: questo processo € chiamato tweening. Tra una sequenza e I’altra si puo
decidere il numero di disegni che il programma deve calcolare, si puo cioe variare il numero di
tweens per sequenza. Si provi ora a lanciare I’animazione chiamata «Anthropology»: questa mostra
I’evoluzione della forma del cranio umano con il passare dei millenni: se nel menu film si fanno
scorrere le sequenze manualmente, ci si accorge che sono soltanto due: quella iniziale e quella finale.
L’animazione e dovuta solamente al lavoro di interpolazione del programma. Tramite I’opzione Info
dello stesso menu si provi a variare il numero di tweens per sequenza: a parte la minore o maggiore
velocita dell’animazione si puo notare come vari la fluidita del movimento proporzionalmente al
numero di tweens impostato. Questa ¢ la dimostrazione pratica di quanto detto prima riguardo la
capacita dell’occhio di distinguere rapide successioni di immagini in sequenza. I risultati ottenibili
sono comunque eccezionali tenuto conto del fatto che I’animazione ¢ in tempo reale. Gli oggetti
costruiti con Fantavision dovrebbero essere dei Bob, cioe dei particolari sprite che possono raggiun-
gere qualsiasi dimensione con tutti i colori permessi dalla risoluzione impostata. Il nome Bob e
I’abbreviazione di Blitter Object cioe oggetto gestito dal Blitter. Il Blitter (Block Image Transfert
contenuto in Agnus, uno dei chip custom) ¢ un circuito in grado di muovere aree di bit sullo schermo
a velocita impensabili per qualsiasi macchina che affidi questo compito al solo microprocessore.
Ecco il motivo per cui Amiga, nell’ambito dei personal computer, ¢ il piu adatto per essere impiega-
to nel settore della grafica animata.
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momento premendo indif-
ferentemente 1l tasto de-
stro o sinistro del mouse.
Tramite 'opzione «Info»
posta sotto 1l numero di
sequenza si possono modi-
ficare velocita e numero di
tween per sequenza fino a
trovare 1 valor1 miglior1 da
inserire definitivamente
con l'opzione «Preferen-
ces» (inserendo tali valori
tramite «Preferences» que-
sti verranno salvati con
[’animazione; non verran-
no salvati se inseriti solo
tramite ’opzione «Info»).
Associate all’opzione «In-
fo» sono presenti anche al-
tre opzioni, come la ripeti-
zione di una parte della
sequenza («Loop») ed 1l
numero di volte che questa
deve essere ripetuta. Sem-
pre nella finestra «Film» vi
¢ I’icona relativa al suono
che accompagna I’anima-
zione.

IL SUONO E 1 MODI
DI FUNZIONAMENTO

Per aggiungere 1l suono
all’animazione basta clic-
kare sull’icona «Sound»
presente nella finestra
«F1lm»: comparira una fi-
nestra con vari controlli
(per ogni sequenza si puo
associare un suono diver-
so: basta selezionare la se-
quenza voluta prima di
usare 1’opzione «Sound»).
Clickando sull’icona
«Add», posta 1n basso a
sinistra della finestra
«Sound setup», comparira
un’ulteriore finestra con
I’elenco di1 tutti 1 suoni pre-

14

sent1 nel dischetto. Sele-
zionato 1l suono che inte-
ressa, clickando su «Open»
lo s1 memorizzera € con-
temporaneamente S1 tor-
nera alla finestra «Sound
setup». Ripetendo questo
procedimento (se s1 ha suf-
ficiente memoria), s1 pos-
sono caricare tutti 1 suoni
voluti. I suon1 memorizza-
t1 s1 ascoltano semplice-
mente selezionandoli con
1l mouse e clickando sul-
I’opzione «Play». Una vol-
ta individuato 1l suono che
interessa, lo si potra adat-
tare alle nostre esigenze
tramite 1 cinque controll
di «Volume» (volume),
«Balance» (bilanciamento
tra 1 canal1), «Echo» (eco),
«Pitch» (beccheggio) e
«Duration» (durata). Se
’effetto sonoro raggiunto
sara quello desiderato, lo
s1 potra aggiungere alla
sequenza selezionata clic-
kando su «Ok». Natural-
mente 1 nuovi suoni modi-
ficati o aggiunti potranno
essere memorizzatl su di-
sco tramite ’opzione «Sa-
ve». Per cancellare un
suono dalla memoria ram
s1 puo utilizzare ’opzione
«Remove». Natyuralmente 1
suoni memorizzat:i su di-
sco sono solo degli esempi.
Per completare un’anima-
zione € opportuno costrui-
re gl effett1 sonori1 adatti: ¢
sufficiente un qualsiasi pro-
gramma di1 manipolazione
sonora che supporti lo
standard IFF. Molto co-
modo ¢, ad esempio, «Ae-
gis AudioMaster», 1n gra-
do di estrarre quasi qual-
s1asi suono da programmi

gia esistenti € convertirlo
in file IFF. L’ultima fine-
stra posizionata in basso a
destra, denominata «Mo-
de», ¢ riservata alle opzio-
n1 per I'uso avanzato del
programma.

CAMBIARE
I COLORI

Se In un’animazione Si
volesse cambiare 1l colore
ad un oggetto, non sareb-
be necessario far scorrere
tutte le sequenze, attivarlo
e cambiare colore: ¢ suffi-
ciente clickare sull’icona a
forma di mappamondo,
attivare (in una qualsiasi
sequenza) 'oggetto € cam-
biargli 1l colore. L’oggetto
cambiera colore automati-
camente 1n tutte le sequen-
ze (se pero l'oggetto assu-
me color1 diversi nelle va-
rie sequenze, verra variato
solo 1l colore modificato).
«Fantavision» mette a di-
sposizione quattro modi di
animazione: Normal, Back-
ground, Lightning e Trace.
Il modo Normal ¢ quello
di1 default ed ¢ contrasse-
gnato dall’icona a forma
d1 omino presente nella fi-
nestra «Modes». Il modo
Backgraund permette di
trasformare definitivamen-
te, o solo per alcune se-
quenze, un oggetto 1n back-
ground: questo s1 rivela
utile quando s1 vuole far
apparire due oggetti indi-
pendenti. L’icona associa-
ta € quella immediatamen-
te a sinistra dell’icona del
modo Normal. Il modo
Lightning permette di ag-
giungere all’animazione un
effetto luminoso, mentre il
modo Trace consente di
vedere la scia dietro 'og-
getto 1n movimento. Le
icone corrispondenti sono
rispettivamente sopra quel-
le rappresentanti i1l modo
Background ed i1l modo
Normal. Le modalita d’u-
sO sono le stesse per tutti 1
modi: s1 seleziona la se-
quenza, s1 attiva ’oggetto
e s1 clicka sull’icona del
modo d’animazione desi-
derato. Il procedimento va

ripetuto per tutte le se-
quenze. E chiaro che se
'oggetto ¢ composto (e-
sempio del solito omino
che cammina), tutte le sue
componenti vanno attivate
contemporaneamente. Per
far scorrere le sequenze
senza spostare 1l pointer
dall’icona del modo grafi-
co selezionato, ¢ possibile
usare le quattro freccie del-
la tastiera. E anche possi-
bile salvare e caricare por-
zioni di schermo. Per rita-
gliare una qualsiasi por-
zione di schermo si1 deve
clickare sull’icona presente
nella finestra «Tools», po-
sta sotto quella di traccia-
mento de1 rettangoli. Il
procedimento ¢ del tutto
analogo a quello della co-
struzione dei1 pennelli con
«DPaint». La porzione di
schermo ritaghata (chia-
mata bit-map) puo inclu-
dere anche porzioni di1 og-
getto che verranno trasfor-
mate 1n background. I bit-
map costruitli s1 possono
memorizzare € caricare su
disco clickando sull’icona
presente nella finestra «Mo-
des» posta a lato dell’icona
raffigurante 11 modo di
animazione Normal.

ALTRE
MANIPOLAZIONI

Comparira una finestra
di dialogo 1n cui sara pos-
sibile scegliere se salvare o
caricare il bit-map. Le ul-
time icone rimaste permet-
tono altre manipolazioni
sull’oggetto: le freccie si-
tuate a sinistra, sempre
nella finestra «Modes»,
permettono, una volta at-
tivato I’oggetto, di cancel-
larne le linee dei1 bordi.
[’icona a forma circolare
consente, in combinazione
con le due freccie menzio-
nate, di1 porre dei1 cerchi di
diametro variabile negl
spigoli di un qualsiasi og-
getto. E 1nfine possibile
porre un bit-map 1n so-
vrapposizione alla scena,
utilizzando [I’icona posta
sotto quella rappresentan-
te 11 mappamondo.
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By ey 2 Service stampa laser. Studio e realizzazioni di Logo, immagine coordinata, cataloghi,

(NOLEG@IO

{74 ] pubbiicita
Post Produzione Video in standard UMatic HiBand -> VHS completa di computers Amiga e relative
strutture video. Videoproiettori per uso fieristico, dimostrativo, convention, etc.

(LGILGe+ SHELL) °

Tools ideale per programmatori che utilizzano | prodotti Lattice'Y. Genera e memorizza, per ogni struttura
software, un file operativo che permette di compilare, linkare modificare ed operare in debuging in maniera

assolutamente automatica. |
LIGRTBASE -

Software dedicato alla gestione del laser video (sistema LaserVision) sia in maniera diretta che tramite
archiviazione didati. Unvero e proprio database diimmagini gestitoin maniera iterattiva dal computer.

(WiNboVID ) *

Sistema iterattivo di controllo per vetrine, fiere, punti vendita e informazione. tramite un tastierino sensibile
che viene posto dietro ad una qualsiasi superficie (sia vetrosa che non), anche opaca, controlla una selezione
di testi ed immagini generate e gestite da Amiga'Y. Disponibile anche in versione dotata di controllore per

videoregistratori @_@S?@?U@NU Wﬂ@EC@)

Studio e realizzazione di postazioni video/grafiche, postproduzione e Desktop Publishing (monitor dedicati

Viking) verticalizzate su specifica del cliente. B
( SERVICE )

Service per studi pubblicitari, convention, fotografi, punti vendita, grafici, produzioni commerciali/industriali.

RICHIEDETE MAGGIORI INFORMAZIONI

B prodotti contrassegnati sono esclusive della IdeaMatix Srl.

IdeaNatix Digital Studios srl
Via Bettimi, 2

20128 - MNMilamno
Tel/FAX.02-255387S




MINI GEN

Fino a poco tempo fa, ’unico
modo per sovrapporre 1l segnale
video proveniente da Amiga a
quello generato da una telecame-
ra o da un videoregistratore con-
sisteva nell’utilizzare un Genlock,
un genere di apparecchiatura di
costo decisamente elevato. Oggi,
anche 'amatore che desideri 1n-
traprendere la strada della produ-
zione video con grafica compute-
rizzata puo farlo senza incidere
troppo sul proprio conto in ban-
ca, grazie al MiniGEN 1.1 della
Applied Systems Developments.

Questa minuscola interfaccia si
collega all’uscita video di Amiga
(quella alla quale normalmente ¢
connesso 1l monitor); € po1 possi-
bile collegare un cavo proveniente
da un videoregistratore, o altra
sorgente di segnali video compo-
sit1. Il segnale 1n uscita, composto
dair due precedenti segnali so-
vrapposti, € po1 normalmente 1n-
viato al monitor o ad un altro vi-
deoregistratore.

La qualita dell’tmmagine non ¢
paragonabile a quella ottenibile
con sistemi professionali, ma puo
comunque essere adatta per rea-
lizzazion1 amatoriali, come ad
esempio la titolazione elettronica
di1 videocassette, o I’aggiunta di

effett:1 speciali artigianali a1 propri
filmini1 casalinghi.

| MiniGEN ¢ fornito completo
di software per assicurare una
corretta installazione e regolazio-
ne de1 segnali, € puo essere utiliz-
zato 1n unione a qualsiasi pac-
chetto software grafico (VideoTi-
tler, Provideo, Deluxe Produc-
tions, etc.).

PROCESS
ACCELERATOR

Il processore Motorola
MC68.000 montato su tutt1 gh
Amiga 1n commercio opera alla
velocita standard di 7.16 MHz.
Questa rispettabile velocita ¢ suf-
ficiente per la maggior parte delle
applicaziont ma, quando occorra
elaborare una grande quantita di
dati, specialmente nei casi in cui si
debba gestire grafica o comunque

eseguire un numero elevato di
funzion1 matematiche, puo fare
comodo poter raddoppiare la ve-
locita del clock interno. Sosti-
tuendo il 68.000 montato di serie
con la scheda Processor Accelera-
tor della Creative MicroSystems ¢
possibile portare la velocita di
Amiga a 14.32 MHz, 1l doppio del
normale. Il 68.000 montato su
questa scheda ¢ del tutto compa-
tibile con la versione originale piu
lenta, percio non dovrebbero sor-
gere problemi di compatibilita
con 1l software pre-esistente. E
comunque possibile selezionare
via software la velocita del pro-
cessore, per eliminare eventuali
conilitti. Il software incluso nella
contezione (che comprende anche
un manuale recante dettaghate
iIstruzioni di montaggio) consiste
in un programma di gestione da
far eseguire al sistema al momen-
to del boot, per attivare la scheda,
ed 1n una nuova libreria, denomi-
nata «FPU.library».

HARD
IMPACT

In alternativa agli Hard-Disk di
produzione Commodore, 1 pos-
sessor1 d1 Amiga 2000 possono in-
stallare nelle loro macchine le
nuove HardWard Impact. Consi-
stono 1n un disco rigido, di capa-
cita variabile 1n relazione al mo-
dello, ed 1n una scheda controller
SCSI, da installare in uno degli
slot interni. Caratteristiche degne
di rilievo sono la compatibilita
con 1l Fast Filing System del
Workbench 1.3, la possibilita di
effetuare i1l boot del sistema diret-
tamente da hard-disk se usate In
unione alla versione 1.3 del Kick-
start, ¢ le ottime prestazioni 1n
termini di velocita (la versione da
45 MegaByte ha un tempo di ac-
cesso medio al disco di1 28 millise-
condi1). Al controller su scheda
possono essere collegati altr1 di-
schi fissi di tipo SCSI aggiuntivi.

LLe HardCard Impact sono for-
nite con drive da 20, 45 o 80 Me-
gaBytes.

I prodotti dei quali si parla in que-
sta pagina sono reperibili alla Ne-
wel, via Mac Mahon 75, 20155 Mi-
lano, telefono 02/32.34.92. Vende

anche per corrispondenza.



GRAFICA

Manipolare le iImmagini

Tre programmi per un pacchetto software professionale,
«Deluxe Photolab», di1 altissimo livello.

, ultimo prodotto del-
la Electronic Arts 1n
campo grafico costi-

tuisce una nuova frontiera

nel trattamento delle 1m-
magini digitalizzate e dei
grafici in generale.

«Deluxe PhotoLab» riu-
nisce in un solo disco tre
programmi diversi: uno di
disegno, uno di trattamen-
to immagini ed uno di
stampa, chiamati rispetti-
vamente Paint, Colors e
Posters. Un pacchetto che
¢ un vero € proprio stru-
mento professionale per
artisti, fotografi e per
chiunque sia esperto nel
creare € manipolare 1m-
magini da computer.

Come tutti 1 programmi
di questo livello, «Deluxe
PhotoLab» funziona con
un minimo di 1 Mega di
memoria, che risulta co-
munque 1nsufficiente per
vedere immagini in alta ri-
soluzione 1n modo inter-
lacciato.

Pur non aggiungendo
novita eccezionali ai pro-
grammi di grafica gia esi-
stent1, «Deluxe PhotoLab»
possiede alcune caratteri-
stiche molto particolari, ed
1l fatto di fornire tre pro-
grammi su di uno stesso
disco, con tre funzioni di-
verse, utilizzabili nello
stesso tempo (se s1 ha suf-
ficiente memoria a dispo-
sizione) lo rende un pro-
dotto degno del primo po-
sto in classifica. Anche 1n
assenza del manuale, mol-
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to preciso e¢ di relativa-
mente facile comprensione
(¢ tutto in inglese, ovvia-
mente), € possibile utiliz-
zare le varie sezioni del
programma in maniera qua-
s1 immediata. Vediamo ora
le tre sezioni.
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PAINT

Come gl altr1 due pro-
grammi di «Deluxe Pho-
toLab», Paint s1 configura
in ognuno degli otto for-
mati dello schermo dispo-
nibili per Amiga. «Photo-
Lab» supporta alta e bassa
risoluzione, Extra-HalfBri-
te ¢ Hold and Modify;
ognuno di questi modi puo
essere interlacciato o non

interlacciato.
Caricato Paint dopo aver-

lo scelto dalla finestra del
Workbench, viene richie-
sto, tramite un box, quale

Solid
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formato desiderate, quale

numero di bit-plane dovra

essere usato (limitato, ov-
viamente, al formato che
avrete scelto) e se volete
usare lo schermo pieno o
ridotto a tre quarti.

Se avete sufficiente me-
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moria, potete aprire un se-
condo schermo dietro 1l
primo.

La caratteristica inedita
¢ che 1 due schermi posso-

'no essere 1n due configura-

zioni video diverse; ad
esempio, uno in alta ed
uno in bassa risoluzione.
Potete scambiare tranquil-
lamente 1 due schermi per
due lavor different1 o la-
vorare su entrambi allo
stesso tempo. Su di un ter-
z0o schermo apparira una
tavolozza tramite la quale
potrete scegliere tra 1 4096
color1 a disposizione.

IL TOOLBOX

Il toolbox e la barra dei
menu sono sulla parte in
alto dello schermo ed oc-
cupano pochissimo spazio.
Gl1 strumenti del toolbox
sono comparabili a quelli
di altr1 programmi di gra-
fica, quindi di facile ed
immediata comprensione.
C’¢ anche una piccola ta-
vola de1 colori, in modo da
non dover ogni volta cam-
biare schermo per sceglier-
l1; € composta da 32 colori
fiss1 (la tavola vera e pro-
pria comprende 1 32 colori
del toolbox), da una serie
di sedici quadrati entro 1
quali sono contenuti tutti i
4096 color1 a disposizione,
da un «paint set» di quat-
tro righe con 32 colori cia-
scuna ¢ da un regolatore di
color1 simile a quello 1n
dotazione alle preferences
del Workbench. Potete usa-
re 1l paint set per creare
gradazioni e tonalita spe-
rimentali, da copiare quin-
di1 nella palette del toolbox,
cosi da usarle con figure 1n
alta/bassa risoluzione ed
in modo HalfBrite. Con
figure in modo HAM, 1 co-
lor1 possono essere creati e
direttamente utilizzati nei
varil disegni. Nella palette
principale troviamo 1 nor-
mali comandi presenti nel-
le tavolé di colore solite:
Copy color, Spread color,
Undo ed altre funzioni

particolar1 per 1 modi di
controllo RGB e HSV.
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La maggior parte degl
strumenti per 1l disegno ¢
rappresentata nel toolbox;
per quasi tutti esiste un
corrispondente sulla ta-
stiera, come vedremo In
seguito. Gli strumenti 1n-
dicati sono: disegno libero
con linea tratteggiata, di-
segno libero con linea con-
tinua, linee dritte, linee
curve, colorazione «a spruz-
zo», Inserimento di testo,
riempimento con colore,
rettangoli riempiti o vuoti,
elliss1 riempite o vuote, 1n-
grandimento o zoom.

CON LE
FUNZIONI SPECIALI

Ogni strumento funzio-
na in tutti 1 modi € con tut-
te le risoluzioni; alcuni
hanno, 1noltre, funziom
speciali. Lo strumento «li-
nee curve», ad esempio,
usa quattro punti per fare
una curva, invece dei soliti
tre, permettendo una mag-
giore precisione ¢ defini-
zione del disegno. Un’altra
utile 1nnovazione ¢ 1’uso
del tasto Shift per ridurre
elliss1 e rettangoli in cerchi
e quadrata.

LE NOVITA

Novita davvero interes-
sante, 11 «Resize draw»,
che consente di spostare
qualsiasi figura attraverso
lo schermo e colorarla nel-
lo stesso tempo (sempli-
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cemente definendo un pe-
rimetro anche i1rregolare
intorno allo spazio che de-
siderate spostare). Altro
utile strumento ¢ 1l «Grab
last», grazie al quale s1 puo
riprodurre [’ultima cosa
disegnata sullo schermo,
anche dopo averla cancel-
lata.

I COMANDI
DA TASTIERA

Se schiacciate 1l tasto
Shift mentre scegliete

«Grab last», potete addi-
rittura richiamare un’im-
magine sulla quale ¢ stato
disegnato altro e che non ¢
quindi piu possibile vedere
sullo schermo!

Veniamo ora a1 coman-
di1 da tastiera, a1 quali cor-
rispondono le indicazioni
de1 menu: con 1l tasto A
potete chiamare 1l box per
caricare una foto o un di-
segno da disco, se ne avete
gia caricata una in prece-
denza; con B attivate 1l
Brush selector; con C po-
tete trasformare 1n cerchi
le figure ovali; premendo il
tasto D eliminate 1l tool-
box ingrandendo automa-
ticamente tutta la figura
sullo schermo, cosa molto
utile nella visione di parti-
colar1 di fotografie; con E
scegliete I’opzione disegno-
ellissi vuote o riempite;
con F avrete 'effetto scia;
con G otterrete la funzione
Grab last; K cancella defi-
nitivamente qualsiasi cosa
presente sullo schermo.

Ad L corrisponde lo stru-
mento Fill, che riempie di
colore le zone prescelte; M
fa lo zoom o 1ngrandisce
una parte dello schermo;
con P s1sceglie la color pa-
lette presente sullo scher-
mo sottostante; R ridise-
gna le ultime cose cancel-
late; con T inserite 1l testo
in qualsiasi punto dello
schermo e sopra le figure.
U cancella 1l vostro lavoro
ma non permanentemente:
potete richiamarlo schiac-
ciando due volte; alla V
corrisponde 1 box del
«Shade control», strumen-
to per controllare le ombre
delle figure; con 1 tast1 X,

nero, cioe in tutte le gra-
dazioni di grigio. Per tutte
le altre dobbiamo nuova-
mente rimandare necessa-
riamente 1l lettore al ma-
nuale, ricordando che, co-
munque, per alcune di esse
¢ indispensabile una quan-
tita di memoria molto
grande, da 1,5 Mega 1n su.

COLORS

Il segmento Colors di
«PhotoLab» fornisce un
nuovo strumento nel cam-
po della «image proces-
sing». Il pannello di co-

mando di Colors occupa
circa 1

tre quarti dello

Y, We Z s1 controlla la ro-
tazione dei disegni sullo
schermo. Vi sono poi altri
corrispondenti, per 1 quali
rimandiamo al manuale,
per maggiore precisione.

GLI EFFETTI

I menu del programma
Paint contengono un set
completo di effetti che
possono essere creati ed
utilizzati tramite gli stru-
menti a disposizione. Que-
st1 effett1 includono: Solid,
Mix, Low mix, Average,
Blend, Shade, Xor, B & W
e molt1 altr1 di non imme-
diata comprensione anche
per gl esperti del settore,
In quanto consentono di
accedere a tutte le piu
strane ed incredibili ope-
razionl permesse dalla po-
tenza della macchina. Tra
le piu immediate segna-
liamo l'opzione B & W,
che converte qualsiasi co-
lore, pixel per pixel, al suo
corrispondente 1n bianco ¢

schermo, consentendo di
caricare una figura e di
trattarla direttamente. Se
avete bisogno di vedere la
figura per intero, potete
abbassare 1l pannello o
metterlo su di uno scher-
mo retrostante.

La parte piu innovativa
ed interessante ¢ il display
della statistica de1 colori:
In quest’area potete vedere
immediatamente 1’esatto
valore RGB (red, green,
blue), HSV (Hue, Satura-
tion, Value) o MCY (ma-
genta, cyan, yellow) di
qualsiasi colore nelle vo-
stre figure. Il display vi di-
ce anche la «Pixel Popula-
tion» e la percentuale dei
color1: c10 significa sapere
esattamente quanti pixel
della figura che avete cari-
cato sono di un dato colo-
re (da voi scelto), e quale
percentuale di tutti 1 pixel
nella vostra figura ¢ di
quel determinato colore.
Queste informazioni sono
molto utili per 1l tratta-



mento particolareggiato
delle immagini.

Sotto 1l display statistico
c’e 1l display grafico dei
registri (Register Graph),
che mostra 1l contenuto re-
lativo d1 ciascun colore nei
suor 16 registri. Se ad
esempio scegliete 1l rosso,
ogni barra (rappresentante
uno dei1 registri di colore)
mostrera quanto rosso ¢
usato per quel registro.
Questo valore puo essere
visualizzato per ciascun
componente dei colori nei
modi RGB e HSV.

[ registr1 possono essere
bloccati in modo da pre-
venire erronee modifiche,
mess1 1n ordine a seconda
de1 componenti del colore
0 del numero di1 pixel di un
colore presenti nella figu-
ra, alterati di grado in mo-
do tale che 1l contenuto del
colore, ad esempio piu
verde € meno blu, possa
essere aggiustato per mo-
dificare I'intera tonalita

della vostra figura. Questo
potentissimo strumento,
molto intuitivo e semplice
da usare dopo un po’ di
pratica, portera una nuova
dimensione nella qualita
dei1 vostri lavori.

[1 discorso potra appari-
re difficile o non chiaro nei
suo1 obiettivi finali, ma la
tecnica qui descritta, oggi
appunto realizzata con 1l
computer, € molto nota
ne1 laborator1 fotografici
degni di questo nome.
Spesso e volentier: (prova-
re a ricordare certe foto ““di
matrimonio’” mostruosa-
mente abbellite), 11 foto-
grafo interviene sui grigi e
sul colort per modificare

tutto 1l tono dell’immagi-
ne.

ALTRE FUNZIONI

Le altre funzioni1 del
programma Colors com-
prendono la «Match Palet-
te», che consente di scam-
biare la tavolozza dei colo-
r1 di1 una figura con quella
di un’altra, in modo da po-
ter utilizzare parti di una
sull’altra e viceversa. Una
funzione chiamata «Sepa-
rate» permette di separare
1 color1 di1 una figura nelle
sue componenti rosso, ver-
de, blu, magenta, cyan,
giallo e nero. L’opzione
B/W converte un’immagi-
ne a colori in una 1n bian-
co € nero, mentre I’opzio-
ne «Negative» mostrera 1l
negativo della vostra im-
magine.

Se non siete soddisfatti
del vostro lavoro potete
scegliere la funzione «Re-
vert», che carica di nuovo 1l
file con 'immagine origi-

Mejrira

nale senza dover rifare tut-
ta la procedura del cari-
camento.

Una delle miglior1 carat-
teristiche del programma ¢
senza dubbio la possibilita
di convertire le 1mmagini
nelle diverse configurazio-
n1 video di cur Amiga di-
spone. Con ’opzione «Set
to» potete cambiare la ri-
soluzione di un’immagine
da bassa ad alta risoluzio-
ne, oppure dal formato
HAM al formato Extra-
HalfBrite e cosi via, 1n tut-
te le combinazioni possibi-
li. Potete anche modificare
le dimensioni delle vostre
immagini con 1l comando
«Resize», a patto che di-
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sponiate di sufficiente
memoria (e, anche qui, si
tratta di avere almeno 1,5
Mega a disposizione).

POSTER

Il programma «Photo-
Lab» contiene una sezione
dedicata alla stampa dei
vostri lavori chiamata, sug-
gestivamente, Poster. Ma
non s1 tratta di semplice
suggestione: 1l programma
¢ davvero 1n grado di
stampare delle vere e pro-
prie gigantografie! Poster
infatti puo stampare qual-
s1asl immagine in qualun-
que formato, da un foglio
di 2,5 centimetr1 quadrati
ad un foglio di 3 metr1 per
;

Anche se non abbiamo
provato a stampare niente
di1 cosi grande, ci ha molto
soddisfatto la qualita della
stampa ottenuta con una
HP Laserjet. La dimensio-
ne del foglio usato sulla
stampante ¢, di regola,
stabilita dalle preferences,
ma puo essere modificata
clickando sulle apposite
icone del programma.

LLa grandezza della stam-
pa che apparira sul foglio ¢
rappresentata su di una
griglia di box grigi; potete
allargare la vostra imma-
gine a placimento, oppure
ridurla con un semplice
movimento del mouse. O-
gn1 quadrato della grigha
rappresenta un foglio da
stampare €, a seconda del-
la grandezza scelta, aumen-
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teranno o diminuiranno le
pagine, 1l cui totale ¢ indi-
cato 1n basso a destra.
Un’opzione consénte di e-
liminare 1’«aspect ratio»,

DELLXE

in modo da dimensionare
le immagini a seconda delle
vostre necessita; altrimen-
t1, 'immagine apparira nel-
le sue dimensioni orlglnall
Con opzione «Prewiev» ¢
possibile vedere come ap-
parira I’immagine prescel-
ta sulla carta.
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a cura di
MARCO BROVELLI

ULTIMA IV
QUEST OF THE
AVATAR

tate camminando attraverso la
campagna, meditando sugli ultimi
spiacevoli avvenimenti ma cercan-
do di rasserenarvi alla vista del cielo az-
zurro e della quiete che vi circonda. Im-
provvisamente, una colonna di luce appare
innanzi a voi; quando scompare, lascia sul
terreno un amuleto e due libri avvolti in un
panno.

L’amuleto ¢ una «ankh», una croce con
un simbolo particolare in cima; il panno ¢
un’antica mappa, ed uno dei libri ¢ intito-
lato «The History of Britannia», scritto da
Kyle il Giovane: affascinati, vi soffermate
a leggere il libro sul reame di Britannia.

Terminata la lettura, udite una musica
lontana: la seguite e giungete presso la
carrozza di una zingara, posta un po’ di-
stante da una Fiera: la vecchia zingara,
che veste un «ankh» come il vostro, vi pone
delle domande: ognuna ha due risposte
possibili e voi sentite 'impulso di dire
sempre la verita. Dopo 'ultima domanda,
perdete la sensazione del tempo e dello
spazio e, riaperti gli occhi, vi trovate in
qualche luogo nel magico Regno di Bri-
tannia: la vostra avventura ¢ cominciata.

«Ultima IV - Quest of the Avatar» e
decisamente «colossale»: I’azione ¢ frene-
tica (tanti sono i mostri da combattere),
ma anche la mente deve essere attenta, in
quanto € necessario risolvere molti pro-
blemi; in ogni castello, citta o paese di
Britannia dovrete interagire e parlare con
molte persone, e fare tesoro delle informa-
zioni che vi daranno. Ci sono piu di due-
cento persone con le quali dialogare; molte
vi saranno di aiuto, alcune cercheranno
addirittura di unirsi a voi.

Il vostro primo compito ¢ diventare un
«Avatar» (dal sanscrito, un dio disceso sul-
la terra in forma umana), dimostrando di
possedere i requisiti morali e materiali ne-
cessari; dovrete poi combattere i nemici
per recuperare I’oro indispensabile per pa-
gare il cibo, le armi, e gli ingredienti che
0CCOrrono per preparare i vostri incante-
simi.

Parlare alle altre persone ¢ molto sem-
plice; ci sono tre informazioni principali
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che potrete chiedere a coloro che incontra-
te: il loro nome, il loro lavoro ed il loro
stato di salute; le risposte possono inco-
raggiarvi a continuare con le domande.

Alcuni oggetti si trovano in profondi
sotterranei, abitati da creature malvage e
potenti; prima di avventurarvi nei livelli
«inferiori» vi converra aver maturato una
certa esperienza ed un buon numero di in-
cantesimi.

Durante lo svolgimento dell’avventura
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vi si potranno presentare le situazioni piu
disparate: potrete sconfiggere un nugolo di
pirati ed impossessarvi del loro vascello o
avere a che fare con ladri «in rovina»; do-
vrete coltivare le vostre amicizie con fur-
bizia e diplomazia. Affronterete molte
battaglie!

Le scene di battaglia verranno rappre-
sentate su di una mappa, sulla quale potre-
te muovere i membri del vostro gruppo a
turno, per sistemarli nelle migliori posi-
zioni; le fasi «sotterranee» verranno inve-
ce vissute come un labirinto 3D visto sog-
gettivamente.

La grafica di «Ultima I'V» puo apparire
povera se confrontata con quella di altre
avventure, ma lo spessore del gioco ¢ ve-
ramente gratificante, cosi come I’atmosfe-
ra della quale € permeato: non € un’avven-
tura per principianti, e rappresenta co-
munque una tappa d’obbligo per gli esperti
amanti delle «role-playing adventures».

JINXTER

e vi siete trovati in grave difficolta
gia solo per riuscire a scendere dal-
I’autobus impressionista sul quale
vi trovate, vostro malgrado, all’inizio di
questo difficile capolavoro della Magnetic
Scrolls, vi presentiamo qui la soluzione
completa; ricordiamo che le mosse ripor-
tate sono quelle strettamente necessarie
per giungere ad una felice conclusione: se
volete godervi I’avventura un po’ piu a
fondo, non mancate di provare qualche va-
riazione (non senza prima aver salvato la
situazione corrente).

LA SOLUZIONE

LOOK TICKET,WAIT 3x, SHOW TIC-
KET TO INSPECTOR, WAIT 2x,
PRESS BUTTON, WAIT 4x, LEAVE
BUS, GET KEYRING, WAIT 2x, READ
DOCUMENT, OPEN GATE, N, UN-
LOCK DOOR WITH IRON KEY AND
OPEN DOOR, N, NW, GET CASE,
LOOK UNDER BED AND GETSOCK,
OPENWARDROBE AND GET SHOES,
N, GET OPENER, OPEN FRIDGE
AND GET BOTTLE OF MILK AND
CLOSE FRIDGE, E, GET TABLE-
CLOTH, S, GET TELEPHONE, N,
UNLOCK DOOR WITH IRON KEY



AND OPEN IT, N, GET SECATEURS
AND GLOVES, N, E, SHOW TABLE-
CLOTH TO BULL, DROP TABLE-
CLOTH, S, WEAR GLOVES, HOLD-
WIRE AND CUT WIRE WITH SECA-
TEURS, E, E, GET BOTTLE, W, SE, S,
GET MOUSE TRAP AND CAN, N, NW,
S, UNLOCK DOOR WITH RUSTY
KEY AND OPEN IT, SW, OPEN
TRAPDOOR, W, GET CANDLE AND
MATCHBOX, S, SW, S, LISTEN TO
MAGPIE, WEAR SPECTACLES, N,
NE, N, E, D, GET CHEESE, WEAR
SHOES, U, PUT CHEESE ON MOU-
SETRAP, SETTRAP, DROP TRAP, W,
S, DIAL 300, N, E, WAIT, OPEN BOX
AND GET MATCH AND CLOSE BOX,
LIGHT MATCH AND LIGHT CAND-
LE WITH MATCH, WARM THE PLA-
STIC KEY WITH THE CANDLE,
AGAIN, NE, UNLOCK MAILBOX
WITH PLASTIC KEY, GET PARCEL,
OPEN PARCEL AND GET LETTER
AND CHARM, READ LETTER, N, NW,

W, S, S, W, OPEN FRIDGE AND PUT
PLASTIC BOTTLE IN IT AND CLOSE
FRIDGE, WAIT 19x, OPEN FRIDGE
AND LOOK IN IT AND GET BOTTLE,
OPEN BOX AND GET MATCH AND
CLOSE BOX, LIGHT MATCH AND
LIGHT CANDLE WITH MATCH,
WARM ICE WITH CANDLE, DROP
WATER, PUT OIL IN PLASTIC BOT-
TLE, DROP LETTER AND PARCEL
AND TICKET, E, N, N, E, SE, S, SW,
LOOK TRAP AND GET MOUSE, NE,
N, SE, S, LOOK IN BOAT AND GET-
BUNG, OIL RUNNERS WITH OIL,
OPEN DOOR, S, GET SACK AND
LOOK IN IT, PUT WALRUS CHARM
IN SACK, PUTBUNG IN SOCK, PUT
SOCK IN HOLE, PUT CANOE IN LA-
GOON, ENTER CANOE AND GET-
PADDLE, S, S, LEAVE CANOE, D,
OPEN CAN WITH TIN OPENER,
EMPTY CAN ON DIRT, MOVE DIRT,
E, E, DROP ALL, DROP TROUSERS
AND SHIRT AND SHOES AND GLO-
VES, WEAR SUIT AND MASK AND
FLIPPERS, GET AQUALUNG, W, W,
U, N, WEAR ACQUALUNG, D, NW, N,
OPEN HATCH, D, CLOSE HATCH

hb thbiﬂr'tmm:
f the bus. Nounted above the doors is a button,

AND PRESS LEFT BUTTON, TURN
WHEEL, OPEN DOOR, E, D, GET CO-
IN, OPEN DOOR, U, W, PRESS RIGHT
BUTTON, E, D, E, WAIT3x, U, GET
CHARM, D, W, U, W, OPEN HATCH, U,
S, SE, U, S, D, E, DROP ACQUALUNG,
DROP SUIT AND MASK AND FLIP-
PERS, E, WEAR TROUSERS AND
SHIRT AND GLOVES AND SHOQO
GET ALL, W, W, U, E
PUT UNICORN CHARM IN SACK,
SW, LEAVE CANOE, DRE !
AND SECATEURS, S, NW -

JOB, D, E, OPEN FLOUR
FLOUR WITH SIEVE
CHARM, W, LOOK TAB _
BAKING TIN AND DROP TINY!
IN IT, OPEN OVEN AND [

KING TIN IN IT AND CLOSE
PRESS BUTTON, AGAIN, OPEN
AND GET BAKING TIN, GET BR
AND DROP BAKING TIN, U, |
BREAD TO BAKER, GET BR}
BREAK BREAD, GET PF)
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MOUSE TO MISTRESS TURN

RIGHT HANDLE, TURN BO _;f

RIGHT HANDLE AGAIN,

TURN TOP LEFT HANDLE, OPENSA. . SLIDE.
GET BRACELET. .

FE, GETCHARM, OPEN DOOR SW
SE, 0O0JIMY HEARTH,GET ASH, N, D,
GET COIN, U, S, NW, SW, DOOFER
ENGINE, DOOFER UNICORN, DRO-
PALL, GET LADDER AND OPENER,
KNOCK DOOR, THROW OPENER AT
LAMP, SW, E, LEAN LADDER TO

GIRDER, W, NE, GET ALL, SW, CAST
OOJIMY SPELL ON FIRE,GET
STOOL, GET

STOOL, E, DROP

e, T
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CHARMS, PUT CASE IN SACK, CLIMB
STOOL AND CLIMB LADDER, JUMP
NORTH, HOLD ONTO THE RAIN
WEATHERMAN (se nell’interno si trova
I’omino del Sole: CAST THINGY SPELL
ON SUN WEATHERMAN), CAST DOO-
DAH SPELL ON RAIN WEATHER-
MAN GET UMBRELLA AND HAT,
iB CLOUD, CAST OOJIMY
sPELL ONM CLOUD SW, SW, E, GET

e NE, NE, DROP CAN AND

NI LASTIC BOTTLE, PUT
NS TOOL, GET SADDLE AND
N STOC L CLIMB CLOUD,
,,Z; a r E-! BﬂY TICKET
O Fl .E, E, SHOW
’WAIT WAIT,
CORN CLIMB
N, DO UNICORN D, E,
SHOES N E, D, OPENDOOR
9” AM DRINK MILK, PUT
NE Q’IT LE, TIE ROPE TO
N BOX AND GET
'} 14 AND LIGHT
;‘ DROP BOT-
AIT, N, U, NE,

R. E, ES SLIDES
6 SLIDE 7, SLIDE 2,

Sy SLIDE 3 SLIDE 4,
T CHARMS ON
BRACELET, W, W, SW, NW, U, U,
OPEN LEFT DOOR, N, GETBALL, S, D,
D, SE, PUT ASH ON HEARTH, U, (ora
guardate la sfera - BALL LOOK -sino a che
la strega guarda in direzione del caminetto
(FIRE PLACE) ed attendete (WAIT) sino a
che vedrete la CLAW della strega, PUT
BRACELET ON CLAW. L’avventura e,

cosi, conclusa!

.....
x ..;_. ,,,
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acuradi GIULIO BONIFAZI

Brevi recensioni di giochi
ed utility freschi di giornata.
Visti, giocati e valutati per voi.

Anche Amiga puo, da ora, contare su di un
arcade-game che ripropone le gesta del
mitico Uomo d’Acciaio: «Superman»,
dell’inglese Tynesoft, verra salutato con
entusiasmo dai fan dell’eroe venuto dallo
spazio, il vecchio Nembo Kid. Il gioco e diviso
in piu scenari (missioni), intervallati da
momenti «fumettistici»: nel primo quadro

Superman dovra abbattere, in una scena simile

a quelle del classico coin-op «Space Harrier»,
un nugolo di demoni verdi venuti da un’altra
dimensione.

Sconfitti gli alieni, il nostro dovra liberare, in
una scenografia a scorrimento orizzontale, il
governatore Lee e Lois Lane (per lei ne vale
certamente la pena...), tenuti prigionieri sullo
yacht Atlantis da alcuni terroristi cibernetici.
Superman dara quindi aiuto ad uno Shuttle in
difficolta in un campo di meteoriti e, in
seguito, dovra lottare con un gruppo di robot
impazziti in un laboratorio spaziale, per poi
scortare quest’ultimo verso I'orbita terrestre
attraverso il campo meteorico. Le missioni,
naturalmente, non finiscono qui: ¢ dura la vita
del supereroe...

Grafica, suono ed animazione di questo gioco
sono tra il discreto ed il buono, senza
esagerare. L.’azione di gioco (compresa la
possibilita di scelta tra quale «super senso»
impiegare) ¢ invece molto coinvolgente e
divertente; inoltre non é frustrante, ma
giustamente difficile, a meno che non si
possieda un joystick... piu veloce della luce!

'YYXXXX2222220424,

Questo gioco puo finalmente essere definito sempre voi: ad ogni spostamento del joystick dossi che, come nella realta, vi impediranno di
simulazione di una gara di rally, il che non si corrisponde un movimento delle mani del vedere la strada se non dopo averli superati,
puo dire dei numerosi e pessimi tentativi che lo  pilota. Spesso vi troverete nei guai causa la cioé troppo tardi! La soluzione piu semplice é
hanno preceduto. La Casa inglese Mandarin forte velocita, soprattutto in prossimita dei ridurre la velocita, ma non ve lo consigliamo

Software ha scelto la Ford Sierra Cosworth
quale protagonista e, forse, noi italiani
avremmo preferito vedere la pluricampione del
mondo Lancia Delta; ma la spettacolarita del
gioco e indipendente dal modello di
autovettura in gara. I controlli sono
semplicissimi e ricordano quelli del mitico
«Test Drive» (joy avanti per accelerare, joy
indietro per frenare, fuoco per cambiare
marcia). Particolare curioso del gioco, il
«punto di vista» del giocatore, che non
sostituisce il pilota come nella maggior parte
dei game di questo tipo, bensi siede
esattamente dietro al navigatore ed al pilota.
In pratica la vostra visuale sara la stessa di
quella che si ha durante una ripresa televisiva
con la telecamera a bordo dell’auto.
Ovviamente il pilota della Sierra sarete
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altrimenti non vi divertirete; la piu tecnica é di
consultare la mappa del navigatore, sulla quale
é costantemente segnata la vostra posizione.
Per dovere di cronaca dobbiamo dire che non
sempre il disegno della mappa corrisponde
esattamente alla realta; comunque, quando
siete in volo e non sapete da quale parte girare,
fidatevi! Ogni tappa del rally ha delle proprie
caratteristiche: il percorso potra snodarsi su di
una normale strada statale, attraversare una
foresta, salire in montagna. Potrete correre
con il sole, con la nebbia e persino di notte!
«Lombard Rac Rally» ¢ un gioco molto
divertente e complesso (dovete pensare anche
alla manutenzione della vettura e rispondere
persino ad una sorta di quiz televisivo per
procurarvi i soldi necessari!), forse il migliore
nel suo genere.



Un altro karaté! Si, ma con una trovata
geniale: mentre in giochi come «Barbarian»
(Palace) il numero dei contendenti ¢ sempre lo
stesso, in «IK+» della Activision gli avversari
sono sempre due ed agiscono
contemporaneamente! Se a cio aggiungete il
fatto che giocando in due potete entrambi ot ——— e = S
combattere contro il prescelto dal computer, e e e e
potete immaginare che la situazione sara o e L e e e e T T —
molto divertente.

Questa sfida contiene, inoltre, rispetto ai
classici incontri di karaté, parecchi
accorgimenti in piu, alcuni dei quali puramente
estetici (il riflesso del sole nell’acqua...), altri
che vi toccheranno di persona (dovrete ripulire
lo schermo dalle bombe prima che
esplodano...).

Vincitore sara colui che totalizzera per primo
sei combat points: ad esempio, se attaccherete
frontalmente, guadagnerete due combat points
per ogni mossa andata a segno.

Se alla fine del round sarete voi ad avere il
punteggio piu basso, il gioco terminera; nel
caso di due giocatori umani, invece, I’altro
dovra vedersela con i due rappresentanti del
computer.

B R

Ennesima conversione (produzione Gremlin) di
un vecchio prodotto 8 bit, sinceramente molto
difficile da giudicare. Innanzitutto, lo scopo
del gioco: non si tratta di un arcade, né di un
puro gioco strategico. Dovete guidare, agendo
su particolari specchi, il raggio di un
generatore all’interno di un’area rettangolare,
distruggendo tutte le bombe e, quindi centrare
il secondo ingresso del generatore per passare
al quadro successivo. La difficolta maggiore ¢
data dal pericolo di surriscaldamento del
generatore stesso: il pericoloso effetto viene
segnalato dalla scritta lampeggiante
«Overload» e puo essere causato da una
riflessione totale del raggio all’indietro (in
pratica, si riflette su se stesso) o dall’aver
centrato qualche mina. Ci sono inoltre alcuni
oggetti che lasciano passare il raggio solo in
una determinata direzione ed altri che lo
riflettono in piu segmenti. Normalmente questi
ultimi vi saranno molto utili per far esplodere
le bombe, ma tenete sempre d’occhio
’indicatore rosso di Overload in basso a destra
perché, quando raggiungera il massimo, avrete
perso una vita, pardon, un generatore. Ah,
dimenticavamo: per ruotare gli specchi basta
centrarli con il mirino e, tenendo premuto il
fuoco, muovere il joystick.

filone di video giochi. Il vostro compito é

La battaglia contro la droga e arrivata anche
ripulire (codice dell’operazione «Operation

sui monitor dei vostri Amiga, e «Manhattan
Dealers» della Entertainment International ne
e la testimonianza. Peccato che, a parte
I’argomento senza dubbio attuale e
coinvolgente, il gioco in sé non sia affatto bello
anzi, ¢ decisamente bruttino. Tutto sommato si
tratta di una variazione mal riuscita su di un
tema assai caro ai programmatori, quelle arti

citta e riportare a casa la pelle. La prima
mossa consiste nel sottomettere tutti gli

loro roba, azione per nulla difficile (basta
qualche calcio). Le cose si complicheranno

o il capo dei piccoli ninja (ancora loro!).

Cleanstreets») tutti i venditori di droga della

abitanti del luogo che incontrate e prendere la

quando avrete di fronte i punk armati di catene
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Gli Squali Volanti, si sa, sono degli strani
pesci famelici, muniti di propulsione ad elica e
di serbatoi di benzina; presentano inoltre la
caratteristica di avere due ali sovrapposte, il
cui compito e quello di renderli atti al decollo,
al volo ed all’atterraggio. Questi incredibili
personaggi passano il loro tempo a svolazzare
qua e la, lanciando oggetti infuocati ed
esplosivi ad alta velocita verso i loro colleghi
che viaggiano in gruppo, i quali cercano a loro
volta di risolvere la sfida in maniera radicale e
cruenta. A complicare il tutto, ecco poi i Tonni
Tozzi Cingolati, pescioni muniti di cannone
cha amano rendere la vita difficile al nostro
Squalo. Tutta questa splendida trama e
condita da una grafica bella e colorata ma non
molto dettagliata (a volte un po’ «slegata») e

Per tutti gli amanti dei giochi di strategia,
ecco un ottimo programma che, oltre che
essere perfetto sotto il profilo strategico, ¢
anche corredato da una buona grafica e
contiene persino veri e propri combattimenti di
tipo arcade (che richiedono il joystick). A
caricamento avvenuto vi troverete immersi da
subito nella giusta atmosfera grazie ai
magnifici suoni campionati, che ricordano
vagamente il tam tam della foresta.
L’avventura (delia Coktel Vision), é
ambientata nel XVIII secolo: la vicenda ruota
intorno ad una legione di schiavi che, stanca
dei propri padroni, ha deciso di ribellarsi.
Naturalmente non ¢ facile organizzare una
rivolta se manca un capo, un vero e proprio
leader. La prima decisione che vi spetta ¢
quella di selezionare il livello di gioco;
successivamente dovete scegliere la figura da
impersonare tra le quattro previste, le cui
caratteristiche sono ampiamente descritte nel
manuale. Avra quindi inizio il game, con la
visualizzazione (dall’alto) del «campo di
gioco»: la piantagione. Nella solita barra dei
menu appariranno le opzioni correnti,

REEDOM -

k..

|

T O ~
B LU TINEY
A" T T
- T g W
T i

FLYIN SHARK

praticamente inservibile dopo meno di 10
minuti di gioco. La vista del malcapitato pero
comincia a «flickerare» molto prima...
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da uno scrolling che non e né a scatti né
tantomeno fluido, ma ha quella giusta
frequenza che rende il cervello del giocatore
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altrimenti per voli sara la fine. Anche se la
prima volta che vi vedranno non abbaieranno,
se proseguirete nella loro stessa direzione non
esiteranno a farlo; e se voi, testardi,
continuerete per quella strada, avrete a che
vedervela con i guardiani.

inizialmente quattro: quelle destinate ad essere
piu usate sono Path Finding, che vi permette di
sapere chi c’e dentro le varie costruzioni, e
Movement, che vi da il controllo del vostro
personaggio. Primo accorgimento: evitate
qualsiasi incontro con i numerosi cani,

Ennesimo strip poker, questa volta sviluppato
in Francia da Ere Informatique. Un ottimo
gioco sia dal punto di vista prettamente grafico
che del poker vero e proprio anche se, a volte,
le decisioni della signorina rischiano di
«alterare» alquanto il giocatore. Il particolare
piu importante da segnalare attiene alla posta
in palio, ovvero la ragazza, che non ¢
digitalizzata (e poi ritoccata) come negli altri
casi, ma totalmente disegnata. Il risultato é
comunque ottimo, anche per quanto riguarda i
particolari legati al gioco: non ci sono inutili
attese, se non quelle in cui ¢ possibile ascoltare



La Ferrari F40, ultlma meranglla della casa
del cavallino rampante, ¢ prontamente entrata
da protagonista nel mondo dei videogame
grazie alla Titus, software house gia artefice
del conosciuto «Crazy Cars».

La trama di questo gioco differisce
sostanzialmente da quella che caratterizzava il
predecessore: non si tratta piu di correre solo
contro il tempo, ma e necessario aggirarsi per
le strade degli States (ad una velocita poco
«Ferrariana»...) ostacolati da alcune auto della
Polizia, che ignora la vostra missione. In
realta, voi state cercando un gruppo di
poliziotti corrotti, responsabili di un giro di
macchine rubate. Il computer di bordo vi
presentera la mappa del percorso migliore da
seguire, e voi dovrete cercare di fare tesoro dei
suoi consigli.

La grafica di «Crazy Cars II» é ottima, e
buoni sono anche scrolling ed animazione; di
buon livello anche suoni e musica. Purtroppo
pero lo «spessore» di gioco risulta un po’
carente: non bastano pochi ostacoli (bidoni
sparsi in mezzo alla strada e sbarramenti vari)
a rendere interessante la «sfida». E vero che i
poliziotti sono dei guidatori abilissimi, e che
spesso riusciranno nell’intento di mandarvi
fuori strada, preferibilmente contro i pali del
telegrafo che fiancheggiano il percorso, ma
queste sono le uniche difficolta che incontrerete.

la risatina di lei quando vince il piatto; le carte
sono ben disegnate e... le pose in palio sono
molte! Eccovi qualche «dritta» sulla tattica di
gioco della bella avversaria: non puntate mai il
massimo (25f) quando aprite, perché vi
becchereste sempre un bel «I drop» (Io lascio),
a meno che lei non abbia un bel full servito;
puntate al massimo 5 o 10. Sappiate che
difficilmente il vostro avversario rischia un
bluff; ma, quando lo fa, ci riesce!

Xor (Or esclusivo) &, per chi non lo sapesse,
un’istruzione in logica booleana che viene
utilizzata per manipolare i bit nella
programmazione di un computer.

Questo gioco della Logotron ¢ una conversione
del vecchio «Xor» per il C64; la versione per il
fratellino minore non é stata ben accolta,
causa la poverta della grafica e dei suoni, ma
quella per Amiga si fa decisamente perdonare
con una musica potente e bellissima e con una
grafica poco appariscente ma all’altezza del
nostro computer.

Malgrado il titolo «Xor» non ha nulla a che
vedere con la programmazione, ma ne ha
molto con la logica e la tattica: si tratta infatti
di un «<maze game», cioé un gioco di labirinti,
con in piu una componente che lo avvicina
nella sostanza anche a «Boulder Dash».

I labirinti a disposizione sono 15 (precostruiti),
ma esiste anche un «construction set» con il
quale potrete sbizzarrirvi a volonta; i labirinti
«di serie» sono comunque di difficolta
crescente, e gia il secondo vi terra inchiodati al
computer per un bel pezzo!

Scopo del gioco € recuperare un numero
definito di maschere, che varia di labirinto in
labirinto, con una gquantita limite di mosse
(2000), trovando poi la porta di uscita.
Comanderete due simpatici personaggi che si
potranno aiutare a vicenda (in pratica avrete
due «vite»); il passaggio dall’uno all’altro
avverra premendo il tasto di fuoco.

Le difficolta sono date da oggetti vari messi li
apposta per complicarvi la vita; rocce che vi
uccidono se, private di sostegno, vi cadono in
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Ennesimo tentativo di simulare il gioco del
calcio su di un personal: il risultato é discreto,
o meglio appena sufficiente; non tanto per
motivi estetici quali grafica e animazione dei
giocatori ma per quello che in questi casi é il
fattore principale: la giocabilita. Voi
controllate il giocatore che ha una frecciolina
bianca sulla testa e che, se ¢ in possesso di
palla, correra molto lentamente (mentre, al
contrario, se state rincorrendo qualcuno,
sarete molto piu veloci dell’avversario). Per
rubare la palla potete o entrare in tackle
premendo fuoco se siete vicini all’avversario,
oppure andargli semplicemente incontro. Una
buona tattica per portare la palla consiste nel
driblare gli avversari piu vicini, quindi calciare
la palla correndole dietro. Cosi facendo
arriverete, se giocate contro il computer, molto
facilmente davanti al portiere: ora non tentate
di tirare da lontano, perché sarebbe inutile, ma
entrate direttamente in porta con la palla al
piede! Non esistono punizioni, pero quando voi
o I'avversario dovete rimettere la palla in gioco

P ROSPECTOR
IN THE MAZE

OF XOR

testa; ruote e dirigibili che si spostano e
rischiano di chiudere varchi vitali; campi di
forza che possono essere attraversati solo
verticalmente od orizzontalmente...

I punti a vostro vantaggio: disseminati lungo il
labirinto ci sono quattro pezzi della mappa del
labirinto stesso; raccoglieteli, vi forniranno un
aiuto fondamentale (purtroppo nessuno vi dira
dove sono...). Molti elementi del paesaggio,
inoltre, interagiranno con voi: provate per
esempio a far cadere una roccia su di una
bomba (tenendovi il piu lontano possibile), e
letteralmente vi si apriranno nuove prospettive!
«Xor» ¢ un gioco dedicato agli amanti della
tattica, a coloro che gradiscono pensare
mezz’ora prima di muovere: € insomma una
sfida interessante e ben congegnata.

0ccER

da fondo campo o da un fallo laterale, premete
lo spazio e non il fuoco per riprendere il gioco.
Per interrompere la partita potete digitare la
Q e, premendo spazio, tornerete nel menu

principale, dove avete la possibilita di scegliere

diverse opzioni: il colore della vostra squadra
(clickando sul pallone); il tipo di terreno
(asciutto/bagnato); la durata della partita; la
presenza, con |’eventuale direzione, del vento;
di disputare una partira notturna o diurna
(sole/luna); ma, soprattutto, potrete decidere
la disposizione tattica della vostra formazione.
Le quattro permesse sono le classiche 3-4-3; 4-
4-2; 2-4-4; 4-5-1. Dovrete quindi premere F6
per giocare in due «umani», oppure F7 per
sfidare il computer.
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E finalmente arrivato il gioco «piu mega» degli e DTSRI S e S el
ultimi tempi: la conversione per Amiga del e T

notissimo coin-op «Dragon’s Lair».

Che il gioco sia «mega» lo si capisce da due

dati: € necessario un minimo di 1 Megabyte di

memoria, ed il gioco stesso ¢ registrato su sei I

dischetti!

Appena possibile parleremo estesamente di ,
questo programma che stiamo attivamente

«spremendo» per voi, ma gia possiamo

anticipare che «Dragon’s Lair» rappresentera

una pi_etra miliare “‘{"3 St‘{ﬁﬂ del software di sensazionale, con una grafica, dei colori ed una  sembra addirittura che, in qualche modo, se ne
diver timento per Amiga. L 3""9“‘“'; ows giocabilita che rendono finalmente giustizia siano anche superati i limiti. Da non perdere,
vicenda di Dirk e riproposta con un’efficacia alle possibilita del nostro computer; a volte ragazzi!

B e e — |

LLa simulazione su computer del gioco del | NP |

biliardo e stata oggetto di numerosi tentativi, B Sl g st P = P 1Yo (W Y P a8 o PR
con risultati piuttosto scarsi, anche su Amiga ==L Bl { .
(vedi «Pool» e compagni). «Billiard V' cescmus I SNER 5 | 8 e T ._
Simulator» della Ere International ¢ il primo,
vero, completo e giocabile simulatore di
Carambola, e non puo assolutamente mancare

nella software-teca dell’appassionato del gioco B 8 ¥ i i iy v o o e e -
in sé o delle simulazioni in genere.

Il programma e infatti apprezzabilissimo da
entrambi i punti di vista: il giocatore
riconoscera la messa in gioco di tutte le
variabili previste dal biliardo reale, gestibili in
maniera molto raffinata e per nulla complessa;
I’amante delle simulazioni notera come
I’essenzialita elegante della grafica sia
perfettamente funzionale allo sviluppo
dell’intero programma, e riesca a creare anche
la giusta atmosfera, fatta di un giusto mix di
relax e tensione.

Tutto contribuisce alla riuscita di «Billiard
Simulator»: la visione tridimensionale del
tavolo, con molte possibilita di spostamento
del punto di vista del giocatore; la scelta delle
stecche; la scelta dell’incisivita degli effetti e
della frizione del panno (!); la scelta accurata
del punto in cui la stecca colpira la palla, ed
altro ancora.

Anche i suoni, pur essendo essenziali, sono
perfetti.

BILLIARD ol
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Gia decantato nella sua versione per
Spectrum, anche nella conversione per Amiga
«Super Hang-On» rappresenta il massimo dei
racing game. La velocita della moto ha
dell’incredibile e lo scrolling del paesaggio fa
venire i brividi: la velocita massima e di 280
Km/h ma, una volta raggiuntala, potete
inserire il turbo e raggiungere i 380 Km/h:
guidare la moto in queste condizioni e
veramente un’impresa ardua! La gara si snoda
attraverso quattro continenti, Africa, Asia,
America ed Europa, ciascuno diviso in
numerosi stage cronometrati. Se non arriverete
entro il tempo stabilito al traguardo
successivo, sarete eliminati e comincerete tutto
da capo. Tutti i secondi che riuscirete a
guadagnare, arrivando cioe al traguardo prima
che scada il tempo, saranno aggiunti ai 32
standard (capito a cosa serve il turbo?). Se
toccherete una moto avversaria la vostra
velocita diminuira di un terzo; se la centrerete
in pieno, della meta. Imparate a memoria i
vari tracciati perché sovente, se non saprete
gia dove curvare, non riuscirete mai a prendere
correttamente la curva. Non fidatevi sempre
delle indicazioni presenti ai bordi della pista:
alcune sono scientemente errate!

I simpatici personaggi del Libro della Giungla
sono stati presi a prestito per questo software
francese che li vede protagonisti. Inizialmente
il gioco appare simpatico, con una lunga
presentazione in stile cinematografico che
ricorda un po’ certe introduzioni della
Cinemaware (senza pero esserne all’altezza);

la costante presenza di alcuni spettatori visti di
spalle, seduti sulle poltrone, ci confermera in
seguito I'impressione di essere protagonisti di
un «film interattivo».
L.a presentazione, dicevamo, ¢ gradevole, ed i
simpatici personaggi, disegnati molto bene,
precedono I’arrivo del malvagio Sir Biss, che
subito cerchera di ipnotizzarvi con i suoi
classici occhioni a spirale.
Terminata I’'introduzione, purtroppo, arriva il
resto del gioco che tradisce nettamente le
aspettative; non tanto per la grafica, che
potrebbe comunque essere migliore, quanto per

giocabilita e tecnica di programmazione, «The
Jungle Book» lascia molto a desiderare. Anche
sorvolando sulle banane volanti che spuntano
da chissa dove e finiscono chissa dove (e chissa
quando ci arrivano...), resta infatti una
sensazione di imprecisione che si evidenzia, per
esempio, ogniqualvolta lo sprite di Mowgli
attraversa (!) quello di Bagheera. Ma, si sa,
nei videogame tutto ¢ permesso!

Resta I'introduzione, direte voi: beh, ¢
piacevole, si, ma anche molto lunga, e non
esistono alcun click o barra spazio che possano
accorciarla.

- CHUCKIE EGG

Ecco un sano e simpatico platform game poco

impegnato (ma abbastanza impegnativo) come

da un po’ non se ne vedeva sullo schermo di
Amiga.

Nei panni di un grosso uovo munito di braccia,

gambe e cappello da contadino, dovrete
affrontare quadri di difficolta crescente, per

terminare i quali ¢ necessario raccogliere tutte
le uova ed i mucchietti di mais disseminati qua

e la.

sCORE
PLRYERE
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Ad ostacolarvi ci saranno dei buffi tacchini (o,
almeno, questo sembrano) il semplice contatto
con i quali vi trasformera in una frittatina;
dovrete inoltre guardarvi dal grosso pulcinone
chiuso nella gabbia, il cui becco ¢ letale. La
grafica di «Chuckie Egg» (prodotto da Pick
and Choose) ¢ semplice, e le musiche sono
molto carine: si tratta, in definitiva, di un
gradevole «intervallo» magari tra una partita
ad «Elite» ed una a «Dungeon Master».
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RAY TRACING

Amigain ..

quattro dimensioni

Esauriamo 1n queste pagine I'ispezione di «Sculpt
Animate 4D» dedicando la nostra attenzione alle
tecniche di animazione quadrimensionale... pardon

n questa seconda parte

dedicata al mondo di

«Sculpt Animate 4D»
verranno analizzate le pos-
sibili tecniche di anima-
zione utilizzando sia
«Sculpt Animate-3D» (SA-
3D) che «Sculpt-Animate
4D» (SA-4D). Data la
complessita del program-
ma, s1 presuppone una di-
screta conoscenza dell’ob-
ject editor «Sculpt» affron-
tato sulle pagine del pre-
cedente fascicolo di Amiga
Byte.

In «Sculpt-Animate» ¢
possibile arrivare ad una
sequenza animata seguen-
do due approcci comple-
tamente diversi che, nella
maggior parte dei casi, so-
no sufficienti a soddisfare
le esigenze semi professio-
nistiche dell’utente Amiga.
La prima tecnica, gia ri-
scontrata in «Videoscape
3D», viene comunemente

denominata «Key-Frame

Animation», ed ¢ quella in
cur l'operatore definisce
solo 1 fotogrammi chiave
di una sequenza animata.
Il secondo approccio, mol-
to diffuso sulle worksta-
tion ad alto livello, viene
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tridimensionale!
di GUIDO QUARONI

identificato 1n «Sculpt-A-
nimate» come «Global A-
nimation», ¢ fa uso delle
cosiddette «Motion Hie-
rarchies».

In «S-A» |’animazione
viene creata definendo 1l
cosiddetto «Take». Un file
di1 questo tipo contiene tut-
te le informazioni necessa-
rie per generare, partendo
da «scene» predefinite dal-
’'utente, una sequenza piu
o meno lunga di foto-
grammi. Per creare un Ta-
ke ¢ sufficiente attivare da
menu 1l comando «Load
Take», digitare 11 nome
dell’animazione, e dare

I’OK. Se 1l «.take» file non
esiste, verra creato auto-
maticamente. Entrati nella
«Animation Mode», s1 se-
leziona una delle due tec-
niche di animazione possi-

bili.

CONFIGURAZIONE
HARDWARE

«Sculpt-Animate» €, pro-
babilmente, uno dei1 piu
grandi divorator1 di me-
moria per Amiga. Il pac-
chetto richiede un Mega
per partire, ma questa con-
figurazione permette di
realizzare solo scene molto
brevi e semplici. In secon-
do luogo, poiché 1 foto-
grammi ed 1 «Quadr Chia-
ve» devono essere memo-

4 % G e N L - S
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rizzati su disco ed in segui-
to compattati o registrati
su nastro, si rende prati-
camente necessario l'uso
di un Hard Drive quando
S1 supera un certo numero
di quadri. Il sistema 1deale
comprende un qualsiasi
modello Amiga in confi-
gurazione standard, piu
un’espansione di memoria
da due Mega ed un disco
fisso da vent1 Mega. Per
coloro che possono per-
metterselo risulta molto
comoda una scheda acce-
leratrice, che deve pero es-
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sere affiancata da una ver-
sione speciale di «Sculpt-
Animate» che sfrutta il
coprocessore aritmetico.
Con la release standard
per 68000 non si hanno in-
crementi apprezzabili di
prestazioni.

KEY-FRAME
ANIMATION

Osservando la semplice
demo presente nel disco al-
legato si comprende come,
in questo determinato ca-
so, realizzare una serie di
scene che specificassero
tutte le interconnessioni
gerarchiche relative alle
differenti «Articolazioni»
sarebbe stato troppo labo-
rioso. Per facilitare la rea-
lizzazione di animazioni di
questo tipo «Sculpt-Ani-
mate» si serve, dove neces-
sario, dei1 cosiddett1 Fra-
me-Chiave. L’utente speci-
fica solo le posizioni «chia-
ve» degli oggetti, dell’os-
servatore, delle lampade e
del solito Target, salvan-
doli su disco, ed imposta 1l

numero di fotogrammi che
intercorrono tra un Key-
Frame ed il successivo; al
resto pensera il software,
che adotta in questo caso
un processo di interpola-
zione lineare denominato
«In-betweening». Per chia-
rire i1l funzionamento della
Key Frame animation, ser-
viamoci di una semplicis-
sima demo. Dopo aver at-
tivato la parte «Animate»
creando un take file, defi-
niamo una semplice scena.
Ad esempio, generiamo
una sfera con «subdivi-

sione»
0, posi-
zioniamola
con 1l grab-

ber ad una
certa altezza
dal «Ground»
ed impostia-
mo 1 diver-

s1 parametri
quali la risolu-
zione, la dimen-
sione dello screen,
la posizione della
telecamera e del «Target».
E preferibile realizzare le
immagini, per maggior ve-
locita, in modo painting.
A questo punto entriamo
nel «Take» con 1l comando
«Modify Take». La fine-
stra sovrimpressa sul Tri-
View (Fig. 1), c1 permette
di apportare modifiche al-
la nostra sequenza anima-
ta. Impostiamo il numero
di fotogrammi, ad esempio
dieci, e clickiamo sul gad-

Fig. 2. Questa finestra permette, con pochi click, di
attivare un’animazione «Key Frame»: Only For Amiga!

5
>

Fig. 1. Il requester che appare dopo aver selezionato
I’opzione «Modify Take», che consente di modificare la
nostra sequenza animata.

get «Global» per accedere
ad una seconda finestra
(Fig. 2). Dopo aver clicka-
to 1l gadget «yes/no» rela-
tivo al Key-Frame portan-
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Take nmode,

current
Key frame. YLS
Inage drawer,

Scene drawer.

SAVE KEY FRAME SCENE

dolo su «Yes» attivando
quindi la K.F. Animation,
salviamo questa prima sce-
na «chiave» (da qui 1l no-
me Key-Frame scene) e
diamo 1l consueto OK 1n
basso a destra. A questo
punto ¢ possibile interve-

nire sull’oggetto 1n svariati

modi: s1 puo usare I’Ex-
pander, per modificare una
o piu dimensioni della sfe-
ra; utilizzare 1l tool «Ma-
gnet», per cambiare la
forma del solido o, piu
semplicemente, s1 puo spo-
stare la «palla» con 1l
Grabber. E importante ri-
cordare che i1l numero dei
punti ¢ dei poligoni non
puo essere alterato nella
Key-Frame Animation. Que-
sta limitazione ¢ dovuta al
fatto che «Sculp-Anima-
te», nel processo di «In-
Betweening», opera una

frame .

LOAD KEY TRAME SCENE

DELETE CURRENT IMAGE 0K

Ney Frame
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Fig. 3. Per realizzare una sequenza anche lunga, che
comporti solo rotazioni e traslazioni semplici dell’oggetto,
possono essere sufficienti due soli «<Key Framen».

traslazione lineare su punti
che compongono 1 vari so-
lidi. I vertici vengono nu-
merati in fase di editing e,
di conseguenza, quest’or-
dine viene mantenuto du-
rante I'interpolazione. Per
«registrare» la nuova sce-
na, si1 torna nel Take con il
comando «Modify Take» e
s1 seleziona 1l decimo foto-
gramma. Prima di attivare
11 comando «Save Key
Frame» ¢ necessario In-
formare 1l Take del fatto
che anche 1l decimo (ed ul-
timo) fotogramma € un
frame chiave, utilizzando
11 gadget specifico. Dopo 1l
save s1 torna nel modo

«Global» (gadget «Frame»)
€ s1 puo_realizzare la se-
quenza. E consigliabile uti-
lizzare 1l «Preview» per un
velocissimo rendering vet-
toriale. Se la sequenza non
necessita di ulteriort modi-
fiche, s1 realizza un file
«.anim» con 1l comando
«Render All». Se 1 singoh
fotogrammi non sono ne-
cessari una volta «compat-
tati», ¢ possibile disattiva-
re la procedura «Save
Images: in questo modo
verra registrato su disco
solo 1l file compresso.
Terminato 1l rendering, sa-
ra sufficiente caricare e
lanciare 1l file «.anim»

Fig. 4. La distorsione nel processo di «In-Betweening»:
per ovviare a questo inconveniente si registra un numero
elevato di «Quadri Chiave».
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(Load Animation-Show A-
nimation). Nel definire 1
diversi «Quadri Chiave», ¢
possibile spostare la tele-
camera ¢ le sorgenti di luce
ricordando che, anche i1n
questo caso, i1l numero di
fonti luminose deve restare
inalterato. Il vantaggio
della «<Key-Frame» anima-
tion ¢ dovuto al fatto che ¢

elevato numero di1 «Quadri
Chiave».

STRUTTURE
GERARCHICHE
E GLOBAL ANIMATION

Con 1l termine «Global
Animation» s1 1dentifica
una tecnica di animazione,

Una perarchis
diefls umisce
il cono 3l
cilindro ¥

Fig. 5. Semplice esempio di struttura gerarchica_
composta da due oggetti, un cilindro ed un cono. E
comunque facilissimo creare strutture piu complesse.

abbastanza facile, cono-
scendo 1l Tri-View ed il po-
tente editor tridimensiona-
le, realizzare animazioni
che comportano semplici
traslazioni e rotazioni de-
gl oggett1 che compongo-
no la «scena» (Fig. 3). Gh
inconvenienti relativi a
questo approccio sono fon-
damentalmente due: 1l pri-
mo ¢ dato dal fatto che ¢
quasi impossibile realizza-
re moti che avvengono su
traiettorie curvilinee; 1l se-
condo problema si riscon-
tra nella fase di interpola-
zione. Nel processo di «In-
betweening», infatti, poi-
ché 1 punti vengono traslati
linearmente, se 1n un Key-
Frame un oggetto si trova
In una posizione comple-
tamente diversa dalla pre-
cedente, nei1 fotogrammi
intermedi s1 puo verificare
una distorsione della geo-
metria del solido (Fig. 4).
Per ovviare a questo In-
conveniente, s1 registra un

disponibile sia su «SA-
3D» che su «SA-4D», che
permette di realizzare 1 co-
siddetti moviment1 gerar-
chici. Se vogliamo animare
un oggetto, che in qualche
modo ¢ collegato ad uno o
piu solidi, dobbiamo uti-
lizzare le gerarchie. Ad
esempio, la simulazione
computerizzata dell’appa-
rato locomotore umano ¢
possibile grazie ad una
complicata serie di1 struttu-
re gerarchiche; la mano ¢
collegata al braccio, che a
sua volta dipende dal bu-
sto. In «Sculpt-Animate» ¢
possibile, in fase di editing,
la realizzazione di oggetti
che siano collegati tra di
loro. Per far questo dob-
biamo assegnare un nome
arbitrario ad un gruppo di
verticl selezionati attivan-
do 1l comando «Name Se-
lected Vertices». Serviamo-
cit di un esempio per chia-
rire i1l funzionamento delle
strutture gerarchiche. Ge-



neriamo un cilindro ed un
cono posizionandoli come
mostrato 1n Fig. J5; succes-
sivamente, diamo un nome
al cilindro precedentemen-
te selezionato. Ripetiamo
’operazione per il cono
ma, prima di dare I'OK,
spostiamo 1l cilindro nel
box «Parentage» clickan-
do sul gadget <«OFFS-
PRING» (Fig. 5); in que-
sto modo 1l cono sara col-
legato al cilindro 1n una
gerarchia. Con questa tec-
nica ¢ possibile costruire
una struttura «ad albero»
complessa, formata da di-
versl elementi. Assegnati
ed inserit1 nella gerarchia i
diversi nomi relativi a1 di-
versi oggetti, sara possibile
utilizzare 11 comando «Se-
lect/Deselect named verti-
ces», molto utile se s1 vo-
gliono modificare solidi
specifici che compongono
una struttura complessa.
Rifacendoci al precedente
esempio, selezionando 1l
cilindro si1 selezionera au-
tomaticamente il cono, ma
non sara possibile effet-
tuare I’operazione inversa.
Prima di introdurre 1 van-
taggl che emergono dall’u-
so delle gerarchie, ¢ indi-
spensabile comprendere co-
me vengono animati gl
oggetti 1in una «Global
Animation». Nel mondo
d1 «Sculpt-Animate» 1 so-
lid1 vengono «attaccati» ai
cosiddett1 PATH (traccia-
t1). Per rappresentare un
corpo 1n «orbita», dovre-
mo disegnare una circon-
ferenza o una qualsiasi li-
nea chiusa ed informare il
programma che uno o piu
oggetti devono muoversi
lungo quella particolare
traiettoria.

DEFINIAMO
IL PATH

Per semplicita, immagi-
niamo di voler collegare
una sfera ad una circonfe-
renza (Fig. 6). La prima
operazione consiste nel de-
finire il PATH; a questo
fine ¢ sufficiente 1l coman-
do «ADD Circle»; 1 punti

racchiusi nella circonferen-
za assegneranno una de-
terminata posizione al so-
lido ad ogni fotogramma.
Per creare 1l tracciato
dobbiamo selezionare un
punto della circonferenza
e muovere 1l cursore su
uno dei1 due vertici adia-
centi. Il punto indicato
corrispondera al primo fo-
togramma; 1l punto suc-
cessivo, quello «selected»,
corrispondera al secondo e
cosi via, fino al completa-
mento dalla circonferenza.
Per informare «S-A» che
la curva ¢ un PATH si ri-
corre al comando «DO
Make indicated Path» ed
In seguito gli s1 assegna un
nome con 1l relativo co-
mando «Name» (Fig. 6).
Dopo i1l consueto OK;-si
selezionano 1 vertici della
sfera e s1 riattiva i1l menu
«Name Selected Vertices».
Premendo sul gadget OFF-
SPRING si1 sposta 1l trac-
ciato nel box delle «paren-
tele»; 1l nome attribuito al-
la sfera dipendera dal trac-
ciato, ed in questo modo
’oggetto sara attaccato al-
la traiettoria circolare. Per
consentire la massima fles-
sibilita, ¢ possibile indicare
al Take quale punto del-
’oggetto attaccare al
PATH (Set local origin) e
specificare, se necessario,
I’orientamento della figura
solida lungo tutti 1 punti
del tracciato. Se volessimo
ad esempio simulare 1l mo-
to della Terra e della Luna
nel confronti del Sole, do-
vremmo procedere nel se-
guente modo: creare 1 tre
corpi celesti, disegnare le
orbite terrestre e lunare,
stabilire le dipendenze ge-
rarchiche. Successivamen-
te s1 rendera necessario
’'uso del comando «Set
Local Origin», sia per la
Terra che per la Luna. Si
indica 1l centro della Terra
(o della Luna) con 1l cur-
sore, s1 attiva 1l comando e
s1 seleziona i1l nome attri-
buito al corpo celeste.
Terminata questa opera-
zione, avremo informato 1l
Take che 1l centro delle
due sfere coincidera con 1

punti dei relativi tracciati.
Per completare opera si
puo simulare la rotazione
della Terra attorno al pro-
prio asse; st indica con 1l
cursore l’orbita terrestre e
s1 aziona 1l comando «Mo-
dify Tumble» (Fig. 7). La
finestra che appare in so-
vraimpressione permette di
modificare, con 1 gadget

le operazioni di editing ed
impostata la gerarchia, po-
sizionlamo 1l cursore In
corrispondenza di un pun-
to appartenente al PATH
ed attiviamo 1l comando
«Modify Tumble Axes». Il
primo punto, COrIrispon-
dente al primo fotogram-
ma, deve essere «Speci-
fied»; 1 successivi cinque

RENAME Leré

ERASE NAME

Fig. 6. 1l «Motion» gerarchico attraverso i Path. Definito
I'oggetto, dovremo indicare al programma quale
«percorso» (Path) vogliamo fargli compiere.

«Rotator» posti sul bordo
superiore del Tri-View, I’o-
rientamento del solido nel-
lo spazio. I gadget «Pre-
vious» € «Next» vengono
utilizzat1 per spostare 1 tre
«Tumble Axes» (T-Axes)
lungo la traiettoria; i1l gad-
get «Method:» determina
Porientamento del solido
nel punto indicato. Se il
punto ¢ «Specified», I’o-
rientamento degli assi ver-
ra memorizzato ed asse-
gnato al vertice indicato;
se 11 Method ¢ «Interpola-
ted», «S-A» eseguira una
interpolazione tra due pun-
t1 «Specified» che conten-
gono 1l vertice «Interpola-
ted». Il gadget «Match
Last» assegna a1 T-Axes
’orientamento dell’ultimo
punto «Specified». Imma-
giniamo ad esempio di rea-
lizzare un solido che ruota
attorno ad uno specifico
punto: per semplicita, ri-
prendiamo la configura-
zione di1 Fig. 6. Terminate

occorre siano «Interpola-
ted», ed 1l sesto «Speci-
fied»; modificate a piacere
I’orientamento de1 T-Axes
e date I’OK. Prima di 1ni-
ziare 1l rendereng ¢ neces-
sario posizionare la tele-
camera, 1l «target» e le
sorgentl luminose, nonché
impostare la risoluzione e
la dimensione dello scher-
mo. Completata questa
operazione di settaggio, si
richiama 1l Take con 1 tasti
Amiga destro ed «m» € si
salva nella finestra Global
la «scena globale». Impo-
stato 1l numero di foto-
grammi, uguale al numero
de1 vertici che compongo-
no 1l PATH, s1 puo realiz-
zare 1l «Preview» e, succes-
sivamente, 1l rendering ve-
ro ¢ proprio (Render All).
[ vantaggi della «Global
Animation» sono molte-
plici, primo fra tutti la
possibilita di realizzare
movimenti gerarchici. E
inoltre possibile, per scopi
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Fig. 7. Selezionando I'opzione «Modify Tumble»,
compare un requester tramite il quale potremo modificare
I’orientamento del solido all’interno del Path.

particolari, muovere ’ob-
server, 1l target ¢ le sorgen-
t1 luminose. Il procedi-
mento ¢ analogo a quello
gia visto per gli oggetti, in
quanto anche 1n questo ca-
so st usano 1 PATH. La te-
lecamera ed 1l target han-
no gia due nomi riservati:
«LOCATION» e «TAR-
GET». Per le lampade, si
utilizza 1l relativo coman-
do «Name ...» per creare
una specifica gerarchia e si

procede 1nserendo la ge-
rarchia nel PATH.

I COMANDI
DEL TAKE

Entrati nel Take-Reque-
ster, s possono attivare

una serie di gadget molto
utili:

-Take Mode: questo gad-
get, sempre disponibile, se-
leziona 1l «Global Mode»
ed 1l «Take Mode»;

-N.of Frames: 1n questo
«String» gadget impostia-
mo 1l numero di foto-
grammi,

-RAM Animation: possia-
mo decidere se generare un
file .ANIM compresso
(non compatibile con 1l
formato Sparta-ANIM dei
prodotti Aegis) o se servir-
ct1 di un frame controller
collegato ad un VCR pas-
SO-Uno;

-Loop mode: 1l file ANIM
puo essere ripetuto 1in mo-
do continuo (Loop) colle-
gando ['ultimo fotogram-

Immagine H.A.M. Interlace.
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ma al primo, o in modo
oscillatorio (Oscillate);

-Frame Controller: per pi-
lotare un VCR (vedi sopra);
-Frame Buffer: per inviare

~ le immagini generate ad un

frame buffer dotato di
specifico driver di control-
lo;

-Preview size: se la RAM
disponibile non ¢ sufficien-
te per un preview «Full-Si-
ze», S1 puo optare per una
«Medium-Size»;

-Save Images: per rispar-
miare spazio su disco, le
iImmagini vengono cancel-
late subito dopo la loro
compattazione nel file
ANIM (ottimo esempio di
Multitask!);

-Motion Blur: consigliabile
solo se s1 utilizza wuna
scheda «Turbo», 1l motion
blur crea un effetto «sfu-
matura» denominato blur-
ring, molto realistico;
-Foreground: s1 puo carica-
re un’immagine che copre
tutto lo schermo eccetto
che nelle zone trasparenti,
ovvero nelle aree nere. Il
formato deve essere com-
patibile con quello specifi-
cato nelle scene che ver-
ranno realizzate da «S-A».
-Background: si specifica
un’immagine di sfondo,
ovvero di background. Le
scene, oltre che possedere
un formato compatibile
con 1l background, devono
avere delle zone nere (pro-
vate ad impostare SKY-
NONE);

-Load/Save Global scene:
[/0 con la Global.scene.
-Delete all images: questo
gadget cancella tutte le
immagini precedentemen-
te realizzate con uno speci-
fico Take. Indispensabile
quando s1 apportano delle
modifiche alla Global.sce-
ne.

-Preview: veloce rendering
vettoriale;

-Render All: rendering com-
pleto dell’animazione;
-Key Frame: attraverso
questo gadget s1 specifica
se 1l fotogramma corrente,
«Current frame», € 0 meno
un Key-Frame;

-Duration: in questo string
gadget s1 specificano gli in-

tervalli di tempo, in jiffies
(1/50 sec.), tra un foto-
gramma ed 1l successivo;
-Image/Scene drawer: di-
sco o directory contenente
la corrente scena ed 1m-
magine;

-Load/Save Key Frame sce-
ne: 1/0 con le Key Frame
.scene;

-Delete current image: can-
cella 'immagine corrente;
-Render Frame: «S-A» ese-
gue 1l rendering della scena
corrente.

RAM
ANIMATION

«Sculpt-Animate» imple-
menta una variazione del
formato ANIM introdotto
dalla Sparta inc. denomi-
nato J-Type compression.
Questa variazione, utiliz-
zata da Eric Graham, non
permette la compatibilita
tra 1 formati, anche se ci
sono programmi di con-
versione nelle PD library.
La RAM animation, uti-
lizzata per la realizzazione
di brevi demo, ¢ vantag-
giosa quando le differenze
tra un fotogramma ed il
SUCCESSIVO SOno minime.
Se ad esempio In una se-
quenza la telecamera com-
pie diversi spostamenti, la
compressione risulta pra-
ticamente inutile.

In conclusione, «Sculpt-
Animate» ¢ probabilmente
uno der miglior1 pacchetti
software disponibili per
Amiga.

[l programma, che ha
ormai raggiunto una certa
maturita, ¢ praticamente
«Guru-Free», anche se in
qualche caso, per evitare il
crash di sistema, si1 disat-
tiva riportando il S.O. nel-
la finestra del Work-
Bench.

Il prezzo di «Sculpt
Animate 3D» s1 aggira, te-
nendo conto che € necessa-
rio ’editor Sculpt-3D, sui
270 dollar1 compreso «S-
3D»; per la versione pro-
fessionale «Sculpt Anima-
te 4D» c1 vogliono «solo»

500 dollari.
5



SUGGERIMENTI E TRUCCHI VARI

a cura di GIULIO BONIFAZI

Ecco tre semplici listati basic davvero
grandiosi che permettono di avere
un’infinita di vite, di missili e di bombe in
piu, nei giochi «<STARRAY», «VIRUS» e
«BIONIC COMMANDO». Ovviamente
vi conviene lavorare su di una copia del
vostro gioco! Lanciate I’Amigabasic,
quindi caricate i tre listati contenuti nel
dischetto allegato a questo fascicolo sotto
il nome di CHEAT.STARRAY, CHEAT.
VIRUS, CHEAT.BIONIC. Appena avre-
te dato il RUN, vi verra chiesto di inserire
il gioco tal dei tali e di premere un tasto.
Non spaventatevi se apparira un requester
del tipo «Error validating disk» oppure
«Disk structure corrupt», e clickate
sempre sul gadget CANCEL, anche un
paio di volte. Se volete capire come fun-
zionano le cheat, andate a disassemblare
le relative zone di memoria.

ncora un po’ di password e cheat
mode che facilitano la vita ai piu gio-
cherelloni: ricordiamo una volta di piu che
1 nostri «trucchi» sono provati sulle ver-
sioni originali dei programmi, e che puo
capitare che non funzionino su altre ver-
sioni. Iniziamo con «FERNANDEZ
MUST DIE»: non dovete fare altro che
lanciare il gioco, andare in pausa e battere
SPINYNORMAN:; inutile dire cosa acca-
dra a Fernandez...

Se non avete ancora risolto il bellissimo
«CYBERNOID», forse quanto segue vi
puo interessare. Nella schermata iniziale
premete lo Spazio, battete RAISTLIN e,
premendo nuovamente la barra, avrete vi-

te infinite!
Gli amanti di «<IKARI WARRIORS»

apprezzeranno poi senza dubbio questa
parolina da digitare nella schermata dei

punteggi: FREERIDE.

Un altro trucchetto molto valido ri-
guarda l'eccellente <CAPTAIN BLOOD »:
provate ad inserire queste lettere quando
incontrate un alieno: CODE GG 1; il sim-
paticone vi rivelera le coordinate di un al-
tro alieno chiamato appunto GG. Correte
al pianeta specificato e chiedete al signor

o’ '{'
AL LLA LS

it o -'s
. '
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~

-
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GG la posizione di tutti gli altri alieni con
CODE INFORMATION HELP. Se le ri-
sposte non vi soddisfano, sostituite HELP
con i nomi degli alieni.

Il simpatico «CHUBBY GRISTLE»,
infine, avra un’infinita di vite se digiterete
BUUURP nel menu principale.

opo le tips di carattere generale pub-
blicate sul fascicolo di dicembre 88,
ecco le mappe dei porti del magnifico
«Ports Of Call». Vi serviranno quando de-
ciderete (per divertimento o per calcolo) di
comandare personalmente una delle vostre
navi durante le fasi dell’attracco e della
partenza, evitando di danneggiare il vostro
cargo. Se non siete pratici delle manovre,
entrate manualmente nei porti piu sempli-
ci: Singapore, Buenos Ayres e Lima, che
costituiscono un ottimo banco di prova.

MAPPA DI
PORTS OF CALL
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VIDEON

Basta con i noiosi filtri per i vari
passaggi... Ora c’e VIDEON! Il VI-
DEON é un digitalizzatore video a

colori dotato di un convertitore PAL-

RGB con una banda passante di 15
KHz per ottenere immagini a colori
dalle stupefacenti qualita... Funziona

In risoluzioni di: 320x256 - 320x512 -

640x256 - 640x512. Puo essere colle-

gato a una qualsiasi fonte video PAL,
ad esempio videoregistratori, compu-
ter, telecamere, televisori, ecc. |l pro-
dotto permette di visualizzare il se-
gnale video collegato al’apparecchio
e in piu permette la regolazione di
luminosita, colore, saturazione, con-

1_ trasto.

E corredato di software che permette
la manipolazione di immagini IFF
HOLD MODIFY da 32 a 4096 colori

con tecniche di SURFACE-MAPPING

~ su solidi geometrici.
E in arrivo la versione 2.0

L. telefonare

FLICKER FIXER
Novita in arrivo.

Questa eccezionale scheda che si inseri-
sce nell’A2000 toglie il fastidioso Flicker
dell’Amiga che si verifica in altissima riso-
luzione. Per chi usa I’Amiga per lavoro o
con grafica CAD, ecc.

L. telefonare

AMIGA SPLITTER
Per chi gia possiede un digitalizzatore
video del tipo Amiga Eye, Amiga VID,
Easy View, Digi View 3.0, ecc.
Evita il passaggio dei noiosi tre filtri. Lo
splitter converte direttamente I'immagine
a colori, indispensabile per chi possiede

~un digitalizzatore normale.
L. 199.000

MINI GEN

MINI-GEN una grande novita per pro-
fessionisti ed entusiasti, per ottenere
sovrapposizioni di animazioni, titoli,
messaggi ecc.

Funziona con tutti gli Amiga ed e
compatibile con programmi come TV-
Text, Pro video e molti altri. Ora la
videotitolazione e alla portata di tutti,
semplicissimo da usare.

L. 399.000

KICKSTART 1.3 ROM
Il nuovo sistema operativo dell’Amiga ora
in ROM applicabile facilmente su A500 e
A2000 senza saldature e senza perdere |l

vecchio s/o 1.2.
L. 119.000

TASTIERA
musicale, Amiga compatibile. Pro Sound
designer
New

ESPANSIONI
512K originali Commodore per A500
L. 319.000
2MB esterne autoconfiguranti profex per
A500
L. 1.090.000
Disponibili espansioni di memoria per
A500, 1000, 2000 interne ed esterne da
512K fino ad 8MB. Telefonare per ulterio-
ri informazioni.
L. telefonare

AMIGA FAX
Straordinaria novita per ricevere segnali,
fax, cartine, meteo, ecc. con il tuo Amiga,
composto da: scheda hardware, software

di gestione, manuale d’uso.
L. 199.000

PRO SOUND
DESIGNER

Ovvero Elaboratore professionale del
suono. E un campionatore sonoro
che funziona su tutti gli Amiga, 8 bit
stereo sampler da 1 a 28 KHz mono
e da 1 a 17 KHz stereo; playback a
35 KHz, avanzate funzioni di editing
e compatibile anche con altri pac-
chetti software come ad esempio :
Sound sampler, Future sound, Per-
fect sound, ecc.

L. 179.000

AMIGA SCANNER
Nuovo scanner grafico per Amiga, copia
un testo, una foto, un disegno sul compu-
ter ed e in grado di modificarlo veloce-

mente con | SuUOi numerosi programmi.
L. 799.000

AMIGA CARD

Hard disk in AmigaDOS per ’Amiga
2000 su scheda, semplice da instal-
lare e lascia libero lo spazio per il
secondo drive interno. Disponibili an-
che versioni esterne per A500 e
A1000.

L. 990.000




AMIGA MODEM 2400 PAK
Modem dedicato per A500 - A1000 -
A2000, esterno 300, 1200, 2400 baud
(V21-22-22BIS). Autodial, autoanswer,

Hayes compatibile, completo di software
e cavo di connessione al computer (di-
sponibili altre versioni, 300/1200 e 300/
1200-1200/75 Videotel).
L. 399.000

| NOSTRI DISK DRIVE
DISK DRIVE SLIM, MECCANICA NEC
BEIGE

sono disponibili:
per Amiga 500 3,5 pollici passante com-
preso disconnect L. 239.000
per Amiga 500 5,25 pollici 40/80 tracce
passante L. 350.000
per Amiga 2000 interno L. 179.000
per C-64 OCC118 L. 239.000

DISCONNECT
Super interfaccia, che permette di scolle-
gare i disk drive esterni dell’ Amiga senza
spegnere il computer, escludendoli all'i-
stante e ricollegandoli quando serve. Con
questo sistema potete usare tutti | pro-
grammi che necessitano di una quantita
di memoria superiore a quella residua con
'uso di due o piu unita disco.
L. 23.000

HARD DISK CARD
per A2000 in modo MS-DOS (meccanica
Miniscribe, Controller Westerndigital)
20 MB L. 639.000
33 MB L. 799.000
40 MB L. 969.000
20 MB HARD DISK L. 539.000

La fase di1 stampa ¢ 1n-
dubbiamente la piu impor-
tante: scegliendo la fun-
zione Project/Print appa-
rira un requester con pa-
recchi gadget, caratteristici
deglhi hard copy grafici.
Innanzitutto dovete digi-
tare quali pagine stampare
ed in quante copie. Quin-
di, Dflt scala automatica-
mente la pagina per farla
entrare sul foglio fisico
della stampante; Custom
vl da 1l potere d1 1nserire 1
fattor1 di scala orizzontale
e verticale; Density dipen-
de direttamente dal tipo di
stampante che avete; infi-
ne, 1 soliti Color/Grey
Scale/Black & White, so-
no sottomessi sempre alla
printer. Glhi altr1 gadget
sono gli stessi delle Prefe-
rences 1.3: a questo propo-
sito, sappiate che «Comic»
stampa solo usando driver
dalla versione 1.3 in poi. Il
nostro parere € che soltan-
to la pratica puo dare 1 mi-
glior1 risultati, e che 1 mi-
glior1 s1 ottengono salvan-
do le vignette 1n formato
IFF e caricandole dal «Pro-
fessional Page». Questo
favoloso programma per-
mette la stampa su disposi-
tivi Postscript e, addirittu-
ra, la quadricromia; ma ta-
i procedimenti sono tal-

CARTOON A VOLONTA

(SEGUE DA PAG. 8)

mente costosi che la Gold
Disk non ha inserito nel
«Comic» alcuna funzione
di1 uscita Postscript (anche
perché c’¢ gia nel «P. Pa-
ge»; furbi, eh?).

In definitiva, «Comic
Setter» non € programma
facile da usare di primo
acchito, soprattutto se non
s1 possiede 1l manuale: tut-
te le opzioni, ad esempio,
sono raggiungibili tramite
short-cuts (combinazioni di
tast1), tutti elencati nel-
’apposita appendice (del
manuale, appunto!); anco-
ra piu importante ¢ la se-
zione E, che contiene la
stampa di1 TUTTI gh og-
gettl del Clip Art disk. In-
oltre, come ¢ consuetudine
della Gold Disk, le prime
pagine dell’user guide so-
no dedicate ad un etficien-
tissimo tutorial che noi
stess1 abbiamo seguito per
capire la logica generale
del programma. I risultati
sono davvero eccezionall.
Ragion per cui stiamo gia
facendo 1 salt1 d1 gioia per
Parrivo dell’ultimo pro-
dotto Gold Disk: «Movie
Setter». Per ora abbiamo
soltanto visto una pallina
che rimbalza ma, se il no-
stro fiuto non c1 inganna,
c1 troviamo di fronte ad un
altro «State of the art»!

BBS
2000

NUOVO NUMERO 02/76006857
GIORNO E NOTTE

La Banca Dati piu fornita di programmi per Amiga, tutti
prelevabili gratis! Tre aree messaggi Amiga-dedicati, una
in echo nazionale ed una internazionale, ed un esperto
per tutte le vostre domande tecniche.
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STAMPANTE
SERIALE

Prima di passare ad Amiga ero
uno dei tanti fortunati possessori di
un Commodore 64 ¢ di una stam-
pante Commodore seriale. Ora ho
acquistato Amiga e vorrei poter uti-
lizzare anche con questo nuovo
computer la mia vecchia MPS seria-
le. Come posso fare? Ho provato a
costruirmi un cavo ma non ho otte-

nuto nessun risultato.
Fabio Gulli - Milano

La soluzione migliore per tutti i
possessori di una stampante seriale ¢
acquistare un’apposita interfaccia de-
nominata AmiPrint studiata apposi-
tamente per risolvere questo genere di
problemi. Fonti attendibili assicurano
che nel 90% dei casi si ottengono ri-
sultati notevoli.

ACOPIER
DA CLI

Acquistato il fascicolo di gennaio,
ho provato subito 1l copiatore
«Acopier»: purtroppo possiedo
I’Amiga da poco e non sono riuscito
a lanciarlo da CLI anche perché sul
vostro dischetto NON c’¢ neanche
[’icona! E una dimenticanza del vo-
stro «dischettaro» Cattoni oppure
sono 10 troppo imbranato?

Luigi Caravenetti - Roma

Una volta tanto la colpa é del no-
stro dischettaro C. Cattoni che si ¢
gia beccato una ramanzina con i con-
trofiocchi. In effetti non c’e scritto da
nessuna parte come si fa a lanciare
quel programma da Cli; soprattutto,
manca [l'icona di quest’ultimo. Solu-
zione: inserite il nostro dischetto nel
drive e fate il boot. Appena compare il
quesito riguardante la scelta della ta-
stiera, o immediatamente dopo, pre-
mete CTRL + D contemporaneamen-
te: interromperete la startup sequen-
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ce. Cosi facendo, vi troverete diretta-
mente in Cli senza clickare alcuna
icona (sappiamo che e strano, ma é il
mondo Amiga!). Infine, per lanciare
«Acopier», digitate:
acopier/acopier

Tutto qui.

TOTOCALCIO
ERROR

Ho apprezzato moltissimo il di-
schetto allegato al numero natalizio
e soprattutto 1l programma Totocal-
Cl0: purtroppo, per quanto abbia
smanettato, non sono riuscito a farlo
partire sul mio Amiga 500 mentre, a
casa di un mio amico, non ho avuto
problemi di caricamento del pro-
gramma ma ne ho avuti nella stam-
pa. Infine, se si seleziona la relativa
opzione, appare un bel messaggio
d’errore e 1l programma si blocca. E

Se hai qualche problema
e vuoi una consulenza rapida
I telefona in redazione ogni
mercoledi pomeriggio al numero

02/797830 dalle 15 alle 18:
I'esperto & a tua completa
disposizione.

b R

un difetto del programma oppure
del mio (nostro, nel secondo caso)
computer?

Giovanni Segulo - Teramo

L’errore puo essere derivi dal fatto
che probabilmente hai un secondo dri-
ve connesso ad Amiga senza possedere
un espansione di memoria. Il sistema
operativo di Amiga ruba 25K per ogni
drive collegato e, in molti casi, questo

furto e letale. In un primo momento,

essendoci sfuggito questo particolare,
non l'abbiamo segnalato nelle istru-
zioni. Circa la stampa, invece: non é
assolutamente un difetto del pro-
gramma, l'errore deriva dal fatto che
Amiga Byte non mette mai sul di-
Schetto i driver per la stampante, per
problemi di spazio. Lo abbiamo ripe-
tuto piu volte e lo faremo ancora: il
nostro dischetto e decurtato dell’80%
rispetto al Workbench originale, per
lasciar il maggior spazio possibile ai
programmi. Viste pero le difficolta in-
contrate da diversi lettori in casi ana-
loghi, saremo costretti ad inserire an-
che il printer.device con i relativi dri-
ver.

PROBLEMI
DI STAMPA

Per poter consultare meglio le
1Istruzioni dei programmi inclusi nei
dischetti di AmigaByte, ho deciso di
stamparle su carta, ma...

Domenico Barisione - Alessandria

Per poter pilotare la stampa é ne-
cessario che, sul dischetto dal quale si
e effettuato il boot, sia presente il file
«Printer.device», contenuto nella di-
rectory «Devs». In molti casi questo

file non c’e per ragioni di spazio, come

accade spesso sui dischetti di Ami-
gaByte.

Per risolvere il problema ¢ suffi-
ciente effettuare il boot da un dischet-
to sul quale questo file sia-presente,
come ad esempio il WorkBench.



PROGRAMMAZIONE

AAA Linguaggio
cercasli

Dal C all’Assembly, dal Pascal al Fortran, fino al... Logo.

bbiamo visto, nel
fascicolo preceden-
te, 1l linguaggio piu
diffuso, 1l Basic. Chiudia-
mo qui questa breve pano-
ramica con una carrellata
sugh altr1 linguagg1 dispo-
nibili per 1l futuro pro-
grammatore.

IL C

[1 C ¢ stato considerato
dai piu un linguaggio eso-
terico fino alla comparsa
di Amiga; non ¢ che prima
non fosse usato, anzi! Si-
stemi operativi quali UNIX
ed MS-DOS e molt1 pro-
grammi applicativi impor-
tanti sono stati scritti in
questo linguaggio che ne
facevano uso per lavoro.
Amiga ¢ stato pero 1l pri-
mo computer per 1l quale
al C ¢ stata dichiaratamen-
te attribuita la palma di
linguaggio piu adatto,
contribuendo 1n misura
determinante ad i1nnalzar-
ne la popolarita.

Il C ¢ considerato una
specie di1 super-Assembly,
per cul € un linguaggio per
certi versi di basso livello;
infatti, 1l tipo di dato trat-
tato direttamente € la pa-
rola di macchina. Non puo
per esemplo permettere
operazioni sulle stringhe,
che vanno considerate co-
me matrict di caratteri e

di CARLO CATTONI
(2° parte)

trattate da apposite fun-
zioni; nello stesso tempo
puo pero Intervenire 1n
profondita ne1 registri e
nelle locazioni di memoria
del computer (le operazio-
ni sulle variabili numeri-
che hanno una sintassi
molto simile a quelle del
Linguaggio Macchina);
obbliga a rispettare una
sintassi rigorosa, ma puo
anche permettere opera-
zion1 piuttosto disinvolte,
come per esempio 1l cam-
biare 1l tipo di1 dato asse-
gnato ad una variabile nel
bel mezzo del programma.

Produce un codice la cui
velocita € di poco inferiore
a quella dell’Assembler,
mentre le dimensioni In
KiloBytes sono generalmen-
te ben piu elevate causa 1l
cosiddetto «overhead» pro-

dotto dal compilatore (che
deve crearsi delle aree do-
ve 1mmagazzinare 1 dati
dichiarati, quelli inizializ-
zati, etc.); € pero possibile
minimizzarlo con una pro-
grammazione attenta e la
giusta scelta dei tip1 di dati
e delle variabili.

QUALI I
VANTAGGI

Un programma in C ha
pero dei grossi vantaggi: ¢
modulare, per cui ¢ possi-
bile creare una libreria di
routine multiuso (od usare
quelle gia pronte, spesso
incluse ne1 dischett1 di
ausilio per 1 programma-
tor1); contiene tutte le
1Istruzioni1 desiderabili per
strutturare 1l programma

(IF, FOR, WHILE, SWIT
CH, DO); ¢ portabile, in
quanto un programma Scrit-
to per una macchina diver-
sa da Amiga, che us1 le
funzioni standard del lin-
guaggio, ¢ facilmente adat-
tabile al nostro computer
(ma non viceversa in quan-
to, per sfruttare adegua-
tamente le risorse di Ami-
ga, 1 programmatori han-
no creato una serie di li-
brerie che di standard ha
ben poco...).

PROGRAMMI
A MODULI

Inoltre, € adatto ad Ami-
ga 1n quanto permette un
uso valido ed esteso dei
puntatori: il nostro compu-
ter, per supportare 1l multi-
tasking, non ha locazione
di memoria fisse, ma carica
INn memoria 1 programmi in
moduli, creando 1n ess1 dei
puntator1 che, appunto,
«puntano» agli indirizzi di
memoria in cul sono dislo-
cati gl altr1 segmenti.

In p1u, 1l sistema opera-
tivo d1 Amiga ¢ stato scrit-
to per la maggior parte in
C, ed in C sono gli1 esempi
riportati ner mitici Refe-
rence Manuals.

Un linguaggio privo di
difetti, dunque? Tutt’altro:
le sue caratteristiche di
spregiudicatezza rappre-
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AMIGA
BYTE

COLLABORA
ANCHE TU
ALLA TUA
RIVISTA
PREFERITA!

CON ARTICOLI,
PROGRAMMI,
IDEE...

LA REDAZIONE
E A TUA
DISPOSIZIONE
PER VAGLIARE
OGNI LAVORO

INVIA
UNA SCALETTA
DI QUELLO
CHE PENSI
DI SAPER FARE

O UN DISCHETTO
CON LE TUE
CREAZIONI

~ Spedisci ad
Amiga Byte,
C.so Vitt. Emanuele 15,
Milano 20122

sentano agli occhi di molti
un difetto insormontabile,
che porta 1n effetti a com-
mettere molt1 error1 di dif-
ficile rintracciamento; un
listato («codice sorgente»)
in C, infatti, a volte risulta
1lleggibile anche per colui
che I’ha steso, con 1 suoi
belli #INCLUDE e #DE-
FINE del preprocessore ed
1 nomi1 delle funzioni asse-
gnati con 1 concettl piu di-

sparati!
Inoltre, Iobiettiva diffi-
colta di apprendimento

porta a sconsigliare assolu-
tamente di1 avvicinarsi al C
a coloro che non abbiano
gia sviluppato precedenti
esperienze di programma-
zione con linguaggi di piu
alto livello. E disponibile
solo 1l compilatore.

L ASSEMBLY

L’Assembly ¢ 1l linguag-
g10 a livello piu basso cor-
rentemente usato, 1l piu vi-
cino alla macchina.

Ogni  microprocessore
ha un set d1 1struzioni con
richiami1 mnemonici (mne-
monic opcodes) corrispon-
dent1 a codicit numerici che
indicano le operazioni che
¢ 1n grado di1 compiere con
1 bit, e le manipolazioni
che puo eftettuare sui pro-
pri1 registri. Le operazioni
supportate dal 68.000, mi-
croprocessore di Amiga,
sono 56, ed ognuna ha 1l
suo codice; 1noltre, molte
di queste operazioni pos-
sOno essere eseguite 1n
modo diverso, a seconda
della lunghezza dei dati o
de1 registri coinvolti.

L’Assembly (questo 1l
nome del linguaggio) in-
terviene direttamente, sen-
za mediazioni, sulla mac-
china, ed un programma
assembler (questo 1l codice
assemblatore) comunica
direttamente al computer,
passo passo, quello che es-
so deve fare. Va da s€ che
un programma, soprattut-
to nel caso di Amiga che ¢
una macchina decisamente
complessa, diventa indub-
biamente difficile da scri-
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LINGUAGGI INTERPHETATI
ELINGUAGGI COMPILATI

Molti di noi si sono trovati di fronte a termini come «com-
pilatore C» od «interprete BASIC», chiedendosi quale fos-
se la differenza tra i due. Ogni computer capisce in realta
un solo linguaggio, quello dei numeri; ogni istruzione ha un
codice numerico, cosi come sono dei numeri od hanno un
codice numerico anche i dati che noi immettiamo. La no-
stra classica istruzione PRINT «Pippo» produce in effetti,
una volta tradotta dal computer in una forma ad esso piu
gradita, una sfilza di numeri che per noi non hanno piu
alcun senso. Il vero Linguaggio Macchina in pratica non ¢
usato da nessuno: anche cio che ad esso e piu vicino, il
linguaggio Assembly, assegna dei codici mnemonici alle
istruzioni in Linguaggio Macchina, producendo un listato
(codice Assembler) che anche i comuni mortali possono,
seppure a fatica, digerire. Piu il linguaggio sale di livello,
cioe piu si avvicina al modo di parlare di noi bipedi, piu
devono essere complessi 1 passi svolti dal computer per
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tradurre quello che cerchiamo di dirgli in quello che vera-
mente esso puo capire.

A questo punto subentra I'interprete: la parola stessa indi-
ca il fatto che si tratta di un «traduttore»; ogni istruzione
incontrata durante I’esecuzione di un programma viene
tradotta nell’istruzione (o, piu frequentemente, nei gruppi
di istruzioni) corrispondente in Linguaggio Macchina.

E abbastanza evidente che queste operazioni portano via
un bel po’ di tempo al computer, ed e per questo che un
programma in BASIC non compilato risultera quasi sem-
pre molto meno veloce di un corrispondente programma
scritto per esempio in C compilato. Gia, ma cosa fa un
compilatore? Il compilatore legge una volta per tutte i
listati dei programmi (siano essi in C, BASIC, MODULA
2, etc.), che vengono definiti «codice sorgenten e li traduce
deﬁmtlvamente in moduli in linguaggio macchina; saranno
questi moduli che, dopo la compilazione faremo eseguire
direttamente dal computer.

[’esecuzione di un programma diventa quindi molto piu
veloce, tanto piu veloce quanto ¢ migliore la cosiddetta
ottimizzazione del codice che il compilatore ¢ in grado di
produrre, sia in termini di dimensioni che di essenzialita
delle istruzioni. Il vantaggio di un linguaggio interpretato e
dato dal fatto che il debugging ¢ sicuramente molto piu
semplice, in quanto il computer segnala gli errori ogni qual
volta ne incontra uno, direttamente sul listato.

Per 1 compilatori il discorso ¢ un bel po’ piu complicato,
dato che i1 codici sorgente servono al compilatore una sola
volta. Durante la compilazione esso esegue un controllo
sintattico, ma non puo intervenire sulla logica del pro-
gramma: se durante I’esecuzione I’Amiga non fa quello che
dovrebbe fare (quante Guru in agguato...) la situazione per
il programmatore non si fa particolarmente allegra.
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vere, perché necessaria-
mente molto lungo. 100 li-
nee di programma C pos-
sono risultare 1in 1000 linee
d1 Assembly; la dimostra-
zione ¢ dato dal fatto che 1
giochi1 per Amiga che, per
ragioni di1 velocita, vengo-
no scritti tuttr od 1n parte
in Assembly, non sono piu
opera di un eroico pro-
grammer solitario, ma di
team ben affiatati.

Inoltre, ogni piccolo
sbaglio ¢ difficile da identi-
ficare.

L. Assembly dunque non
¢ certo un linguaggio adat-
to a1 principianti; 1l pro-
grammatore evoluto do-
vrebbe 1nvece tenerlo 1n
considerazione, In quanto
anche la maggior parte dei
linguaggi di piu alto livello
prevede la possibilita di ri-
correre a routine 1n codice
Assembler ne1r momenti in
cul la velocita divent: un
fattore decisivo.

PASCAL E MODULA 2

I1 Pascal ¢ sempre stato
reputato 1l classico parente
ricco del BASIC nei tempi
della rapida espansione in-
formatica; 1 (non molti)
programmatori hobbysti
che usavano questo lin-
guaggio S1 sentivano 1In-
dubbiamente una spanna
piu in alto delle schiere che
programmavano 1n BA-
SIC.

Questo perché 11 Pascal
¢ stato 1l primo esempio di
linguaggio ad alto livello
con 1n s€ una forma em-
brionale di programmazio-
ne strutturata.

E sempre stato un be-
niamino de1 puristi, 1In
quanto uno degli scopi per
cul ¢ stato creato da Wirth
nel "66 era quello di1 fornire
a1l programmatori la pos-
sibilita di1 scrivere un codi-
ce pulito, ordinato, molto
leggibile e rigoroso, dando
vita ad un linguaggio dalla
sintassi necessariamente
rigida (era necessario far si
che 1l programmatore non
potesse fare del linguaggio
c10 che voleva, ma facesse

c10 che voleva 1l linguag-
210...) ma molto discorsiva
ed auto-esplicativa. Ed un
listato 1n Pascal ¢ ettetti-
vamente semplice da com-
prendere, s€ s€ ne Cono-
scono almeno le basi.

Alcune delle Iimitazioni
piu evidenti del Pascal so-
no pero la sua mancata
modularita ed una certa
carenza, per essere un lin-
guaggio ad alto livello, nel-
le capacita di trattamento
delle stringhe; per sopperi-
re a questa lacuna Wirth
ne ha scritto una versione
evoluta che ha chiamato
MODULA 2 nell’intento
d1 sottolineare la nuova fi-
losofia di base del linguag-
210: strutturazione € mo-
dularita.

Un listato in MODULA
2 ¢ piuttosto simile ad uno
in PASCAL: s1 presenta
con una forma ben defini-
ta: un corpo 1niziale di di-
chiarazioni, seguito da una
serie  di1 procedure (che
possono essere moduli an-
che definit1 e compilati se-
paratamente, piu O meno
come 1n C) che svolgono 1
lavor1 di routine.

| moduli di librena si
presentano compostl 1n
due parti: 1l DEFINITION
MODULE (postifisso _det),
nel quale vengono definite
le cose che possono essere
importate nel programma;
’IMPLEMENTATION
MODULE (postfisso
—mod), nel quale sono de-
scritte le operazioni di una
procedura, ed 1 valor1 delle
variabili, che perdo non
possono essere prelevati.
S1 puo dire che 11 modulo
implementazione sia ad un
livello piu «basso», che ci
dica insomma di cosa sono
costruite le parti che pos-
sitamo prelevare od impor-
tare dal/nel modulo defi-
nizione.

Ecco un esempio, molto
parziale, di definizione di
un modulo con "utilizzo di
alcune librerie di sistema
di1 Amiga:

DEFINITION MODULE
WindowTools:

FROM GraphicsBase
IMPORT GixBasePtr;

New CLI

2)

2 lc -<Ln bnd
Lattice AnigaD0$
Copyright (C) 193

Conpiling bn2.o

¢ €
78

onpiler, Version 4.81
AS Inatttute Ine,

All »1ghts preserved,

Module size P-B0BEG0AE D-8600868813 U: BHBBEBBE

Total files: 1, Conpiled OK: 1

Linking bn2
Blink - Version 7.3

Copyright (c) 1986 The Sof tuare Distiller
Copyright (¢) 1987 SAS Institute Inc.

Y Rights Reserved,

BLINK Conplete - Maxinun code size = 12149 (56808082178) bytes
Final output file size = 12176 (50080082{98) bytes

2) bn2
g;\PtlnS-;.P1:3.1415?3

2)

Con 1l Lattice C 4.0 la compilazione ed il linking sono
effettuati in maniera molto semplice, se non si desiderano
opzioni particolari. In questo caso e riportata la sintassi
per 1l «compile and link» per un file di nome BM2.

FROM GraphicsLibrary
IMPORT BitMapPtr;
FROM Intuition
IMPORT ScreenPtr,
IDCMPFlagSet,

IntuitionBasePtr:

Seguono le definizioni
delle procedure utilizzate,
precedute dallo statement
«PROCEDURE\».

Queste sono amplamen-
te strutturate, aiutate dal

largo uso di comandi quali
BEGIN ed END, WHILE,

RETURN.
LLe variabili, 1l cul uso
deve essere dichiarato,

possono essere locali o
globali. Le procedure han-
no un solo punto di chia-
mata e di ritorno di even-
tuali valori, e questo evita
che 1l programma possa...

A;tec SﬁB; tast L

s fovants Bosant
'-lpi':l' I:.l I frras

Jore

verl’ ] dedilie

¥
1 fresals fisets l,irul. 1|.1-.h
o B3 1

Il el
i URLIR ALE o T

L I‘q-rrr'h

o
-
N
2t
is
E &

1
.
i
¥

I:‘iui: g

v Jout 1 4
| Beeead 45 |
I:FJ:H{ 3-: oo
i N PD
rofe -r"i'
e
- L

o

L]

L2
o peed it 1P
_rT e #

i
7 'lil

4L

confonders1t (ed anche 1l
programmatore!) con rou-
tine richiamate piu volte
da diversi moduli, e con
valor1 diversi. Oltre alle
variabili classiche ¢ possi-
bile creare tip1 piu «astrat-
t1» che possono essere tra
loro confrontati; per esem-
pio "type MESE = (gen,
feb, mar....);”, quindi se
scriviamo “var data : me-
se;”" dichiariamo la varia-
bile «data» come di tipo
mese. Potremo poi1 com-
piere operazioni relaziona-
l1 quali: “"gen < mar”, o
“"data > feb"”. E possibile
anche creare de1 «record»
che sono variabili struttu-
rate con parecchi compo-
nenti, simil1 alle «structu-
res» del C, tra 1 quali si

L’ambiente di lavoro di un compilatore C (I’Aztec della
Manx) dell’ultima generazione, il cui utilizzo é un po’ piu
amighevole rispetto ai suoi predecessori.
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posSsono compiere opera-
zionli di tipo «insiemistico»
(unione, differenza, inter-
sezione).

Il PASCAL ed il suo fra-
tello piu giovane MODU-
LA 2 sono linguaggi versa-
tili1 e potenti (soprattutto il
secondo); non hanno tutto
I’accesso diretto alle risorse
della macchina propri del
C o del’ASSEMBLY, o la
semplicita di apprendimen-
to del BASIC, ma sono ele-
ganti, versatili, ed offrono
un ottimo compromesso
tra potenza e fruibilita. So-
no entrambi1 disponibili so-
lo compilati.

IL FORTRAN

Il FORTRAN (Formula
Translation) nacque insie-
me al BASIC negli anni
’50; 'uso principale per il
quale fu pensato si riferiva
all’elaborazione di pro-
grammi scientifici, con la
finalita di poter fornire ai
programmatori un linguag-
gio 1l p1u familiare possibi-
le, che permettesse di «tra-
durre» facilmente le for-
mule scientifiche e tecni-
che da far elaborare al
calcolatore. Ancora oggi
esso ¢ largamente usato
negli ambient1 scientifici
nella sua versione evoluta
ed aggiornata, la 77, e di
riflesso comincia a solleva-
re interesse anche in am-
bienti meno ristretti.

Questa versione, final-
mente raggiunta una defi-
nizione quasi-standard da
parte dell’ANSI, ha assun-
to tutte le caratteristiche di
ogni recente linguaggio ad
alto livello: possibilita di
salt1i condizionati (IF
THEN ELSE), selezione
tra varie possibilita (SE-
LECT CASE), cich con
verifica di determinate
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condizioni (DO UNTIL,
DO WHILE). Il program-
ma risulta quindi facil-

mente ed efficacemente
strutturabile, ed un listato
in FORTRAN presenta un
corpo 1niziale di1 dichiara-
zioni di variabili, eventuali
inclusioni di file o moduli
esterni, dimensionamenti,
variabili globall.

Segue quindi 1l program-
ma principale, o di con-
trollo, a sua volta seguito
dalle subroutine.

II FORTRAN ¢ molto
elegante, 1 listat1 sono leg-
gibili, ¢ adatto anche a co-
loro che non sono molto
esperti 1n quanto, per
esempio, permette una fa-
cilissima gestione delle
stringhe (conteggio di ca-
ratter;, manipolazione di
parti di esse) ed un gran
numero di possibilita di
gestire I’input/output di fi-
le (¢ forse, da questo punto
di1 vista, 1l piu fornito, an-
che tra 1 linguaggi ad alto
livello) ed informazioni da
tastiera ¢ sullo schermo
per la realizzazione di pro-
grammi interattivi.

I suo1 lat1 negativi sono
rappresentati dal dover di-
chiarare le variabili in ogni
routine, oltre che nel pro-
gramma principale, perché
siano considerate «globali»
(e questo fa allungare sensi-
bilmente 1 listat1); dalla rigi-
da allocazione della memo-
ria, che va dimensionata al-
I’in1z10. E 1noltre impossibi-
le modificare direttamente
registr1 o locazion1 di me-
moria della macchina (non
esistono, per intenderci, i-
struzioni simili alle PEEK e
POKE del BASIC).

E comunque molto sem-
plice accedere alle librerie
di1 sistema di Amiga con
1Istruzioni del tipo:
call amiga(InitView, View)

I initialize View
call amiga(InitVPort, View
Port)
| initialize ViewPort
v_ViewPort = loc(View
Port)
! link View into ViewPort
Il FORTRAN ¢ quindi
un buon linguaggio all-
round, adatto per applica-
zioni ad alto livello come
Database, Word proces-
sors € naturalmente per la-
vori scientifici. E disponi-
bile solo in forma compila-
ta.

LISP & LOGO

Questi due linguaggi si
potrebbero definire ano-
mali, in quanto 1l loro sco-
po, piu che quello di creare
programmi applicativi, ¢
quello di effettuare espe-
rimenti sulla cosiddetta In-
telligenza Artificiale, cio¢
tentativi di emulazione de-
gli schemi logici di ragio-
namento di un cervello
umano. Questi linguaggi
sono abbastanza simili nei
concett1 fondamentali; si

puo anzi dire che le ultime

versioni1 del LOGO svi-
luppate dal MIT (Massa-
chussets Institute of Tech-
nology) sono di chiara de-
rivazione LISP.

Entrambi disponibili so-
lo 1nterpretati, risultano
necessartamente lenti, da-
to i1l loro altissimo livello
ma, d’altra parte, nella
programmazione di LISP
o di LOGO la velocita
passa un po’ 1n secondo
p1ano. R

In realta quello che stu-
pisce 1n questl linguaggi ¢
la sorprendente facilita di
apprendimento; non a ca-
so 11 LOGO ¢ considerato
11 miglior linguaggio didat-
tico, adatto a svezzare 1
giovanissimi che s1 avvici-
nano per la prima volta ai
computer; 1n Inghilterra,
per esempio, ¢ studiato sin
dalle scuole elementari.

Fattor1 caratteristici del
linguaggl 1n esame sono,
per esempio, la possibilita
di organizzare 1 dati in liste
gerarchiche (non 1n sem-
plici1 arrays), con la possi-

bilita di fare ricerche con-
dizionate, quasi come 1n
un database relazionale
(del tipo «donne nubili,
sotto 1 venticinque anni,
carine....»); la facolta di
ogni procedura di richia-
mare se stessa o di poter
percorrere tranquillamen-
te 1 varit livellh del pro-
gramma (subroutine nella
subroutine nella subrouti-
ne..) rendendo facilissima
la ricorsione. Durante
questi passaggi, ad ogni li-
vello 1l valore di una de-
terminata variabile viene
mantenuto (se la variabile
X valeva 16 al secondo li-
vello e 29 al terzo, tornan-
do al secondo riassume 1l
valore d1 16).

Altra prerogativa inte-
ressante ¢ quella di1 poter
creare facilmente, con 1l
LOGO, un set di macroi-
struzioni personalizzato.
Se per esempio, con un’i-
potetica versione italiana
del LOGO, volessimo scri-
Vere «pippo» come 1nte-
stazione sullo schermo
dopo averlo pulito, e la

sintassi fosse:

PULISCISCHERMO
STAMPA [pippo]
potremmo Scrivere invece:
PER INTESTAZIONE
PULISCISCHERMO
STAMPA [pippo]

Da quel momento I’'in-
terprete ricorderebbe quan-
to gli abbiamo segnalato,
ed ogniqualvolta battessi-
mo semplicemente INTE-
STAZIONE eseguirebbe il
set di1 1struzioni.

Comodo, no? E questa
procedura puo essere uti-
lizzata insieme ad altre
1struzioni, che possono di-
ventare procedure a loro
volta. Inoltre, 1l LOGO
possiede una libreria di
1struzioni grafiche molto
potente.

In conclusione, LISP e
L.OGO sono linguaggi mol-
to 1nteressanti, utili per
capire dove si1 sta dirigen-
do 'informatica consumer
del prossimo futuro, ed
anche per la scrittura di
programmi quall quei gio-
chi che simulano 'intelli-
genza artificiale.



BASIC

UNA TAVOLOZZA
COLORI

DI

di LUCA BRIGATTI

Un programma per visualizzare, quattro per volta,
tuttr 1 color1 di Amiga semplicemente spostando
tre cursorl, uno per ogni colore fondamentale.

aspetto particolare della grafica di Amiga: 1 colori.
Come probabilmente sapete, I’Amiga ¢ 1n grado di
visualizzare 4096 colori diversi, fino ad un massimo di 32
contemporaneamente, 1n bassa risoluzione, o di 16 1n
media ed alta risoluzione.

Esiste anche un modo definito HAM (che, d1 per se,
vorrebbe dire «prosciutto», cosa non del tutto pertinente
con I’argomento trattato, ma che in questo caso ha valo-
re di1 acronimo essendo composto dalle iniziali di Hold
And Modity, che significa «Mantien1 e Modifica» ed ¢
g1a piu pertinente, in quanto descrive in sintesi 1l sistema
hardware-software 1n cui vengono gestiti 1 color1 in que-
sto modo) cul accenniamo soltanto, non essendo acces-
sibile via AmigaBasic. Un colore, secondo la teoria di
Helmoltz, puo essere scomposto in tre componenti fon-
damentali che reagiscono separatamente con la rodopsi-
na (una molecola organica coniugata con una proteina)
presente ne1 nostri coni, 1 recettori visivi per la luce diur-
na ed 1 colori, e provocano un impulso nervoso di inten-
sita variabile, quantitativamente correlato con I’intensita
luminosa dei singoli componenti del colore in questione.
Il cervello analizza po1 le intensita dei tre impulsi fon-
damentali (uno per colore fondamentale), in ogni punto
del campo visivo, e ci restituisce la sensazione neurofisio-
logica che noi chiamiamo colore e¢ che c1 consente di
affermare che un certo oggetto ¢, ad esempio, rosa o lilla
o 1ndaco.

Il programma proposto questo mese riguarda un

LA GENERAZIONE DEI COLORI

Questa breve premessa di carattere non strettamente
informatico € necessaria per capire il sistema con cui
Amiga (ed in definitiva tutti 1 computer in grado di gesti-
re 1 colori) genera tutti 1 4096 diversi color.

Ogni colore, 1n pratica, ¢ rappresentato dalla combi-
nazione dei1 tre color1 fondamentali, dett1 anche primari,
presi ognuno nelle «dosi» giuste.

[ tre colori primari sono 1l Rosso, 11 Verde ed il Blu;
non a caso 1 monitor a colori sono detti «monitor RGB»
dalle 1nizial1 ingles1 dei1 tre color1 primari: Red, Green e
Blue. Cosi, se rappresentiamo con un numero da'0 a 15
(dunque sedici valori 1n tutto) I'intensita di ogni colore
primario, possiamo descrivere tutti 1 colori dello spettro.

[l rosso puro sara composto da rosso ad intensita 15
(intensita massima), verde ad intensita 0 (assenza di ver-
de) e blu ad intensita 0 (assenza di blu); 1l giallo saturo
(cio¢ senza la minima quantita di bianco) € composto da
rosso=135, verde=135, blu=0, e cosi d1 seguito.

Essendo tre 1 colori fondamentali ed avendo ciascuno

sedici possibili valori, le combinazioni complessivamente
ottenibili sono 16°, ovvero 16*16*16, cioé 4096.

IL PROGRAMMA

L’ AmigaBasic consente di pilotare queste caratteristi-
che di Amiga in modo semplice € completo ed il pro-
gramma che andiamo a descrivere ne € una dimostrazio-
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[1 programma costituisce I’equivalente elettronico di
una tavolozza; con esso si possono visualizzare, quattro
alla volta, tutti 1 color1 di Amiga semplicemente spo-
stando tre cursori, uno per ogni colore fondamentale.

Lanciato 1l programma, clickate su uno der quattro
quadrati colorati, indi spostate uno, due o tutti e tre 1
cursori ¢ vedrete i1l quadrato selezionato cambiare colo-
re, in accordo con 1 valori dei color1 primari impostati.

[l programma (tratto dal libro «Advanced Amiga Ba-
sic» di T.R. Halfhill e C. Brannon), in linea con gli scopi
di questa serie di articoli, costituisce un ottimo esempio
dell’uso del Basic e, se esaminato attentamente, vi per-
mettera di migliorare la vostra abilita di programmatorsi.

LA STRUTTURA DEL PROGRAMMA

[l programma ¢ strutturato; € diviso in se1 blocchi fun-
zionali, sotto forma di subroutine che s1 occupano singo-
larmente delle varie funzioni.

Dopo una serie di <REM», abbreviate con ’apostrofo
«’», che informano 'utente sulla necessita di cambiare
alcuni parametri usando uno schermo a 60 colonne, ab-
biamo I’'1n1zializzazione, un segmento di programma che
disegna lo schermo e definisce 1 valori iniziali (1nizializ-
zazione significa proprio questo) delle variabili.

Il segmento chiamato MainLoop («ciclo principale»: 1
nomi delle variabili e delle subroutine sono stati mante-
nuti in inglese per ragioni di concisione) attende che si
prema il tasto sinistro del mouse, quindi valuta la posi-
zione della freccia e passa I’esecuzione del programma
alle subroutine appropriate. La subroutine Pick Box can-
cella 1l bordo al quadrato precedentemente selezionato,
disegna 1l bordo a quello nuovo e chiama le subroutine
che s1 occupano di disegnare 1 cursori nelle nuove posi-
zionl; compito, questo, riservato a SliderUno, SliderDue
e SliderTre che prima cancellano, poi ricalcolano le posi-
zioni, quindi ridisegnano 1 cursori.

LE ISTRUZIONI

In questo programma vengono utilizzate alcune 1stru-
zion1i che non sono ancora state incontrate nella nostra
serie di1 articoli: esaminiamole insieme. Innanzitutto 1'i-
struzione SCREEN (letteralmente «Schermo») che apre
uno schermo diverso da quello di default del workbench.
La sintassi €:
SCREEN
nes, modo
Il «numero_schermo» ¢ un numero che identifica lo
schermo e che bisognera utilizzare per riferimenti a quel-
lo schermo; «larghezza» ed «altezza» rappresentano le
dimensioni dello schermo stesso, in pixel; «bitplanes» de-
finisce 1l numero di «piani di bit», in definitiva il numero
massimo di colori utilizzabili in base alla relazione: colo-
ri=2"bitplanes. . modo», infine, specifica la risoluzione in
base alla tabella seguente:
modo 1 = Bassa risoluzione (320x256 pixel)
modo 2 = Media risoluzione non interlacciata (640x256)
modo 3 = Media risoluzione interlacciata (320x512)
modo 4 = Alta risoluzione (640x512)

Segue poi I'istruzione WINDOW (letteralmente «Fine-
stra»), che serve per aprire finestre, quelle con le quali
abbiamo familiarita utilizzando 11 WorkBench. La sin-
tassi €:

numero_schermo,larghezza,altezza,bitpla-
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Window n._Finestra,titolo,rettangolo,tipo,n._schermo
dove «n._Finestra» indica il numero della finestra che
occorrera utilizzare facendo riferimento alla finestra
stessa; «titolo» ¢ una stringa che appare sulla barra di
trascinamento della finestra; «rettangolo» esprime le di-
mensioni € la posizione della finestra, indicando I’angolo
superiore sinistro e I'inferiore destro, in modo analogo a
quello visto esaminando I'istruzione LINE, con parame-
tro «Bf». «Tipo» indica 1l tipo della finestra (lapalissiano,
vero?) tramite un numero che s1 compone sommando 1
codici delle caratteristiche che interessano, secondo lo
schema:

1 la finestra si puo ridimensionare con I’apposito gadget,
2 la finestra puo essere spostata tramite la dragbar;

4 la finestra puo essere portata davanti o dietro ad altre;
8 la finestra puo essere chiusa tramite I’apposito gadget,
16 il contenuto della finestra viene memorizzato e ricom-
pare dopo che la finestra, dallo sfondo, e stata riportata in
primo piano.

Dunque 1l valore 20 (16+4) specifica che la finestra
puo essere spostata avanti ¢ indietro (4) € che 1l suo
contenuto viene conservato (16).

Infine, «n._schermo» indica lo schermo sul quale la
finestra comparira.

Tutti1 1 parametri, tranne 1l primo, possono essere
omessi; 1n questo caso 1l sistema utilizza parametr1 di
default: niente titolo, dimensioni massime, nessuna ca-
ratteristica (la finestra non puo essere spostata, ridimen-
sionata, etc.) e compare sull’ultimo schermo aperto.

Abbiamo poi1 alcune istruzioni strettamente grafiche.
La prima ¢ COLOR (in americano, «colore»), la cui sin-
tassi €:

Color colore_primo_piano,colore_sfondo

R3gnarock .
‘8 02-Feb-89 14:53:51
Paletta.asc
#2-Feb-89 14:54:13
aletta.asc.info
1 #6-Feb-89 23:17:85
Paletta.doc
27 B4-Feb-89 12:44:38
Paletta.doc.info
1 86-Feb-89 23:17.28

Paletta.info
1 06-Feb-89 23:16:53

Paletta.run

183 82-Feb-89 15:05:26
Paletta.run.info
1 86-Feb-89 23:16:41

AC
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I due parametri sono numerici ed 1l loro significato ¢
OVVIO; possono essere entrambi omessi; in questo caso, 1l
sistema utilizza rispettivamente 1 colori 1 e 0.

Occorre fare attenzione al fatto che 1 valori identifica-
no color1 /logici 1 quali possono, in pratica, assumere
qualsiasi colore fisico, stabilito dall’istruzione Palette.
PALETTE ¢ I’istruzione piu importante che riguarda 1
colori; la sua sintassi ¢ semplice:

Palette numero_colore,Rosso,Verde,Blu
dove «numero_colore» ¢ un numero che identifica quel
colore logico ed ¢ lo stesso numero che deve venir indica-
to i1n tutte quelle 1struzioni grafiche (ad esempio «Co-
lor») che hanno colori tra 1 parametri. I valori da 0 a 3 so-
no 1 quattro color1 del WorkBench e sono (a meno che non
[1 abbiate modificati con le Preferences): 0=blu; 1=bian-
co; 2=nero; 3=arancione. Notate che nel programma
questi valori non vengono ridefiniti; s1 rischierebbe, 1n-
fatti, d1 ottenere combinazioni di colori che renderebbe-
ro difficile distinguere 1 vari elementi della finestra.
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su un quadrato
RVEB :

o sul controllo

Schermata del programma «Paletta»: si possono notare i
diversi valori percentuali che compongono i colori
impostati agendo sui cursori.

«Rosso», «Verde» ¢ «Blu» rappresentano 1 valor del-
[’intensita dei1 color1 omonimi; tali valori vanno da 0 a 1
e, poiché ogni colore puo avere 16 intensita, 1 parametri-
colore di Palette sono, 1n genere, valor: decimali.

[’1istruzione LINE € stata esaminata la volta scorsa;
qui abbiamo, di1 diverso, 1l parametro finale «b» (block)
che differisce da «bf» per 1l fatto che 1l quadrato disegna-
to € vuoto, ovvero viene disegnato soltanto 1l bordo.

L’1struzione PAINT (Dipingi), molto potente, consen-
te di riempire di colore un’area chiusa. La sintassi €:

Paint (x,y),int,est
dove «x» e «y» sono le coordinate di un punto qualsiasi
all’interno della figura, «int» ¢ 1l colore interno della
figura ed «est» ¢ 1l colore del bordo.

Uno o entrambi1 questi valor1 possono essere tralascia-
t1; 1n questo caso I’1struzione colorera la figura del colore
specificato dal primo argomento dell’ultima istruzione
Color se manca «int» e del colore «int» se manca «est».

Abbiamo 1nfine una funzione nuova: MOUSE (lette-
ralmente «topo»: chi non lo sapeva gia, s1 vergogni!).
Accoglie un parametro numerico € ritorna un valore re-
lativo allo stato del pulsante sinistro del mouse ed alla
posizione dello stesso. In particolare:

Mouse (0) Restituisce un valore che indica lo stato del
pulsante sinistro con 1 significati:

0 = Il pulsante non e premuto, e non lo ¢ stato dopo
'ultima chiamata di Mouse(0).

I tre valori impostati a zero danno il colore nero visibile
nell’ultimo riquadro; il valore massimo darebbe il bianco.

rclicca’” su un quadrato

o sul controllo R

I colori sono cambiati: potrete rendervene conto
osservando i diversi valori numerici riportati dal
programma.

1 = Il pulsante non & premuto, ma lo e stato dopo I'ultima
chiamata di Mouse(0).

2-3 = Il pulsante non e premuto, ma lo e stato due o tre
volte dopo 'ultima chiamata di Mouse(0)

-1,-2,-3 = 1l pulsante e in pressione, ed e stato attivato una,
due o tre volte dall’ultima chiamata di Mouse(0).

Mouse (1) e Mouse (2) indicano le coordinate x e y del
cursore quando 1l pulsante sinistro ¢ stato premuto.

Mouse (3-6) indicano le coordinate 1niziali e finali del
cursore durante un movimento avvenuto con il pulsante
sinistro premuto.

In pratica, in questo programma occorre solo sapere
se 1l pulsante sinistro del mouse viene premuto (Mou-
se(0)<>0) e la posizione del cursore 1n quel momento
(Mouse(1l) e Mouse(2)). Infine, abbiamo la funzione
SPACES (Spazi1), che accetta un parametro numerico in-
tero e restituisce una stringa (lo si capisce dal segno «$»
che conclude 1l nome della funzione) composta da un
numero di spazi par1 all’argomento della funzione stessa.

LE VARIABILI

[1 significato delle variabili dovrebbe essere abbastan-
za comprensibile, sia per 1loro nomi (I1 abbiamo mante-
nuti in 1inglese, ma non sono molto difficili da tradurre)
che per la funzionare che rivestono nel programma. Ci-
teremo solo I’Array bidimensionale BoxColor che con-
tiene 1 valori dei tre colori primari di ciascun quadrato, e
le variabili numeriche semplici 1n virgola mobile Sliderl,
Slider2 e Slider3, che contengono la coordinata orizzon-
tale del centro del piccolo rettangolo bianco che funge da
cursore rispettivamente per 1 colori rosso, verde ¢ blu.
Poiché la posizione dei cursori € strettamente correlata al
valore de1 color1 primari, queste variabili vengono calco-
late nel programma a partire dal valore de1 color1 stessi.

Divertitevi, adesso, a giocherellare con 1l programma,
in particolare provate ad ottenere tutti 1 colori puri e
tutti 1 color1 composti soltanto da due color1 primari;
provate inoltre a capire che caratteristica hanno 1 grigi, il
bianco ed 1l nero, e qual ¢ la quantita di rosso, verde ¢
blu adatta ad ottenere un determinato colore. Ma, so-
prattutto, esaminate 1l listato: vi troverete parecchi

«Spunti» per 1 vostri programmi.
*



essun appassionato
d’aeronautica potra
dissentire da questa
affermazione: 1l General
Dynamics F-16 Fighting Falcon
¢ uno degli aere1 piu attfascinanti
che abbiamo mai solcato 1 cieli.
Un esempio di1 «warbird» nato
espressamente per 1l
combattimento ravvicinato
(dogtight), ma presto rivelatosi
adatto anche a missioni di
attacco al suolo.

E un aereo, a detta de1 piloti,
eccitante: visibilita su 360 gradi,
posizione di pilotaggio 1deale per
resistere alle sollecitazioni del
combattimento manovrato,
comanda elettronici (fly-by-wire)
che garantiscono una risposta
prontissima agli impulsi 1n punta
di1 dita impartit1 dal pilota. Tutto
questo ha creato dei problemi,
ingenerando nei piloti addirittura
una cosiddetta «sindrome da

ebbrezza da F-16» che ha causato

non pochi incidenti.

La possibilita di «volare» con un
F-16 era gia stata offerta ai
maniaci della simulazione da
«Jet» della SubLogic e da
«Interceptor» della Electronic
Arts, 1n alternativa al caccia
imbarcato F-18; questo «Falcon»
della Mirrorsoft ¢ invece il primo
simulatore dedicato, 1l che
permette di concentrare gl sforzi
nell’ottenere una simulazione
decisamente fedele nei1 confronti
delle reali prestazioni dell’aereo.
Sotto questo punto di vista va
detto che «Falcon», come tutti 1
verl simulatori, necessita di un
periodo non proprio breve di
apprendistato per poter essere
utilizzato al meglio. Non che 1
videogiocatori puri non siano
statl1 accontentati, pero; infatti,
nello schermo delle opzioni che
appare dopo 'introduzione del
nome (che verra registrato nel
«ruolino») potremo effettuare la
scelta del grado di difficolta, che
varia da «First Lieutenant» (armi
infinite, aereo indistruttibile,
comportamento costante del
velivolo al variare de1 pesi e deglh
assett1 di1 volo) a «Colonel»
(massimo del realismo 1n tutti 1
possibili aspetti di una missione).
Il primo livello € appunto
consighato a chi non vuole
dannarsi ’anima piu di tanto per
volare (¢ comunque piu difficile e
completo di «F-18 Interceptor»,
per fare un esempio). Il quinto
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livello, «Colonel», ¢ dedicato a
chi di1 simulazioni di volo, e
magari del volo in generale, si
intende parecchio percio,
conoscendo qualche aspetto della
macchina, evita di cacciarsi in
situazioni senza ritorno (o,
almeno, capisce perche si1 ¢
schiantato...).

Diciamo subito che, dal punto di
vista della simulazione, «Falcon»
perde qualche punto rispetto al
«Flight Stmulator II»: le aree di
volo non sono real1 (sono molto
realistiche, in compenso);
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mancano le opzioni riguardanti
le variazioni1 metereologiche;
’aspetto della navigazione € un
po’ trascurato; anche 1l controllo
dell’aereo manca di quella
completezza che ha fatto
diventare «FSII» 1l sitmulatore
per eccellenza. Ma come
accuratezza grafica,
spettacolarita, fedelta nella
riproduzione dell’aereo e dei suoi
comandi, feeling generale
trasmesso dallo scrolling
velocissimo e fine del paesaggio,
«Falcon» ¢ quanto di1 meglio si
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possa desiderare.

Dopo i1l caricamento,
I’inserimento del nome (o la
scelta di un nome gia inserito nel
ruolino) e la selezione del grado
di realismo e della missione (ce
ne sono dodici, di difficolta
crescente € con diverse mappe) €
del numero di nemici che ci
troveremo ad affrontare,
passeremo alla fase di scelta degli
armamenti a nostra disposizione,
scelta che dovremo basare sul
tipo di missione che saremo
chiamati a svolgere (solo per
grado di realismo superiore a
«1st Lieutnant»).

Chiaramente, per una missione
con profilo aria-aria sceglieremo
gli AIM-9 Sidewinder (missili a
ricerca di calore); due Sidewinder
della versione 9J sono gia
montati per default. Se possibile,
¢ meglio cercare di farsene
montare altr1 della serie 9L, piu
atfidabili, piu veloci e meno
sensibili alle contromisure.
Potremo poi scegliere tra missili
aria-terra, bombe intelligenti o
bombe a caduta, serbatoi
supplementari ed un sempre
consighabile «pod» contenente
potenti emettitori di disturbi e
contromisure elettroniche (AN-
ALQ131), attivabili durante 1l
volo premendo 1l tasto E (s1
accendera la relativa spia «ECM-
EMIT»).

In questa fase, c1 troveremo di
fronte un aviere che potra
confermare le nostre scelte,
oppure dirci che quel
determinato armamento non ¢
piu disponibile; dovremo stare
attent1 a non superare 1l peso
limite consentito (verremo
comunque avvertiti): se pero la
configurazione del nostro aereo
sara comunque «pesante» (per
esempio CAT 3), il nostro aviere
(che all’inizio c1 aveva salutato
calorosamente) c1 ammonira che
non ¢ possibile fare del volo
rovescio. In pratica, qualsiasi
manovra di scampo o di
inseguimento sara fortemente
penalizzata, e se avremo scelto di
volare con 1l massimo realismo
(«Colonel») potra risultare
impossibile riprendere le redini
del nostro F-16 dopo una
manovra errata.

Completata questa fase, che
comunque richiede un’accurata
pianificazione, potremo
finalmente ritrovarci a1 comandi

del nostro mortale rapace; balza
subito all’occhio ’eccezionalita
della rappresentazione del
cockpit, che potremo ammirare
completamente scegliendo anche
le viste laterali sinistra, destra e
posteriore (tasti 7, 9 e 3 del pad
numerico; 1l tasto 1 riporta la
vista anteriore). Potremo anche
familiarizzare con le viste esterne,
attivabili con 1l tasto 9 della
tastiera principale (tracking), o
con 1l tasto U (satellite view).

In modo «tracking» potremo
avvicinare od allontanare 1l

numerico o con Return) e del
carico in generale; premendo V si
ha un rapporto piu completo,
comprendente anche il
carburante residuo. Sopra,
abbiamo 1l radar di prossimita ed
un quadro di «warnings»; a
sinistra, le spie dello stato di
funzionamento del
postbruciatore (giallo:
disinserito, regime «military»;
rosso, inserito da «AB1» ad
«AB5»); esso s1 inserisce €
disinserisce premendo il tasto «/»
sul tastierino, quindi si

punto di vista rispetto all’aereo
con F1 ed F2; 1l tasto 2 della
tastiera principale ci consentira
di ruotare detto punto di vista su
360 gradi senza soluzione di
continuita: la pressione dell’l sul
tastierino riporta sempre tutto
alla vista interna anteriore.
Dall’interno potremo poi «alzare
lo sguardo» e riportarlo 1n linea
premendo «[" e " |».

Potremo quindi dare un’occhiata
agli strumenti fondamentali a
nostra disposizione: davanti a
nol, 1l grande display CRT
multifunzione, che c1 presenta 1
dat1 di volo e I’«attitude»
dell’aereo; oppure la mappa del
territorio (tasto C); oppure un
ingrandimento digitale del
terreno sorvolato in caso di
attacco al suolo (tasto «)» del
pad numerico); 1l display puo
essere spento con R.

Alla sua sinistra c¢’¢ un altro
display, piu piccolo, che presenta
lo status della selezione
dell’armamento da utilizzare (si
sceglie con 1l tasto «(» del pad

incrementa/decrementa
utilizzando «>» ¢ «<»,

Prima di pensare al
postbruciatore dovremo pero far
partire 1l reattore che, all’inizio,
sara spento: otterremo
’accensione premendo 1l tasto
«+» (sia sul pad che sulla tastiera
principale) e tenendolo premuto
fino a quando 1 gir1 (indicatore
RPM) non saliranno; i1l tasto
«—» Serve ovviamente a
diminuire il numero dei giri.
Sotto I'indicatore RPM troviamo
un piccolo orizzonte artificiale,
quindi le spie di emissione di
contromisure elettroniche (le
ECM), degli Chaffs (tasto «.» del
pad) e delle Flares (tasto 0 del
pad); gli Chaffs sono striscioline
di1 sottile foglio metallico che,
rilasciate, confondono 1 radar
nemici (ed 1 missili a guida
radar); le Flares sono blocchetti
di materiale combustibile che
prendono fuoco a contatto con 1
gas caldi del proprio reattore,
confondendo cosi 1 missili nemici
a ricerca di calore. Sulle spie di
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Chaffs e Flares c1 sono anche dei
contatori che segnalano quanti
ne restano a disposizione.
Questi ultimi tre elementi sono
da utilizzare durante 1
combattimenti: quando si ¢
minacciati direttamente od
inseguiti, la prima cosa da fare ¢
attivare le ECM (sempre che 1l
pad sia stato caricato). Al primo
segnale di fuoco da parte del
nemico, rilasciate subito Chaffs e
Flares mentre eseguite la
manovra di scampo.

Abbiamo poi altri strumenti,
quali un variometro e delle spie
che indicano I’'inserimento degli
aerofreni (Brakes, tasto B)
’abbassamento dei Flaps (tasto
F), 'inserimento dell’autopilota
(Auto, tasto A), quello de1 freni
di arresto (Wlbrk, tasto W).

In linea con il nostro sguardo
abbiamo 1nvece
’itmportantissimo HUD (Head-
Up-Display), che c1 aggiorna
costantemente sui dati del volo:
velocita (in nodi x10); quota in
migliaia di piedi; «heading»
(rotta) in gradi; armamento
selezionato (di conseguenza
cambiera 1l «collimatore»);
ingresso del nemico nel «range»
delle nostre armi; 1 gradi di
inclinazione sull’orizzonte (sia
sull’asse di rollio che su quello di
beccheggio), ed altro ancora.

A fianco del vitale HUD
abblamo, a sinistra, gli indicatori
dell’inserimento nel corretto
sentiero di discesa del sistema
ILS (Instrumental Landing
System, sistema per ’atterraggio
strumentale) attivabile col tasto
F7 e, a destra alcune spie di
status.

La visione del cockpit dal lato
sinistro c¢1 consente di accedere
ad altr1 strumenti secondari,
quali le spie del carrello di
atterraggio, I’indicatore
analogico del livello del
carburante, una bussola
magnetica, oltre che alla nostra
(fosse vero!) mano che impugna
i1l «throttle». Sulla destra invece,
oltre che la rappresentazione
pittorica della solita mano che
accarezza 1l «joystick» con 1l
quale s1 pilota un F-16, avremo

una serie di spie che segnalano
eventuali malfunzionamenti (e
dovremo sperare che rimangano
sempre tutte spente).

Il controllo effettivo dell’aereo si
ottiene con 1 tasti cursore,
duplicati ne1 tasti non menzionati
in precedenza del tastierino
numerico ed in altri «<annegati»
nella tastiera principale:
chiaramente, se s1 usa la tastiera
conviene approfittare dei tasti
cursore.

E possibile comunque controllare
1l Falcon con 1l mouse, con 1l
joystick, ed avere controlli
supplementari inserendo un
secondo mouse nella porta 2; la
sensibilita de1 comandi si
modifica con F3 ed F4. Questo ci
porta a parlare di un altro
aspetto importante di questo
programma: esiste infatti un
menu amighevole presente negli
schermi 1niziali ed accessibile,
durante le fasi di1 volo, con la
pressione di Escape; questo menu
presenta opzioni quali, appunto,
la scelta de1 controlli, quella della
visualizzazione (particolari del
territorio), quella de1 suoni (solo
motore, tutto, niente), la scala

de1 particolari, etc.

Con tutti 1 suoni attivati sara
udibile anche la voce digitale del
computer di1 bordo, che ci
segnalera eventuali pericoli,
anche nel nostro comportamento
(volare troppo veloci con 1l
carrello esteso, per esempio),
oppure che c1 gridera con
insistenza «pull up!» (tiralo su) se
voleremo troppo bassi con
ulteriore assetto «a scendere»
(leggi: se staremo precipitando).
Altre due opzioni importanti: 1l
menu ACM (Air Combat
Maneuvres) consente di
esercitarsi nelle manovre di
combattimento seguendo un
aereo guida (al modo di
«Interceptor»); 1l menu Comms,
infine, c1 consentira di
combattere via modem, o tramite
connessione diretta con un amico
che abbia un altro Amiga, un ST
od un Mac (amighi, fatevi
onore!).

Per tornare al controllo
dell’aereo, € necessario scegliere
«return to cockpit» dal menu
Mission, tramite 1l quale € anche
possibile far terminare la
missione od abortirla.




Prima del decollo (a proposito: P
attiva la pausa, necessaria a volte
per recuperare calma e
concentrazione) premeremo
dunque «+» per ottenere 1l
massimo dei gir1 (eventualmente,
in base al peso, potremo aver
bisogno del postbruciatore);
quindi digiteremo W per iniziare
la corsa di decollo. Superati 1 120
nodi potremo 1niziare ad alzare 1l
Mmuso; appena in aria, retrarremo
1l carrello (tasto G) ed
imposteremo la rotta corretta per
la nostra missione, a meno che
non stiamo facendo pratica
(opzione selezionabile da menu).
Nel caso dovessimo essere
gravemente fuori rotta rispetto al
corretto profilo di missione, o
rischiassimo di uscire dai confini
del nostro territorio (che,
obiettivamente), a volte sembra
proprio troppo angusto ¢
limitato), una comunicazione
radio da parte del comando ci
avvertira e c1 dara consigli su
eventuali correzioni di rotta da
effettuare. Il comando stesso ci
terra aggiornati sulla rotta
corretta da impostare quando,
terminata la missione, dovremo
tornare alla base. Atterrati,
sceglieremo da menu ’opzione
«end mission»: C1 Vverranno
presentati in maniera
coreografica 1 risultati raggiunti
(anche e soprattutto in caso di
incidente), ed i1l nostro nome
verra aggiunto al ruolino.

La soddisfazione che s1 prova
volando con questo simulatore ¢
davvero tanta; € una sensazione
che s1 sviluppa subito (1l classico
colpo di fulmine) e che s1 afferma
man mano che vengono a galla le
peculiarita e le finezze delle quali

«Falcon» ¢ permeato, e che
concorrono a situarlo

molti gradini piu in alto

persino rispetto ad
«Interceptor».

Basta svolazzare un po’ senza
meta, ammirando il panorama
ricco di montagne, strade (con
convogli di camion che si
muovono), oggetti che sembrano
isignificanti ma che, una volta
raggiunti, si rivelano
dettaghatissimi € con tanto di
ombra che s1 sposta, per capire
con quale cura questo
programma sia stato sviluppato e
portato a termine.
Probabilmente non sara un «hit»
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come «Interceptor», ma non
certo per la qualita che,
ripetiamo, ¢ di gran lunga
superiore: 1l suo solo handicap

¢ d1 essere comunque molto piu
complesso, ma questa ¢ la

legge della simulazione: quanto
p1u 1l discorso s1 fa realistico,
tanto piu 'utente deve
impegnarsi per riuscire a
controllarla.

Alla fine, pero, «Falcon» sapra
certamente ripagare questo
impegno con un divertimento che
non finira tanto presto: circolano
gia voci di dischetti con nuovi
scenarl € nuove missiont. C’¢
proprio di che vivere con... la
testa fra le nuvole!

BYTE

SONO
DISPONIBILI
TUTTI

| FASCICOLI

ARRETRATI

ASSEMBLER DATA | BASIC

__

mmcmnv

TIPS & TRICKS

‘I:., I ':.:| _*1' r"r: |.": II
N AMN.A

| P10 POTENTI
WORD PROCESSOR
IL CIELO

DI GALILEO

1
"
T
|" .'_'

ik - 5 i . Y wpee s abi
OLTRE IL g GUIDA
ffﬂﬂ HARDWARE
OBLITERATER/
COUNT DOWN

Rk

LARCHIVIO VIRUS
Ml POTENT! DETECTOR

PUOI
RICHIEDERE
LA TUA COPIA
CON DISCO
INVIANDO
VAGLIA POSTALE
DI L. 16.000
AD

Arcadia srl,
C.so Vitt. Emanuele 15,
20122 Milano.




L
ﬁ—-————‘ S S B T e T R e B e T A A P LT S S RSN

Wiy

E
:

Tanti programmi, recensioni, corsi
novita, rubriche ogni mese con
trentacinque mila lire di risparmio.

OCCASIONE SPECIALE, PREZZO STRACCIATO

Solo lire 130.000
per 11 fascicoli ed altrettanti dischetti

direttamente a casa tua.
(lire 60.000 per 5 fascicoli e 5 dischi)

Per abbonarti invia vaglia postale ordinario ad Arcadia srl, c.so Vitt. Emanuele 15, 20122 Milano.
Oggi stesso, non perdere tempo!
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