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Cette fois, ca y est!

Les plus vives protestations dont nous vous parlions dans notre précédent édito
ont porté leurs fruits puisqu'enfin ST Magazine bénéficie d'un numéro de commission
paritaire qui lui reconnait le droit d'avoir les mémes avantages que la majorité des
autres titres de presse. Ce qui induit que vous pourrez vous abonner désormais a des
conditions normales de prix et d'acheminement. La grande nouvelle venant de tomber
sur nos télescripteurs, nous n'avons pu refaire le bulletin d'abonnement et cela prendra
effet dés le prochain numéro. Ouf!

Nous vous présentons en avant-premiere dans ce numéro, le tout nouveau et le
trés inattendu microprocesseur 68040 de Motorola qui nous intéresse d'autant plus
qu'il perpétue une compatibilité que nous croyions menacée avec I'émergence du
88000. Il nous intéresse, car il pourra donner au ST et a 'Amiga, par l'intermédiaire
de cartes appropriées ou directement dans les modeles qui suivront, des capacités
telles qu'ils pourront traiter avec brio de grandes quantités de données et des logiciels
surpuissants, tout en accélérant nettement les manipulations de I'utilisateur. Et cela
nous intéresse aussi au moment ou des logiciels de plus en plus professionnels, tels
ZZ Volume, DynaCADD, ou "La Gestion Commerciale" arrivent sur le ST.

Nous vous proposons deux super concours dans ce numéro avec plus de 60000 F.
de prix a gagner. A dominante graphique, ils ont toutefois été organisés de maniére
a passionner différentes catégories d'utilisateurs. Bonne chance!

TEACHING
SYSTEM

Du nouveau dans la musique
assistée par ordinateur. La
société Rythm'N Soft propose
un programme qui vous per-
met d'apprendre et surtout de
vous améliorer dans tous les
domaines de la musigue. Live
Teaching System vous permet
d’étre accompagné par de
vrais professionnels et ainsi de
travailler I'instrument que vous
affectionnez. La piéce maitres-
se de ce professeur est-“Big
Boss”, un éditeur de partition
trés puissant ayant la possibili-
té de charger dix morceaux en
mémoire. Chaque piste du
morceau chargé contient plu-
sieurs versions de l'instru-
ment. Ainsi, vous pourrez
commencer a reproduire la
premiére partie de piano
accompagné par une batterie
et une basse. Quand vous

serez au point, il sera temps
de cliquer sur version 2 afin de
vous entrainer a un jeu plus
complexe. Il en est de méme
pour la batterie, la basse, le
saxo et méme la guitare.

On décompte déja cinq data
disks comprenant plusieurs
genres musicaux comme le
Jazz, le Funk, le Rythm'n
blues, etc. et un sixiéme en
préparation (j'ai eu I'occasion
d'en écouter des extraits), et
chague épisode est accompa-
gné d'un fascicule, a la facon
d'une “méthode” musicale pro-
gressive. Il faut insister sur le
fait que les enregistrements
ont été réalisés en temps réel
et par de vrais musiciens, ce
qui rend les morceaux trés
vivants. Le programme est
vendu a un prix avoisinant les
500 francs, et nous y revien-
drons pour un banc d'essai
complet dés notre prochain
numero.

GESCOMPTES

Vous vous souvenez sirement
de notre banc d’essai du mois

1

dernier, et ce logiciel de ges-
tion de compte bancaire, édite
par la societé Log-Access,
connait déja de nettes amélio-
rations. Dans cette nouvelle
version (1.05), il est désormais
possible, lors de I'écriture
d'une opération, de créer un
code mouvement ou une
affectation sans sortir du
module d’écriture. De plus,
vous pourrez cliguer directe-
ment sur le rappel des codes
(mouvement et affectation)
affichés & I'écran au lieu de les
saisir au clavier, donc d'acce-
lérer et d'optimiser les manipu-
lations. Toujours dans ce
méme module d'écriture, des
raccourcis-clavier ont été ajou-
tés pour les changements de
dates. D'autre part, lors du
pointage des fiches, le conte-
nu de la fenétre n'est plus
redessiné a chaque clic de
souris, d'oll un gain de temps
appréciable. Mais la nouvelle
la plus réjouissante est que la
vitesse de traitement est main-
tenant multipliée par 10, que
vous ufilisiez un disque dur.ou
non!

CALCULS
BIOLOGIQUES

Une bonne nouvelle: le ST
commengant a se.repandre
largement dans les labora-
toires et chez les médecins,
ces braves gens vont bientot
pouvoir exploiter les possibili-
tés de la machine avec BIO-
CALC. Il s'agit d'un logiciel,
eédité par la société “Software
Management et Strategy’
(172, avenue de choisy, Paris
13éme), qui analyse les don-
nées obtenues dans les
domaines de la biologie et de
la médecine. Les tests en
cours sont un peu plus longs
que prevu, aussi vous faudra-
t-il attendre le prochain numé-
ro pour un banc d'essai com-
plet. Rassurez-vous, Dr ST
Mag s'en occupe, le podvre... -

PROGRAMMAT
OR

Amis responsables ou anima-
teurs de Radios, le ST pense
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e~ "2 ¥ sous GEM pour gérer votre compte bancaire.
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enfin a vous. En effet. le pre-
mier soft de programmation
radio assiste par ordinateur
est ne de l'imagination de
Felix Elens, responsable radio
a Metz. Le concept général du
soft est excellent car il n'y a
rien de plus fastidieux que de
realiser une grille de pro-
grammes pour la semaine en
gérant convenablement les
rotations et les play-lists.
Maintenant. plus de pro-
bléemes. Programmator le fait
pour vous. a la facon d'une
base de donnees tres evoluee,
avec gestion des temps de
parole et des durees de
disques. que l'on peut suivre,
en régie, sur I'écran du ST en
temps réel. Il vous suffit
d'entrer les réféerences de
toute votre discothéque au cla-
vier. et Programmator se char-
ge lui-meéme de les diriger
dans les fichiers adéguats, en
fonction des parametres que
vous lui aurez donnes (s'ils
doivent se retrouver en play
list, en nouveaute, etc.). Tout

un tas d'options vous sont pro-
posées pour vous aider a rea-
liser votre grille de programme
(en moyenne, pour une grille
d'une semaine, cela vous
prendra 2 heures).

Pour l'instant, le logiciel est en
phase de finalisation, nous y
reviendrons en détail trés
bientdt, et le peu que nous
avons pu en voir souléve tout
de méme trois questions :
d'abord, la configuration de
base ne nécessite pas moins
d'un méga ST4, un disque dur,
et une imprimante, afin
d'exploiter pleinement Pro-
grammator; d'autre part, la
protection est quelque peu
génante car des codes seront
nécessaires tous les mois afin
de continuer a s’en servir,
néanmoins ces derniers seront
fournis comme pour Canal
Plus, plusieurs mois a 'avan-
ce; enfin, une telle program-
mation de I'antenne pourra
sembler un peu rigide a l'ani-
mateur qui désire changer au
dernier moment des disques
ayant des durées différentes,
puisque tout son programme

s'en trouvera decale.

Mais il reste qu'il s'agit
aujourd’hui de la seule aide et
solution pour la programma-
tion des “grilles” radio, et Pro-
grammator doit connaitre une
évolution qui lui permettra
notamment de gerer les 33cm
et les compact-discs ainsi
qu’'une communication via
minitel. Une autre version sera
aussi spécialement dévelop-
pée pour les discothéques. En
conclusion trés provisoire,
nous pouvons dire que Pro-
grammator n'intéresse qu'une
certaine catégorie de per-
sonnes mais présente beau-
coup d'intéréts pour les pro-
fessionnels. A suivre...

HUMAN 90!

Arrivés trop tard, au moment
du bouclage, pour que nous
puissions en parler d'une
maniére exhaustive, voici les
deux nouveaux logiciels édités
par la société Human Techno-
logies et que nous recevons
avec un retard certain...

Le premier, ZZ-Volume, fait

ernent he. iréfére |
grammner, 690 |F |

penser a Mac-Architrion (voir
dans le cahier Mac), dont il
reprend bon nombre d’idées
novatrices (bien que sa
conception lui soit totalement
étrangére) pour un prix
presque 7 fois moins cher.
Destiné aux architectes, ZZ
Volume est ce qu'on appelle
un “logiciel de modélisation et
d'aide a la conception archi-
tecturale”. Son principal intérét
est de pouvoir créer une
maquette (électronique) du
projet que |'on doit réaliser. Le
logiciel travaille principalement
en 3 dimensions et autorise
les modifications et ajouts
d'entités géométriques a tout
moment du projet. La principa-
le notion que gére ZZ-Volume
est celle de bloc, qui (comme
pour Architrion) symbolise la
matiére. Un bloc étant un
“polyhédre convexe a 6 faces”,
en bref, un cube, que I'on peut
assembler et déformer & qui
mieux-mieux. La création de
perspectives est incontesta-
blement son point fort et que
ce soit les vues en perspective
ou axonométriques, avec ou

sans ombres portées, il réali-
sera toutes les images, ne
demandant a chaque fois que
la position de I'observateur et
celle du point de visée. Ce
logiciel ne fonctionne que sur
un méga ST2 en monochrome
et posséde, comme le suivant,
un “dongle” ou clé de protec-
tion.

Alors que ZZ-Volume est un
logiciel 3D destiné a une fran-
ge particuliére d'utilisateurs
(les architectes), DynaCADD
est au contraire un produit de
dessin 2D destiné a couvrir
I'ensemble des besoins dans
ce domaine. C'est certaine-
ment a I'heure actuelle (mais
pour combien de temps?) “LE”
produit de dessin industriel le
plus complexe et le plus com-
plet sur ST. Bon nombre de
stations de travail vont en étre
jalouses. Linterface utilisateur
est particuliérement bien réus-
sie, ce qui semblait étre
impossible vu le nombre trés
important de commandes,
méme si certaines ne devien-
nent accessibles qu'au bout
de trois sous-menus. Une

ligne d'aide dynamique est
toujours présente en haut de
I'écran et indique la fonction
de l'icbne que l'on vient de
sélectionner. Toutes les fonc-
tionnalités que I'on trouve sur
des produits beaucoup plus
importants sont ici présentes,
citons les en vrac, avec
notamment toutes les entités
géométriques (droites, cercles,
arcs, ellipses, rectangles, poly-
gones, B-spline, courbes de
Bézier). Les textes vectoriels
et les cotes sont aussi pré-
sents. Rien que I'editeur de
fontes vectorielles, fourni avec
le package, mérite a lui seul
une foule d’éloges. Sachez,
pour mentrer I'ampleur du pro-
duit, qu’il n'existe pas moins
d’'une quinzaine de types de
cotation différents. On peut
également scinder son projet
en plusieurs dessins et les
superposer sur des calques
que l|'on pourra, ou non,
rendre visibles et modifiables.
Comme si cela ne suffisait
pas, il est possible de créer
des fichiers de macro-com-
mandes qui contiennent des

enchainements de com-
mandes plus ou moins com-
plexes et que I'on peut répéter
par simple appui sur une
touche. Les échanges de don-
nées avec d'autres pro-
grammes sont prévus et auto-
risent la récupération et
I'exportation de formats tels
DXF, ASCI|, DEF étant le for-
mat propre a Dyna CADD.
Bien que ce ne soit pas sa
principale finalité, Dyna CADD
gere les entités 3D et va
méme jusqu’a récupérer des
fichiers créés avec le program-
me CAD 3D. On regrettera
seulement que ce programme
ne fasse pas la vaisselle...

Ces deux produits sont repré-
sentatifs aujourd'hui de la
grande maturité et respectabi-
lité que peut atteindre le ST,
ne serait-ce qu'aux yeux des
éditeurs qui ont enfin compris
qu'ils avaient en face d'eux
autre chose qu'une machine
de jeux et que leurs utilisa-
teurs étaient aptes a utiliser
des produlits plus puissants.

A-TABL'!
K-SPREAD
EST SERVI !

Nous vous parlions le mois
dernier de K-Spread 4. A
peine avions-nous publié
I'information, que déja Aroba-
ce nous annonce qu’ils se
chargent de |'importation et de
la traduction de 'ensemble. Le
nom a été changé, il devient
“A-Tabl", ce qui n'est pas du
meilleur godt, franchement,
mais on s'y fera. Rappelons
quelgues-unes des fonctions
de ce tableur: il fonctionne
sous GDOS, ce qui lui permet
d'utiliser de nombreuses
polices, dans des styles
variés, d'insérer des gra-
phigues, et toutes les choses
permettant la réalisation de
tableaux soignés, pour des
présentations dignes de ce
nom et leur impression sur
toutes les imprimantes ayant
un driver GDOS (Epson 9 et
24 aiguilles, SLM804...). A part
¢a, il utilise des menus “pop-

GESTOCKS 90

La gestion commerciale conviviale

"Il est remarquable de voir comment Gestocks réussit a étre conjointement tres
professionnel et puissant, mais aussi trés facile a utiliser”

ST Magazine, Février 90

L’environnement Gestocks 90 s’enrichit avec

Gesbarre,

I’éditeur de codes a barres :

4032 9321

Gesbarre est un programme entierement sous GEM. Il est
multistandard (EAN, Alpha 39, 2/5 entrelacé..), permet I’in-
crémentation automatique de la numérotation des étiquettes

L’impression sur matricielles 9 & 24 aiguilles et imprimantes
laser est supportée.

£ [ Gestocks 90 7779 F TTC
+ [ Lecteur code & barres Datalogic ™: 3990 F TTC
i [ Gesbarre : 2900 F TTC

NOI
EACIESSE i s ey
: A retourner @ :

= [ Utilitaires (précisez produits, quantités et prix)
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EXTRAIT DE NOTRE CATALOGUE CONNECTIQUE
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tions tres spectaculaires dans des temps étonnament grace au tampon d’effacement, : :
courts. Un module d’animation est actuellement en toujours blanche et proprette, E.E:’?)T ;;{l'g;‘
dévelopement, ce qui offrira une superbe alternative a  avec son lait démaquillant. - CABLE ROND . : "
Sculpt 4D. A noter au passage la compatibilité des Pointe rouge ou noire, ggp?)?ﬂ R g’ggi NON BLINDE CABLE/MINITEL en kit 85.00 F
fichiers objets pour ces softs. POUT et sonniony, DB19MOUF . 8,70F | | Bconducteurs. 7,50 F _ mont 95.00 I
fichier du matin ou du soir, CAPOL reeverssrrssssssrimsionns T266F 20 conducteurs 20,00 F COMMUTATEUR ECRAN en kit 150 F
se joue du feutre et du coton. DB 23 M Ot Bt s e 870 F 25 conducteurs 25,00 F i 2 " monté 200 F
CApOL - osrmma8,501F CABLE BLINDE : N.C. DIN 13 broches cordon 30 F
BUS+ (poete du XIII éme) DB25MOUF ..ceun.o.. 5,94 F cable plat 0,40 F le pt. DIN 13 broches femelle c.i. 20 F
Capotls. o ey 0,835 au metre DIN 14 broches femelle c.i. 20 F
WIZRAM 2.0 DIN 14 broches mdme cordon . 20 F
Intelligent Memory propose une carte d’extention 2Mo : DISQUETTES K . - ®
our Amiga 500. L'un des intéréts majeurs de cette carte Auto Data Switch 8E/tS . 1400 F | | & 1/4 pFHD e | ®°®
P ; J Auto Data Switch 4E/1S . 1005 F | | [ynid
est d’offrir au possesseur du nouveau Super Agnus, Convertisseur SPou PS . 644 F l'unit¢ 9F  par10 89F ; Le2 ],
I'acces au 1Mo de chip memory. L'installation peut se ; 2 3" 1/2HD . T -
faire par pas de 512 Ko. L'extension peut étre commutée Bﬁ:‘:esr\‘ga?fg?gfls B Juntté 30F par10 297F S | o ;“ (RT:\‘LN‘
Egirpun interrupteur, a ’exception de la part attribuée au TPCAIMP o {730F léﬁﬁt;%wﬁf.qdﬁglf?ﬁ,_ S \@ i / “__f > ‘@,
; Pour autres configurations, - it ahy
s coisiter Lecteur Atari Switch 300 F| | Commutateur Vidéo 200 F
AMIGA 500PC
CORDON MINITEL/PC ........ 95F
Non! Ceci n’est pas une annonce de chez Commodore!... ATELIER DE CABLAGE EognegteuytSUB-D 15 0 35E EB-110 : POCKET BUFFER 41 25 6'10
MAIS C’EST VRAL... Sisi... Incroyable... Il s'agit d’une avotre disposition ComecteurSUBD %6
carte se logeant dans le ventre d"un 500, a 'emplacement conception de tous types de cable | | haute densité pour PS2 ... 45F 35 F
d’une carte d’extension mémoire, et qui transforme ins- -
tantanément ledit 500 en un PC/XT. Pas mal! Voici donc : iy
- Lecteur interne 3 1/2; externe 31/2 ou 5 1/4; MINDINT B oovsvscsnssmssnssssirsssssesesiesenss 13,00 : Minialure size 965624 mm Cable PEAITD sl 65 F
- Mémoire 704 Ko + 64 Ko EMS en mode MS-DOS; Mllni BB £ R A e 2000 : Worbyieee s e VKDC>250 o Convertisseur B/S:.a GOOIE
- Tourne avec le MS-DOS 4.01, MS-DOS Shell et GW PriselectetrATARE L o it s et ssnansense 20,00 Interface - Centronic parallel SR e 300 F
Basic; T O 0 Saitiost, reset ard copy functions | |/ SOUMS remrersis

Toutes les options de 1’Amiga évitent par ailleurs
I'acquisition de cartes supplémentaires sur PC: RS5-232,
carte couleur, horloge, souris, joystick et carte paralléle...
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Amiga

HURRICANE 2800 MK II Series

Cette nouvelle version dérivée de la carte 2800 du méme
constructeur, permet maintenant un fonctionnement
asynchrone du 68030 et de l'unité a virgule flottante. Elle
possede de plus une interface SCSI et fonctionne avec
une carte d’extension mémoire 32 bits.

Des a présent, deux modeles sont disponibles, cadencés
a 28 et 36 Mhz; sur commande, vous pourrez obtenir tres
prochainement une version 50 Mhz, dont le prix devrait
avoisiner les 4500 marks. Le gain de vitesse approche
respectivement 11, 14.5 et 20 fois la vitesse moyenne
d’un Amiga avec son 68000.

Cette série de cartes est directement interfacée pour la
carte d’extension mémoire de chez Hurricane. Elle peut
supporter jusqu’'a 16 mégas de mémoire 32 bits, et équi-
pée de 4 Mo son prix est d’environ 2100 marks. L'interfa-
ce SCSI disponible sur les 2800 MK II permet une utilisa-
tion de disque dur SCSI en autoboot sous WB 1.3. Les
tests du constructeur donnent une vitesse moyenne de
550 Ko par seconde.

SANG TRANSPUTER BOARD

Digital Animation Productions propose le Sang Transpu-
ter Board. Cette carte est batie autour de transputers 32
bits a architecture paralléle (Inmos T800). Elle existe en
deux versions. Le modeéle de compétition comprend
quatre T800 et quatre mégaoctets de mémoire dyna-
mique, ce qui permet a votre Amiga de tourner 40 fois
plus vite qu’avec son pauvre petit 68000. A titre d"infor-
mation, la vitesse atteinte est la méme que celle d’une
station de travail Iris qui ne cofite que 175.0008$, bagatel-
le. Lautre version ne comprend qu’un T800 et un méga-
octet de mémoire. '

De la méme société, VIDEO GRAPHIC TRANSPUTER
est une carte graphique de haut niveau qui combine un
transputer T800 et un contréleur vidéo graphique Inmos
G300. Ce dernier permet de gérer 16,7 millions de cou-
leurs simultanément. Cette carte est livrée avec 2 Mo de
mémoire vidéo et 2 Mo de mémoire dynamique. Elle

sera appréciée pour les applications de ray-tracing, pour
lequel elle diminue les temps de traitement de facon
époustouflante.

Comme vous vous en doutez, le but de ces merveilles
n’est pas de jouer a Interceptor 40 fois plus vite, non,
non. A titre indicatif, le Sang Transputer Board 1 Mo est
commercialisé a 2.000$, le Sang Transputer Board 4 Mo a
7.0008$ et le Video Graphic Transputer & 5.500$.

UN NOUVEAU PERFECT SOUND

Sunrize Industries commercialise un nouveau Perfect
Sound, dans une version 3.0. L'échantillonneur et le logi-
ciel ont tous deux été modifiés. Le sampler stéréo est
maintenant équipé d’une prise permettant de connecter
directement un micro. L'interface utilisateur du pro-
gramme a été compleétement redessinée, et le program-
me en lui-méme accueille de nouvelles options (filtre
digital, échantillonnage rapide...).

BAISSE DE PRIX CHEZ COMMODORE

Depuis le ler février dernier, d'importantes baisses de
tarifs ont eu lieu sur la gamme Amiga. La configuration
Amiga 500, avec moniteur couleur et extension mémoire
de 512 Ko, cofite désormais moins de 7200F, ce qui repré-
sente une baisse de 20%. Les éléments séparés, quant a
eux, cofitent aussi moins cher, avec un gain de 300F sur
I'unité centrale, de 500F sur le moniteur couleur et 500F
aussi sur I'extension mémoire. Du coup, les deux packs
connus sous les doux vocables de “Starter Kit” et de
“Home Office Kit” passent respectivement a moins de
4000F et moins de 4300F. Tous ces prix s’entendent TTC
et concernent directement le consommateur en bout de
chaine. L'effort est louable, et un seul mot nous vient a
'esprit: continuez !

- 12 -

up” (qui apparaissent ou vous
voulez sur 'écran) facilitant les
sélections, dispose d'un gra-
pheur intégre, de macro-com-
mandes, et supporte les for-
mats WKS et WK1 (Lotus),
DIF (format “standard”) et
ASCII. Pour tout ca, il faut
gquand méme un mega de
RAM au moins, et un lecteur
double-face, bien gu'une ver-
sion Junior soit annoncée pour
les configurations plus
réduites. Un test dans un pro-
chain numéro, évidemment.

HOTWIRE

Alors ca, c'est un utilitaire vrai-
ment génial. Si vous avez un
disque dur, vous ne pouvez
pas vous en passer. HotWire
est un logiciel de CodeHead
Software (G+PLUS, MultiDesk
entres autres), importé en
France par Arobace, qui, une
fois mis dans votre dossier
AUTO, vous.rendra de nom-
breux services. Il s'agit en fait
d'un “shell” graphique, fonc-
tionnant parallélement au
bureau, qui permet de définir
une liste de programmes et
documents, en leur assignant
un raccourci-clavier utilisable
sur le bureau. Ainsi, plus
besoin de naviguer dans les
répertoires et sous-répertoires
de votre disque dur pour trou-
ver le programme voulu. Une
touche suffit! Dans sa derniére
version, la 1.41, HotWire pro-
pose entres autres choses : la
protection par mot de passe
des programmes ou docu-
ments, individuellement,
I'enregistrement des temps
passés dans les programmes
(utile pour la facturation de
services, ou pour vos statis-
tiques personnelles), la défini-
tion de “fichiers de travail”
pouvant étre passes en para-
meétres aux applications,
I'appel de MultiDesk par une
touche, j'en passe et des
meilleures. Un banc d'essai
dans le prochain numeéro, bien
s(r.

LE STACY !?

On n'y croyait plus vraiment,
mais il semble maintenant que

le Stacy, pourtant absent au
Forum PC, sera disponible a
I'heure’ ol vous lirez ces
lignes. Pas de détail pour l'ins-
tant en ce qui concerne la
solution adoptée pour I'alimen-
tation autonome, mais sachez
déja que seul le modéle 4
Mégas avec disque dur 40
Mégas (soit le “Stacy 4”) sera
distribué dans un premier
temps.

LE
REDACTEUR
3, VOUS
CONNAISSEZ ?

Certains d’entre vous ont sans
doute vu, (et peut-étre méme
lul) des annonces sur la nou-
velle mouture du Rédacteur.
Et puis, cruelle déception, ST
Mag n'y accorde qu'une place
anémigue au milieu de news
de toute nature. Mépriserions-
nous le produit ? Pas du tout,
mais sachez qu'il y a deux
sources d'informations : I'offi-
cielle, fruit d'une saine collabo-
ration entre I'éditeur et la
rédaction, et I'officieuse, com-
posée de rumeurs, de bruits
divers et éventuellement de
détournements.

La premiére a évidemment
notre préférence, et nous
attendons toujours des don-
nées de la part de I'éditeur sur
le Rédacteur 3. Il nous a donc
fallu pécher dans le vivier des
bruits de couloir afin de vous
brosser, a grands traits, ce
que sera cette nouvelle ver-
sion. Mais avant cela, nous
nous interrogeons aussi sur
une stratégie de communica-
tion qui ignore ST Mag. Nos
bancs d'essai seraient-ils trop
critiques ? |l faut pourtant
savoir que nous nous interdi-
sons tout commentaire sur les
anomalies de fonctionnement
des pré-versions (non
destinées a |la vente mais a
I'information). Nous nous per-
mettons simplement des sug-
gestions sur les fonctions gue
nous aimerions y trouver, non
a titre personnel, mais parce
gue nous avons, au travers

des multiples contacts avec
vous, les lecteurs, une image
précise des besoins de
chaque catégorie d'utilisa-
teurs.

Mais revenons a notre mou-
ton. Le Rédacteur 3 s’annonce
aussi grandiose gu'imposant
en matiére de taille memoire
(plus de 400 Ko de source). La
rapidité, qui le caracterisait,
n'a pas souffert de I'embon-
point fonctionnel. Le program-
me gere désormais les gra-
phiques, et comporte un
éditeur de formules mathema-
tiqgues performant, et ergono-
miquement génial. |l dispose-
rait aussi d'un mode plan
(gestionnaire d'idée?). Le for-
matage n'est pas en reste,
puisque l'implantation. de
regles gabarits realise ce que
d'autres appellent une feuille
de style. La vision globale des
pages s'effectue via un mode
de prévisualisation gui présen-
te les pages deux par deux.
Mais ce qui nous parait essen-
tiel, c'est le correcteur

orthographique dont on
annaonce gu'il reconnait plus
de 360.000 formes. Il etait
temps que cet outil indispen-
sable soit enfin disponible
dans un traitement de texte
(celui de WordPlus nous a tou-
jours paru relever du gag!). Il
est en outre couplé a un
conjugateur, qui donne, pour
n’importe quel genre et quel
gue soit le temps, la forme
conjuguée.

Les notes de bas de page ont
été intégrées. Ceux qui tra-
vaillent a plusieurs sur un
méme texte apprecieront les
“‘commentaires”, sortes de
Post-It que I'on peut coller a
sa convenance, sans qu'ils
soient imprimés.

Les macro-instructions font
leur apparition. Rappelons
gu'elles consistent a affecter a
une combinaison de fouches.
un ensemble de commandes
qui sont normalement exécu-
tées en plusieurs etapes.

Bref, un ensemble trés alle-
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Le sixieme PC Forum
Européen se déroulait du
13 au 16 Fevrier au parc
des expositions de la porte
de Versailles, et regroupait
en son sein deux autres
expositions, TN90 et
CODEXPO, consacrées aux
Téléecoms et aux réseaux,
pour la premiére, et a
I'informatique industrielle
pour la deuxiéme. Malgreé la
volonté des organisateurs
de se libérer de I'image
“PC compatible” pour
recupeérer celle de “PC
ordinateur personnel”, en
matiére de micro, ceci ne
s’est que peu verifie, avec
par contre une forte
avancée d’Unix et de ses
dérivés, sur des systémes
hauts de gamme.

Ainsi, en matiére de micro-informa-
tique, seul Apple a réellement joué
la carte du non-PC, avec un stand
empli de Macintosh (et en particulier
une quantité non négligeable de
portables). On y voyait toutes les
applications classiques du Mac dans
le domaine du multi-média (bien que
ce mot n‘ait pas semblé étre pronon-
cé ou éecrit, contrairement a I'habitu-
‘de), avec, en dehors des classiques
systemes de PAO, un effort sur les
teléecommunications, et en particulier
I'interfacage avec le réseau Numeéris
(le Réseau Numeérique a Intégration

PC FORUM :

Yous avez dit PC ?

de Services frangais - RNIS, dont
Apple est I'un des principaux parte-
naires dans le domaine de l'informa-
tique).

Du coété des autres fabricants d'ordi-
nateurs non-compatibles, ceux-ci
étaient généralement délaissés, en
particulier chez Atari, ou on ne trou-
vait que 6 Méga ST (avec tout de
méme Calamus interfacé a une pho-
tomposeuse, et ZZ-Volume a une
table tracante), et évidemment
aucun Stacy ni TT. On trouvait mal-
gré tout un ATW 800 (la machine a
base de Transputers), équipée de 9
Transputers, et parée de son interfa-
ce graphigue de type X-Windows.
Notez que |a distribution de tout ce
qui tourne autour du Transputer est
prise en charge par Humelec en
France.

Tout le reste du stand était occupé
par quelques PC Atari (ah pardon,
ABC, comme Atari Business Com-
puters), et surtout beaucoup de
Portfolios, pour lesquels quelques
applications étaient présentées, en
plus de programmes de transfert
vers ST et Mac, et non plus seule-
ment PC. Ces derniers auront sans
aucun doute du succeés, étant donné
le nombre de questions qui tournent
autour de la communication de
fichiers a partir du portfolio. On trou-
vait aussi, pour ce dernier, un inter-

-préteur BASIC développé par Fran-
~ ¢ois Guillemé, ce qui comblera

certainement enfin le manque de
langage simple et pratique dédié a
cette machine, pour en exploiter les
possibilités.

Un usage original, mais tres utile, du

Portfolio est I'émulation Minitel, et
on voyait ainsi un tel programme,

sl

avec modem V23 (la norme utilisée
pour le Minitel) de la taille des inter-
faces série ou paralleles du Portfo-
lio, sur lequel se connecte un cou-
pleur acoustique pouvant donc étre
utilisé sur tout téléphone. Pour
I'émulateur lui-méme, il ne s’agissait
que d’'une démo tournante, et il nous
est donc impossible de juger de la
qualité de I'émulation.

On trouvait aussi un systéme de
gestion de lecteur de code a barre,
gui est un accessoire important
dans certaines applications pour les-
quelles le Portfolio est particuliére-
ment adapté, vu sa petite taille per-
mettant de le déplacer facilement.

Toujours pour les non-compatibles,
la machine la plus intéressante était
strement le MC400 de Psion, qui
est un portable présentant de nom-
breux avantages : autonomie tres
élevée (au moins 30 heures en
usage normal), faible poids et
encombrement, utilisation de car-
touches de RAM ou de Flash Eprom
a prix raisonnable (par rapport a
celles du Portfolio), interface gra-
phique propre, logiciels intégrés en
ROM, 256K de RAM, utilisation -en
lieu et place d'une souris ou d'un
trackball- d’une surface sensible pla-
cée au dessus du clavier (il faut le
temps de s’y habituer!), interfaces
fournies sous forme de cartouche &
enficher a I'arriere de |'appareil
(pour le moment, un seul module
existe, avec interface série et paral-
léle, mais on devrait bient6t diposer
de modems...).

La machine ne devrait étre dispo-
nible qu'en Mars, le retard étant di
a la fourniture des claviers AZERTY
particuliers de la machine. Il existe

un MONUMEN'T

= Un logiciel spécifiquement développé pour les ATARI 1040 et
MEGA ST, entierement sous GEM d’une conviviale philosophie
connue de tous, il en découle une grande facilité d’exploitation
(huit fenétres de saisie, quatre fenétres de consultation).
-u Gestion des fichiers type "base de données™ (sélections, re-
cherches et tris sur n’importe quel critére, 3 presse-papiers, sau-
vegarde et chargement des sélections, import-export, sélections
négatives ou par intervalles).

= [’utilisation de codes pour identifier les différents clients,
produits etc. est possible mais tout a fait facultative grace a un
systtme de reconnaissance automatique des libellés (par
analogie ou a 'aide de caractéres jokers)

= Nombreuses zones clés (représentant, secteur, catégorie...) 4
codage automatique et transparent a utilisateur.

= Etats entierement paramétrables (grace au tableur-générateur
d’états "LE GESTIONNAIRE™) : factures, avoirs, bons de
livraison, commandes, options, devis, bordereaux ou étiquettes
d’expédition, étiquettes adresses et produits, listes, journaux,
relevés de compte, publipostage..). De trés nombreux fichiers
de paramétrage sont fournis pour une utilisation immeédiate.

= Encadrements semi-graphiques, gestion des polices et attri-
buts de caractéres (gras, italiques...), possibilité de définir les
formules de calcul les plus complexes.

= Mise en page modifiable avant chague lancement d’im-
pression.

= Impression directe ou en files d’impression avec stockage sur
disque dur comme sur gros systemes (4 niveaux de priorite).

= Visualisation des factures, commandes etc. en WYSIWYG
avec défilement vertical et horizontal, rechargement d'une
ligne par simple cliquage. Suppression et insertion de lignes.

= Une "ligne” de facture peut s’étaler sur autant de lignes
physiques que nécessaire (ajustement automatique avec
eventuellement une ligne de séparation).

m Changement possible de tiers, de type d’état ou de
présentation en cours de saisie.

= Toutes les fonctions (consultation, éditions..) restent ak
cessibles en permanence.

m Possibilité de saisir huit acomptes ou réglements dans le pied
de facture qui seront transformes automatiquement en mouve
ments financiers.

= Archivage temporaire (permettant les modifications et sup-
pressions) ou définitif.

= Consultation a ’écran des états archivés et de leur contenu
pour une sélection donnée de clients ou fournisseurs.

= Réimpression des états a la carte” (aprés marquage) suivant
n’importe quelle présentation et sous forme de journaux
recapitulatifs.

= Consultation interactive avec la saisie : Transformation par
pointage d'un ou plusieurs états en un nouveau (commandes en
factures, factures en avoirs...) soit globalement, soit ligne par
ligne, soit par fractions de ligne.

= Trois types de stocks (stock réel, en commande, en option),
mis & jour pour chaque commande, option, livraison, facture,
ou avoir passé. Calcul automatique pondéré du prix stock.

u Systéme d’arrondi automatique des prix en HT ou TTC.

= Remises automatiques (jusqu’a 255) avec 11 niveaux chacune.
= Commandes automatiques pour une sélection donnée de
clients ou de marchandises avec prise en compte paramétrable
du stock mini, des commandes et des options.

= Saisie des mouvements financiers (20 banques possibles) avec
consultation interactive et lettrage.

= Edition bordereaux de remise de cheques avec pointage.

= Journaux financiers 7a la carte”.

w Statistiques multicritéres sous forme de graphiques (a échelle
et legende automatiques, 5 présentations) ou de listes, chiffres
d’affaires (commandes, factures...) & ’écran ou en impression
paramétrable. Concordance tiers-produits.

= Chainage permettant de travailler sur n’importe quel autre
logiciel sans quitter le programme.

» Lecteur codes barres, transfert vers "LE COMPTABLE”
(ventes, achats, finances, stocks début, fin et variations),
138 macro-commandes, etc...

OGISOFT
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aussi une version MS-DOS (le
MC600). mais celle-ci ne présente
pas tous les avantages du MC400
qui en font une machine originale
mais particulierement bien placée
dans la course des “machines de
cartable”.

Du coté des PC, pas de grande nou-
veauté, les 486 commencent leur
entrée en douceur, les écrans
hyper-super-VGA se multiplient,
bref, la routine. OS/2 n'a toujours
pas reussi sa percée, ce qui ne sur-
prend personne, et méme IBM se
tourne vers Unix, comme vous pou-
vez le lire dans les actualités du
cahier Nouvelles Technologies, vers
la fin du magazine.

On peut sans doute mettre la pro-
gression d'Unix dans le monde des
PC au compte de la firme Santa
Cruz Operation (SCO), dont la base
installée dépasse maintenant les
300.000 unités. Sur le stand de

SCO France, nous appréciames
I'aspect de la nouvelle interface gra-
phique du systéme, Open Desktop,
utilisant OSF/Motif comme “toolkit”
d'implémentation. Cette derniére
révision de I'Unix/SCO, maintenant
disponible chez les revendeurs,
constitue un bel exemple de stan-
dardisation (issu du XENIX initial),
tout a fait digne des stations sophis-
tiqguées : System V/386 version 3.2,
TCP/IP, NFS, et DOS totalement
intégré dans I'ensemble. Plus d’un
millier de développeurs travaillent
actuellement sur des applications
destinées a tirer parti de cette nou-
velle interface.

La firme californienne montrait
dailleurs sa propre version du Word
5.0 de Microsoft (qui, depuis un an,
participe au capital de SCO). Elle
est actuellement livrée dans sa
langue d’origine, et sa francisation
devrait étre achevée dans le courant
du second trimestre. A travers elle,

plusieurs dizaines d'utilisateurs peu-
vent se partager, non seulement un
unique exemplaire du programme
lui-méme, mais aussi les disques
durs ou les imprimantes disponibles
(plus de 180 drivers sont fournis),
sans qu'il soit nécessaire d’investir
dans un logiciel de réseau spéci-
fique. La version Unix est déclarée
comme totalement compatible, au
niveau de l'usage du clavier et des
fichiers, avec la version MS/DOS.

Voila donc les quelques nouvelles
(en “derniére minute” avant le bou-
clage) que nous avons pu glaner au
PC Forum. Si vous n'y étes pas
allés, pas de regrets, il n'y avait rien
d’extraordinaire, si ce n'est que c’est
grand, et gu'on s'en tire avec les
pieds dans un état lamentable pour
pas grand-chose.

La rédaction

chant, qui connait pour l'ins- etc.), et avec Le Comptable
tant sa phase de “débogage”, (toujours du méme éditeur)
et pour lequel nous n'avons pour une gestion plus particu-
lierement financiere et comp-
Son prix, par contre, est fixé et table. La base de données
sera inférieur a 1000F. A elle-méme, pour La gestion

pas encore de délais précis.

la fonction “calculatrice” avec
son implication directe sur les
zones de saisie, de lire les
codes a barres, et enfin de
disposer d’'une trés grande fia-
bilité puisque de nombreuses

Word 3 (Word 4 marchait de
toutes fagons), et méme Multi-
finder. Au passage, le pavé
numérique serait enfin géré
correctement, heureusement

Ecrire,
dessiner,
compter,
correspondre, ani-
mer, jouer, optimi- ser.. La
cuvée 90 des logiciels Application
Systems pour Atari ST est devant
vous.

A tout seigneur, tout honneur !
SignumDeux est le seul traitement
de textes & vous laissez positionner
chaque caraclére au pixel prés : formu-
les mathématiques ou chimiques, lan-
gues éirangéres, tableaux, etc... En
bref toute composition ou la précision
est indispensable. Ses polices
multiples, une im- pression
de haute quali- ; té, le
multi-colon-
nage,
font

d e
Signum!
Deux le
meilleur traite-
pour vos docu-

Signum, c'est aussi une famille com-

h, bien d'autres choses... :script, le trai-

graphismes, la compatibilité ASCII, et
tement de textes définitif.

Puissant atelier de dessin et d'ani-
mation, Creator vous offre les outils
graphiques de la prochaine généra-
tion. Laissez libre cours & votre créati-
vité, exploitez la vraie résolution de

Yyous
permet
d'enrichir

votre imprimante, , metezen encore vos pro- duc-
sodne vos héros g pixeli- tions, Ses modules «run-
sés dans de time» ot ses relations étroites
véritables aveclavidéovousouvrentlaporteala
des- présentation assistée par ordinateur.

Imagic : prétez vie & vos images.

Simplifiez  votre correspon-
dance | Avec Daily Mall, vous
7 disposez d'une association idéale

entre un éditeur de textes et un ges-
tionnaire de fiches. En quelques clics,
cherchez une adresse dans votre ré-
pertoire, intégrezla & votre cour-
rier, ajoutez un & logo,
une signature BN o u

sins
animés...
En quelques
minutes vous mai-
triserez Creator, et des fonc-
tions sophistiquées comme I'om- une phrase-
brage automatique ou le simulateur de type,
gravité vous étonneront certainement. pré-
Creator, dessinez large !

Stad : un grand classique. Evo-
luez en deux ou en trois dimen-
sions, dans un programme qui satis- :
fait la majorité des besoins et dont la pa-

réputation n'est plus & faire. Dessin, rez un
manipulations de blocs, modélisation, mailing,
animation, vitesse, imprimez des éti-

tous les in- ;
= réunis quettesoudesfi & ches
I'ou- AB, efc... Sasimplic- ~ té d'emploi
et sa rapidité vous séduiront. Daily
Mail : correspondez au quotidien.

grédients y sont
pour en faire
til graphi-
que

-

la gamme.

H_D_U : optimisez la sauvegarde de
votre disque dur avec de nombreux
options de tri et de compactage.
> FlexDisc: e disque virluel dyna-
mique, qui résiste méme aux
«resets», et facilite la configuration de
votre Atari. Disk Utliity : un accessoire
de bureau qui travaille en arriére-plan
pour formater vos disquettes, étendre
leur capacité, copier ou dépla-
cer des fichiers, eic...

Applica- mm
tion g i

Sys-
tems,

c'est aussi
une gamme de ¥ jeux
qui ne ressemblent & rien de

connu. Bolo, un casse- briques avec
de drdles de briques : chacun des 50
niveaux est un univers avec ses pro-
pres lois, et vous deviendrez camé-
téon avant d'atteindre la sphére
supréme hantée par Mega-
Ghost... Avec Bolo Editeur vous
pouvez méme devenir Dieu et com-
poservos propres tableaux. Esprit, un
jeu tout aussioriginal, quiau fravers de
ses 100 tableaux mettra & |'épreuve
volre mémoire Vi- suelle, vos
réflexes, votre adresse
et vos capack- :
1és de dé-
duc-

suivre...

UN
MONUMENT !

C'est I'adjectif adopté par
Logisoft pour décrire leur nou-
veau produit, “La Gestion
Commerciale”, et d'aprés le
descriptif du communiqué de
presse, ce serait méme un
immeuble & lui tout seul. Fonc-
tionnant autour d'un noyau
“base de données”, La Ges-
tion Commerciale s’adresse a
toute boutique. PME, PMI, en
configuration 1040 ou Méga
ST, et coltera moins de
2500F. Absolument “hénaur-
me”, il est impossible de lister
ici 'ensemble de ses caracté-
ristiques, d'autant que nous le
testerons trés bientét dans nos
colonnes. Mais sachez déja
qu'il s'interface avec Le Ges-
tionnaire (du méme éditeur),
afin de réaliser des états entié-
rement parametrables (fac-
tures, avoirs, bons de livrai-
son, étiquettes, publipostage,

Commerciale, autorise les
recherches et les ftris sur
n'importe quel critére, dispose
de ftrois presse-papiers
(mémoire tampon), d'un mode
de reconnaissance automa-
figue des libellés, et de nom-
breuses zones cles a codage
automatique. Le logiciel gere
plus de 65000 fiches produits
(et tout autant pour les clients-
fournisseurs ainsi que pour les
messages et devis), des enca-
drements semi-graphiques, les

.polices et leurs attributs, des

formules de calcul complexes,
une vision WYSIWYG des fac-
tures, commandes, etc., une
mise en page modifiable a tout
moment, et une liste d'attente
pour les impressions, avec 4
niveaux de priorité et 6 polices
simultanées. Il est aussi pos-
sible de chainer automatique-
ment sur d'autres programmes
sans quitter le logiciel, d'obte-
nir des statistiques, d'avoir
une precision numérigue
jusgu’a 15 chiffres significatifs
pour les totalisations, d'utiliser

procédures sont prévues en
cas de coupure ou de crash
de la machine, y compris en
cours de sauvegarde. On
s'arréte la pour l'instant, mais
soyez sur que La Gestion
Commerciale nous réserve
bien d'autres surprises, et
pourrait marquer une étape
importante dans I'accession
du ST au podium profession-
nel

' SPECTRE :
VERSION 2.65

Les derniéres nouvelles de
Dave Small, le créateur de
Spectre, le meilleur émulateur
Mac du marché, nous indi-
quent que la prochaine version
de Spectre serait en fait la
2.65. Small aurait réussi a
améliorer le fameux “zero-
store handler”, routine impor-
tante de Spectre, qui rattrappe
les erreurs des programmes
Mac écrivant a I'adresse 0, qui
est en ROM sur le ST, permet-
tant ainsi de faire fonctionner

[

pour nous autres pauvres utili-
sateurs de claviers AZERTY.

PC DITTO 11!

Oui, ga y est, le premier exem-
plaire vient d'arriver en Fran-
ce, et 6 joie, c'est ST Mag qui
vous en présentera un banc
d’essai complet dés notre pro-
chain numéro. Pas plus de
détails pour I'instant, mais
c'est promis, on va “I'éplu-
cher"l...

ACCELERER
LE 68000

C’est décidément le sujet a la
mode ces derniers temps, et
signalons que Clavius propose
a la commercialisation une
petite bidouille hard permet-
tant d'accélérer le bus du
68000 et donc les accés-
mémoire. Le gain en vitesse
serait de |'ordre de 148%, et la
bidouille, toute installée, col-
terait moins de 500F TTC.

pléte d'accessoires, et un catalogue
de plus de 200 fontes de qualité pro-
fessionnelle. Que seraient les polices
arabes sans Signum!Revers, un utili-
taire pour écrire de droite & gauche ?
Scarabus est un éditeur de fontes
muli-imprimantes, aux nombreux au-
tomatismes, Son originalité? La récu-
pération d'images ou de caractéres

stan-
dard du

digitalisés. Enfin, laré- gle Appli ST mono-

cation Systems comple- chrome. D'au- £’ tant
tera volre ou- plus qu'il est com- & patible
tillage de ty- avec 'ensemble de la gamme Ap-
pogra- plication Systems. Stad : ses seules
phe. : limites sont celles de votre imagina-

tion.

Imagic, un véritable banc de
montage informatique. Son édi-
teur graphique vous fournit tous les
outils pour la récupération, la retouche
ou... la création d'images. Sa régie de
montage interactive of- fre de nom-
breux effets de tran- sitions et
d’animation. Son mo -
dule de pro-
gramma-
tion

:seript.
Son ergo-
nomie saisis-
sante, ses nom- breux
automatismes de  mise en
page, autorisent une prise en mains
immédiate. Mais simplicité ne signifie
pas pauvreté. Compalible avec les
polices de Signuml, :scriptvous foumit
un affichage et une impression profes-
sionnelles. A moins de privilégier la
rapidité, auquel cas vous pourrez
exploiter les polices de votre impri-
mante. :script, c'est aussil'insertion de

tion.

Vos activités justifient latenue d'une
comptabilité ? Vous souhaitez
> avoir une vue d'ensemble et pré-
cise de vos comptes 7 TiM Il est le
systéme de gestion qu'il vous faut.

Sans connaissance préalable et gréce ; _E%

4 des automatismes poussés, vous r

accéderezatoutesles  opérations ]

courantes : jour- b nal, I O Signum! O Imagic

sommes et sol- i, des, O Ace. Signum! O Protos

TVA, états, I O Fontes Q Daily Mail O FlexDisc

ete... I 0 :Seript OT.i.M OH_D_U

Mais O Creator O Bolo & Editeur O Disk Utility
| O Stad Q Esprit QTous !

tion sur les logiciek

b, Jo souhaite recevolr une do

NOM : PRENOM :
N°: RUE :

oi-dessus (cocher d'une croix). Volci mon adresse :

198 CP: VILLE :

utilisa-
teurs plus
expérimentés
trouveront aussile bilan ou
lecomptede résultat! ~ TiM II, une
comptabilité aussi simple que perfor-
mante.

Tél.: (1) 40 92 80 81

"

APPLICATION

Nos quaire utilitaires n'ont qu'un
seuldéfaut : ils vous deviendront
vite indispensables ! Protos, le
couteau suisse de votre ST: loupe,
macros souris et clavier, deux calcula-
trices et bien d'autres astuces...

SYSTEMS
P AR I S

s|e|2160)

essentiels.

|

: ,
I Coupon & renvoyer & : Application Systems Paris
|

[ 9

18, rue Germain Dardan 92120 Montrouge
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POUR LUTTER CONTRE LE FROID:

RESTEZ AU GHAUD |

Faites-vous un hiver pas comme les autres avec les ouvrages Atari les plus passion-
nants, pour voyager dans sa téte en restant bien au chaud chez soi.

LE GRAND
LIVRE DE
LATARI ST

LE GRAND LIVRE DE LATARI ST
+ LE GUIDE STE (toutes ses
particularités en 16 pages).

+ 2 disquettes du meilleur
freeware =199 F.

Véritable encyclopédie, LE GRAND
LIVRE DE L'ATARI ST a été congu
pour apporter des réponses précises
a toutes vos questions : ennuis de
disquettes, choix d'une imprimante,
d'un logiciel... Possédez ainsi les
informations nécessaires a une uti-
lisation optimale de votre machine.
Plus encore, découvrez toutes les
caractéristiques du STE grace au
guide de 16 pages et bénéficiez du
melilleur freeware avec les 2
disquettes (jeux et utilitaires).

o SPECIALE

BIEN DEBUTER EN GFA
BASIC Versions 2.0 et
3.0incluses.

Découvrez les notions de
base du langage

le plus évolué sur

ST et effectuez rapidement vos
premiers pas en programmation. Le
glossaire de toutes les fonctions du
GFA Basic vous apportera une aide
précieuse tout au long de vos déve-
loppements. Profitez des nombreuses
astuces et sachez éviter les pieges.
Réf. ML 527. 129 F. 248 p.

BIEN
DEBUTER EN

GFA BASIC

VERSIONS

2.0 ET 3.0
INCLUSES

LE LIVRE DU DEVELOPPEUR
TOME 2

Véritable mine d'informations tech-
niques sur la programmation syste-
me des ST et STE, cet ouvrage vous
permet de mettre en pratique vos

connaissances dans les domaines les

plus pointus : systeme d'exploitation,
ressources graphiques et sonores,
entrées/sorties, interface GEM...
Avec plus de 40 programmes types
dans les quatre langages clés de
|'Atari (GFA Basic, OMIKRON®,
langage C ou Assembleur) vous serez
prét a affirmer vos talents de pro-
grammeur. Réf. ML 589. 199 F. Réf.
689. 299 F avec disquette 720 Ko.
370 p.

DEVELOPPER SOUS SUPERBASE
PROFESSIONAL

Version 3 incluse

Ce livre de référence contient tous
les outils pour réussir vos dévelop-

MICHEL MARTIH

DEVELOPPER

SOUS_— -
PROFESSIONAL

VERSION 3 INCLUSE

ATARI
STerSTE

EDITIONS MICRO APPLICA

pements. Avec plus
d'une centaine
d'exemples et une
disquette contenant
9 applications prétes
a I'emploi et com-
mentées, apprenez a
maitriser le langage
DML dans tous ses
domaines d'appli-
cations : création de fichiers,
manipulation des enregistrements,
acces au systeme... Réf. ML 688.
299F avec la disquette. 280 p.

ANTI VIRUS

Afin d'éviter la perte des données ou
la destruction de vos programmes
favoris, ANTI VIRUS propose des
informations pratiques ainsi qu‘un
programme de détection et d'élimi-
nation des virus. Ce livre vous
apprendra a reconnaitre trés tot une

Détection,
élimination,
prévention.

infection, a observer ses techniques
de reproduction avant de traiter vos
programmes et votre systeme. R&f.
ML 657. 199 F. avec la disquette.

techniques, ce livre est un excellent
moyen pour exploiter a fond votre
interface : types d'instruments MIDI,
schémas de connexion, program-
mation d'un séguenceur en Basic,
utilisation des principaux logiciels
MIDI ( NOTATOR, CUBASE ou PRO
24..). Réf. ML 591. 99 F. 188F.

LE LIVRE

DES IMPRIMANTES

Quel utilisateur n‘a jamais rencontre
de problémes avec son imprimante?
Perte des accents, drivers inadap-
tés... Ce livre contient toutes les
informations nécessaires a |'utilisa-
tion des imprimantes matricielles,
marguerites, laser ou jet d’encre,
mais aussi une foule de renseigne-
ments sur la création de drivers de
caractéres personnels, |'utilisation de
'imprimante sous GEM, TOS ou
Basic... Réf. ML 692. 249 F disquette

MIDI MUSIQUE ET
SEQUENCEURS

La norme MIDI vous
permet de transformer
votre Atari ST ou STE en
véritable studio d'enre-
gistrement : pilotage
d'instruments, éditeur
de partition, création de
sons et d'effets
sonores... Avec une
foule de renseigne-

ments pratiques et incluse.
I---—-——_--—-—u-—-----———----—
MICRO APPLICATION 58 RUE DU FG POISSONNIERE 75010 PARIS/TEL (1) 47 70 32 44
REF. DESIGNATION PRIX Nom _
Adresse
Ville
FRAIS DENVOI? Code postsl
*20F si commande inférieure &
250 F / 40 F recommandé.

TOTALTIC

[ mandat 00 chéque
4 l'ordre de MICRO APPLICATION

@dm“;'
L 5 I S e

EDITIONS MICRO APPLICATION .A

Date Sigr

WELLDONE



Le 68000 a aujourd’hui dix
ans. Alors que les années
80 ont été marquées par
son adoption massive sur
le marché des
microprocesseurs 16/32
bits, Motorola vient de
procéder au lancement du
68040.

Mots clés des années 90 :
haute technologie,
intégration et
performance.

Révolution? Non.
Continuité dans
I'innovation.

B MC68040 :

=La nouvelle vague

Controleur

Unité Unité
Virgule Entiére
Flottante

de Bus

s

Gestion Mémoire /Cache de Code

[ L[1Es .‘.

)

T

i

¥ ,

conception modu
performance:

e interface et contrdle du Bus

Gestion Mémoire/Cache de Data

Le MC68040 com]lz)o_rte cing unités d'exécution indépendantes. Leur
aire permet d'en tirer, a tout instant, le maximum de

e calcul sur nombres entiers et réels
* gestion de la mémoire et caches d'instructions et de données

Le MC68040 représente apres le
MC68000 et le MC68020 - respecti-
vement introduits en 1979 et 1984 -
la troisieme génération de proces-
seurs de la famille M68000. Totale-
ment compatible au niveau code
objet utilisateur, il a été spéciale-
ment congu pour réduire les temps
d’exécution des codes générés par
compilateur. Le MC68040 utilise la
derniére technologie HCMOS de
Motorola, qui offre un compromis
optimal entre vitesse, consommation
et encombrement.

Le MC68040 se distingue de ses
préedécesseurs par un niveau de

- 20 -

parallélisme trés poussé qui permet
de tirer le meilleur parti de chacune
des unités fonctionnelles du compo-
sant. Malgré son appartenance a la
classe des processeurs de type
CISC (Complex Instruction Set
Computer), le MC68040 se rap-
proche conceptuellement de son
cousin le MC88100 (*) en utilisant
des mécanismes comparables pour
optimiser le flot continu d'instruc-
tions et le mouvement des données.
Cette mise en oeuvre mi-CISC mi-
RISC permet d'offrir a 25 MHz: 20
Mips en régime soutenu (25 Mips
créte), 55.000 Dhrystones (version
2.1) ou encore 3,5 Mégaflops (Mil-

ATARI ST

520 STE
+ PACK CADEA

520 STE
+ 50 DISQUETTES 3"1/2

3490 F

+ MONIT, COUL. SC 1425
+ PACK CADEAU

+ MONIT. COUL. SC 1425
+ 100 DISQUETTES 3"1/2

5490 F

PERIPHERIQUES

LECTEURS

EXTERNES — 15 1]
3" 112 exteme 840 F
5" 1/4 exteme 1430 F
DISQUES DURS
Méga file 30 3090 F
Méga file 60 6540 F
Méga file 44 8000 F
MONITEURS

Monochrome SM 124 1200 F
Couleur SC 1425 2200 F

Multisyne EIZO 4990 F
TABLETTES

GRAPHIOUES
PRINT CRP A4 4040 F
PRINT CRP A3 7640 F
DIVERS
SOLRIS ANKD 30 F
TRACK BALL 380 F

DIGITALISEURS
D'IMAGE

PRO 89

VIDI ST

DIGITALISEURS
DE SON

ST REPLAY 4.0
PRO SOUND

EMULATEURS

PC SPEED

SUPER CHARGER
MAC SPECTRE GCR
MAC ALADIN

SCANNERS
PRINT TECHNIC
HANDY SCANNER

TUNER TECH
SOURIS BMC

2400 F
1780 F

[~ 10 %
620 F
580 F

2240 F
2690 F
4040 F
2240 F

4940 F
2600 F

1180 F
880 F

LOGICIELS

EXTRAIT DE NOTRE CATALOGUE EEPEN

ARMADA
BAD COMPANY
BOMBER

CHAMBERS OF SHAOLIN

CHAOS STRIKE BACK
ESS

INDIANA JONES AVENTURE

INTRUDER

LES VOYAGEURS DU TEMPS
OPERATION THUNDERBOLT

TANK SHERMAN M4
ULTIMA V

IRON LORD
AUSTERLITZ
SPACE HARRIER Il
DRAKKEN

BLOOD WYCH DATA CHOK

GREAT COURT
BAT
ENTREPRISE
TWINWORLD

310 F
230 F
200 F
220 F
250 F
280 F
280 F
240F
250 F
190 F
240 F
280 F
250 F
270 F
190 F
280 F
170 F
260 F
350 F
200 F
230 F

LES PRIX INDIQUES SONT CALCULES
REMISES DEDUITES

de — 10 %

a—30%
LES

Lns

43.57.48.20

d’aMIE

1 an Garantie AMIE
e ESCOMPTE 2 % pour paiement comptant
e CREDIT 4 mensualités sans intérét*

o REPRISE Votre vieil ordinateur repris a
50 % de sa valeur**

e GARANTIE 1 an constructeur (

E PRO.

COMMANDEZ

| PAG
Logicie) | HEDACTEUR |

+ Logicig)
TIME WORK PUBLISHEH

ATARI MEGA ST

MEGA ST1
+ MONIT. MONO SM 124
+ Pack cadeau MEGAPAGE

+ 100 LOGICIELS DU
DOMAINE PUBLIC

+ 100 LOGICIELS DU
DOMAINE PUBLIC

13500 F

+ MONIT. MOND SM 124
+ Pack cadeau MEGAPAGE

14700 F

IMPRIMANTES — 12 % :

CITIZEN EPSON

120 0 1490 F LX BOOD-400 2370 F
SWIFT 24 3990 F L0 500-400 3510 F
MANNESMAN TALLY COMMODORE

MT 81 1540 F  MPS 1230 1400 F
STAR MPS 1500 couleur 2200 F
LC 10 1760 F :

LC 10 Couleur 2190 F

LC 24-10 2990 F

BOITES DE RANGEMENT - 15 %

Pour 40 disquettes 3" 1/2, avec clé B3 F
Pour 80 disquettes 3°1/2, aver clé 85 F
g ————— ><—
A RETOURNER A : AMIE VPC 11, BD VOLTAIRE 75011 PARIS
NOM =5
| AResse _

VILLE
| CODEPOSTAL L L | 1 1 7L _
| Mow onoinaTUR

1, bd Voltaire 75011 Paris 43.57.48.20 {
”, b Voltaire 75011 Paris 43.57.96.89 I (Tous nos prix sont TIC, los prometions me sant pas cumulables),
: > DESIGNATION QUANT PRIX MONTANT
11, bd Voltaire 75011 Paris 43.57.96.18 [
19, bd Voltaire 75011 Paris 43.38.18.09 |
SERVICE 18, passage I .
' FRAIS DENVOI"
TECHNIQUE | gy Jou-de Boue 1020 l POSTE 30 F/TRANSPORTEUR SO F  CA.BOF  TOTAL

OCCASION | 79011 PARIS 43.38.46.40

MARSEILLE

LOISIRS 9, cours Lieutaud 13006

(16) 91.42.50.42

MARSEILLE PC EB, cours Lieutaud 13006

(16) 81.47.74.11

| CIcHEQUE [ CCP [ CARTE BLEUE I CARTE CLUB AMIE
| LU | | DATE D'EXPIRATION

o e AT TP TR

| DNE___ SIGNATURE

|

Promaos non cumulables dans fa limite

SCOR - 5TM 3-90, AC 0GB 2526,




Cache
...................... Code

................... caChe

—— Données
EA FETCH

Bus Résultat
Structure de I'Unité Entiéer

» prefetch

Au fur et a mesure du déroulement
du programme, une unité arithme-
tique spécifique (PC AU) calcule la
valeur du pointeur de lecture des
instructions dans le cache, incré-
menté de 8 octets a chaque cycle si

le programme s'exécute séquentiel-
lement. Lors des ruptures de
séquences (Bcc, BSR, JMP, JSR),
la nouvelle adresse est générée
automatiqguement. Contrairement a
ses prédecesseurs, le MC68040
prend en compte les branchements
en cas de saut conditionnel, ce qui
permet d’'accelérer les boucles.

- decode

les informations alimentées par le
cache (ou la mémaoire) sont ali-
gnées puis éclatées dans les difé-
rents champs de l'instruction; dispo-
sant en permanence d'au moins 64
bits de code, I'unité est capable,
dans la plupart des cas, de décoder
les instructions a la méme fréquen-
ce que I'horloge. ;

- ea calc ( address calculation)

La plupart des instructions requiert
un opérande source en memoire; a
cette étape, le 68040 calcule son
adresse dans une unité arithmeé-
tigue spécialisée. Seuls les modes
d’adressage “simples” sont suppor-
tés a ce niveau, le reliquat étant
confié a I'étage d’'exécution.

(An), -(An), (An)+, (d16,An),
(d16,An,Xn), xxxx, (xxxx) sont les
modes d’'adressages “cables”.

- ea feich

(effective address fetch)

Si I'instruction nécessite un opéran-
de mémoire, l'unité entiére effectue
sa lecture dans le cache données a
I'adresse précédemment calculée.

« execute

L'unité entiére exécute I'opération
sur les données fournies. La cohé-
rence des informations utilisées est
garantie par un mécanisme cablé,
s'apparentant au scoreboard du
MC88100. Le 040 dispose de 2 uni-
tés d'exécution 32 bits micropro-
grammees, une unité arithmétique
et logique (ALU) et un décaleur a
barillet (barrel shifter) identiques a
ceux du 020.

» write back

Le 040 range le résultat, dés I'exé-
cution terminée, mais pour limiter
les encombrements, le processeur
dispose de registres tampons, utili-
sés dans l'attente de la disponibilité
des ressources.

lion d'Instructions Virgule Flottante
par Seconde) Linpak double préci-
sion.

Les principales caractéristiques du
MC68040 sont les suivantes :

« compatibilité du code objet utilisa-
teur avec tous les prédécesseurs de
la famille M68000;

* unité de calcul sur nombres réels
compatible IEEE P754;

+ architecture Harvard;

+ gestion mémoire virtuelle par
demande de page ou de type
temps-réel,

« support des configurations multi-
maitres/multiprocesseurs par le
controle de l'activité du bus (snoo-
per);

» bus de donnees et d'adresses 32
bits;

* espace adressable direct de 4 Go.

L’unité entiére : une conception
originale 100 % compatible

L'unité entiére du MC68040 est fon-
dée sur le jeu d'instructions du
MC68030 qui, rappelons-le, posseé-
de la plus vaste base de logiciels 32
bits du marché. Tandis gu’elle main-

tient 100% de compatibilité avec la
famille M68000, cette unité se
caractérise par des mécanismes qui
augmentent de maniére significative
les performances du processeur en
reduisant considérablement le
temps d’'exécution de chaque ins-
truction.

Premiere innovation, un pipe-line a
six niveaux , alors que le 68020 se
contentait de 3 niveaux (prefetch,
execute et store): cette découpe, en
six actions, une originalité pour un
processeur CISC, s'établit sponta-
nément pour la plupart des instruc-
tions 68000 et permet la marche des
instructions étape par étape au tra-
vers d'opérateurs spécifiques. Cette
structure permet de réduire le
nombre moyen de cycles par ins-
truction a 1,3, offrant pour la premié-
re fois les performances d'un pro-
cesseur RISC avec une architecture
CISC. Motorola propose un compila-
teur C comportant une guarantaine
d’'options d’optimisation qui tire le
maximum de profit de cette nouvelle
architecture. |l sera suivi de bien
d’autres, en provenance des cen-
taines de fournisseurs logiciels qui
supportent aujourd’hui la famille
68000.
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Deuxiéme nouveauté, representati-
ve des progres technologiques réali-
sés en cing ans : la possibilité de
“séquencer” une instruction a
chaque cycle d'horloge. Contraire-
ment au 020 dont l'unité entiere est
cadencée sur une double période
d’horloge du processeur, le 68040
travaille, en interne, a la méme fré-
guence que le bus.

Pour ce faire, il est doté d’'un géné-
rateur d'horloge intégré qui fournit
avec une extréme précision les
signaux de synchronisation internes
et externes.
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Ce génerateur est alimenté par
deux signaux d'horloge externes,
I'un (PCLK : Processor Clock) a la
frequence double de travail, 'autre
(BCLK :Bus Clock) a la fréquence
du bus. Motorola preconise pour la
géneration de ces signaux I'emploi
d'un composant spécifique, le
MC10H640 (ou MC10H642) qui
offre. a 25 MHz, méme pour les fre-
quences supeérieures du processeur,
les caractéristiques exigées sur
PCLK et BCLK. L'ajout de ce com-
posant externe, bien que pénalisant
en terme d’intégration finale, offre
I'avantage de supprimer tout circuit
analogigue de la puce, et permet
une meilleure testabilité ainsi qu'un
meilleur rendement en production.

L'unité flottante : un modeéle RISC

L'unité virgule flottante du MC68040
est compatible avec le co-proces-
seur MC68882 d'un point de vue
code objet utilisateur. Elle reste
conforme a la norme ANSI/IEEE
P754 pour |'arithmétique flottante.
Comme le co-processeur, le 68040
supporte les formats d'opérande
simples, doubles et étendus; ainsi
toutes les opérations s’effectuent
sur 80 bits.

L'unité est constituée d'un pipeline a
trois niveaux -conversion des opé-
randes/exécution/conversion des
résultats. Le fetch et le décodage
des instructions, ainsi que la
recherche des opérandes sont
confiés a I'unité entiére. Pour l'exe-
cution, le 040 dispose de trois opé-
rateurs cablés - une unité arithmé-
tigue et logique flottante, un
décaleur a barillet et un multiplieur
cablé 64 bits par 64 bits. Seules les
instructions du MC68882 les plus
fréeguemment utilisees sont suppor-
tées directement sur le silicium.
Cette mise en oeuvre offre un gain
important sur le temps d’exécution
des instructions courantes. Elle a
permis de supprimer tout microcode
de l'unité flottante, avec, pour résul-
tat immédiat, un niveau de parallé-
lisme plus poussé avec |'unité entie-
re. Les instructions non implantées
sont “émulées” par un logiciel (le
FPSWP : Floating Point Software
Package) qui maintient la compatibi-
lité avec le jeu d'instructions du
MC68882. Ce logiciel Motorola

offre, a 25 MHz, des performances
égales et souvent supérieures aux
MC68030/882 a 33 MHz. Il donne
en outre pour les fonctions transcen-
dantales une précision supérieure a
celle obtenue avec le MC68882.
Bien qu'il soit totalement écrit en
assembleur, un sein particulier a été
apporté pour faciliter la mise en
oeuvre du Floating Point Software
Package : celui-ci peut étre utilisé
soit comme bibliothéque mathéma-
tiqgue pour les applications recompi-
lées, soit pour les codes objets exis-
tants, en tant que traitement de la
trappe “émulation des instructions
Fxxx” (Line 1111 emulator).

68040 - 25 MHz

68882 - 33 MHz

Temps axpiimés an ne

FCWf

Les instructions directement mgpmhs;ar }e MCE8040 sont
FADD, FSUB, FMUL, FDIV, FCMP, FMOVE, FMOVEM, FABS
FNEG, FSQRT, FBoc, FDBec, FNOP, FTST, FSAVE, FRESTORE.

2t nx 2t snx arcigx

Les chiffres donnés pour ke FPSWP tlennent compte du
surooit du tratement de Ia trappe “lne 1111 emulator ™

Temps d'Execution des Instructions Flottantes

L’unité de gestion mémoire :
un atout supplementaire

L'unité de gestion mémoire (MMU:
Memory Management Unit) du 040
est du type paginé - la taille des
pages étant de 4 ou 8 Ko. Cette
unité peut supporter les systémes
d'exploitation temps-réel, ou a ges-
tion de mémoire virtuelle par
demande de pages (UNIX par
exemple). La MMU contient deux
caches de translation d'adresse
(TLB: Translation Look-aside Buf-
fer), indépendants, qui permettent
la génération simultanée des
adresses d'acces aux instructions et
aux opérandes. Ces caches - 4 fois
16 entrées chacun - sont adressés
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en méme temps que l'on accéde
aux instructions et aux données,
dans leurs caches respectifs. Ce
parallélisme n'introduit pas la
moindre pénalité dans l'utilisation de
la gestion mémoire. De plus, le sys-
teme d'exploitation peut sélectionner
4 fenétres dans l'espace virtuel,
pour lesquelles les adresses phy-
siques sont identiques aux adresses
logiques. La taille de ces zones est
programmable de 16 Mo a 4 Go. Ce
mécanisme est trés utile pour le
temps-réel ou pour acceder des
espaces non alloués dynamique-
ment (entrées/sorties, noyau du sys-
téme, mémoires bitmap, etc.) et per-
met d'augmenter les taux de
réussite des TLB qui sont alors des-
tinées exclusivement a la translation
des espaces paginés.

Taux de Réussite des TLBs

Taille des pages 4Koctels BKoctets

Lecture d'instructions 99.68% 99.75%

Lecture de données 98.76% 99.03%

Ecritures de données 98.32% 98.56%

Que ce soit a travers les TLB ou par

I'intermédiaire des “fenétres de

translation transparente”, la MMU

fournit, pour chaque page ou

chague zone, des attributs d’acces

permettant une gestion simplifiee

des caches,; ainsi que la mise en

oeuvre de mécanismes de protec-

tion du systéme:

« espace réservé au superviseur,

+ espace a lecture seule,

« espace d'entrées/sorties,

+ espace mémoire non cachable,

» espace cachable avec écritures de
type copy back,

« espace cachable avec écritures de
type write through.

De plus, deux attributs “utilisateurs”
apparaissent sur le bus en méme
temps que les adresses physiques;
leurs fonctions sont confiees au sys-
téme d’exploitation qui peut les utili-
ser a sa convenance.

Les caches intégrés:
performance accrue

Le 68040 dispose de deux caches
indépendants (4 Ko chacun) qui
peuvent étre accédés simultané-

ment (schéma Harvard) pour fournir
les instructions et les opérandes a
unité entiére et l'unité flottante, a
des débits respectifs de 200 et 100
Mégabytes par secondes.

Ces caches sont des caches phy-
siques : les informations qu’ils
contiennent correspondent toujours
a une position mémoire réelle.
Chaque cache adopte une structure
identique; la structure du cache ins-
truction est une version simplifiée, le
code n’'étant accédé qu'en lecture.
Les 4 Ko de cache sont décompo-
sés en 4 bancs de 1 Ko, eux-méme
organisés en 64 entrées de 16
octets, appelées lignes. Cette orga-
nisation par bancs multiples aug-
mente le taux de réussite des
caches. Des mesures, effectuées a
partir d’applications 68020, montrent
qu'il est possible d'atteindre, en lec-
ture, des taux de l'ordre de 93 %.
En cas d’échec sur une lecture, le
cache est alimenté en mode rafale,
tirant ainsi profit des mémoires sta-
tigues synchrones, ou des
mémoires dynamiques qui peuvent
fournir 16 octets en un seul trans-

-

fert. Ce mode rafale (burst), permet
d'anticiper les besoins du micropro-
cesseur et d’augmenter encore le
taux de réussite des caches.

Si un cache classiqgue augmente
considérablement les performances
d’'un processeur sur ses lectures, il
n'en va généralement pas de méme
pour les écritures, qui se déroulent
le plus souvent a la vitesse de la
mémoire. Pour remédier a cet incon-
vénient, source de saturation du
processeur, Motorola a choisi de
mettre en oeuvre le mode copy back
pour les écritures, en supplement du
classique write through.

En mode write-through, pour limiter
les pénalités dies aux écritures
simultanées dans le cache et la
mémoire, le 040 dispose en sortie
de trois registres tampons qui per-
mettent de retarder le transfert
effectif sur le bus, si celui-ci est
occupé. En cas de lecture et écri-
tures simultanées, la priorité est
donnée aux lectures. Ce mécanisme
peut étre inhibé pour les accés aux
entrées/sorties. Il est préférable de

-datacude

tampon

x

TEmole

L'émture s'effectue 4 1a fois dans
le cache et la mémoire,

Mode Write-through

minimiser I'emploi du mode write-
through car celui-ci conduit a un
taux d'occupation du bus important,
et peut étre une cause sérieuse de
dégradation des performances.

Quant au mode copy-back, il offre
I'avantage de réduire a un seul cycle
d’horloge toute écriture de données.
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data code

dirty !
I:l tampon

[

meémoire

L'écriture ne s'effectue que dans le
cache. La donnée passe dans I'état
dirty (modifié).

Mode Copy-Back

Il est par contre nécessaire de
veiller a ce que les informations de
la mémoire restent consistantes,
tout au long du déroulement d’un
programme. Dans ce but, le cache
de données maintient pour chaque
double-mot un bit d’état, le bit dirty,
qui indique si I'écriture n'a pas enco-
re été effectuée en mémoire.

Si, dans le cache, une ligne modi-
fiée doit étre remplacée par une
nouvelle ligne, la mise a jour de la
mémoire se fait automatiquement
aprés la lecture. Pour cela, le 68040
exécute une écriture en mode rafale
des 16 octets de la ligne remplacée.
Cette possibilité d'effectuer des écri-
tures ligne par ligne, a conduit Moto-

coeur du microprocesseur. Cette
mise en oeuvre offre I'avantage de
pouvoir se plier facilement aux
contraintes extérieures, sans pénali-
ser les performances internes du
processeur.

Les caractéristiques principales du
bus du 68040 sont les suivantes :

» bus synchrone, a fin de cycles
contrélée par I'esclave;

* possibilité de protocole “asynchro-
ne”, pour adaptation aisée a des
mémoires dynamiques;

» 32 bits d’'adresses et de données,
non multiplexés, offrant la possibili-
té, a l'initialisation, de choisir un
mode multiplexé;

* bus caractérisé pour des charges
capacitives de 130 pF, avec choix
de la puissance de sortie, en fonc-
tion des performances désirées;

« transferts d’octets, de mots et de
doubles mots en 2 cycles d’horloge
(50 Mo/s a 25 MHz);

» transferts de lignes de 16 octets en
5 cycles d’horloge (80 Mo/s a 25
MHz), aussi bien en lecture qu’en
écriture;

 cycles de lecture/écriture indivi-
sibles pour la gestion des séma-
phores;

* bus multimaitre, avec garantie de
la cohérence des données entre
caches et mémoire,

 support des configurations multi-
processeurs, par gestion des don-
nées cachables partagées en mode
write through,

* signaux d’état indiquant en perma-
nence |'activité interne du proces-
seur, pour faciliter la mise au point,

* broches de test conformes a la
norme IEEE P1149.1 (Test Access
Port), pour faciliter le test in situ.

Un manuel spécifique d’aide a la
réalisation : le MC68040 Design
Handbook, fourni par Motorola,
montre, par de nombreuses notes
d’applications, des exemples de
mise en oeuvre du 040.

A peine lancé, de nombreux fabri-
cants annoncent des produits met-
tant en oeuvre le 68040. Parmi eux
beaucoup d’américains mais aussi
beaucoup d’européens, et non des
moindres. Le 68040 révolutionne le
marché des microprocesseurs en
reléguant certaines architectures
RISC a des niveaux de performance
inférieurs. L'avenir jugera de 'impor-
tance de conserver la compatibilité
au sein d’'une famille.

Le MC68040 est implanté en tech-
nologie HCMOS 0,8 micron, deux
niveaux de métalisation et une
couche d'oxyde. C'est le premier
processeur réalisant un tel niveau
d'intégration.

Le composant compte 1.200.000
transistors, sur une surface d'envi-
ron 15 x 15 mm.

Philippe DESCAMPS

(*) le MC88100 de Motorola a été
présenté dans le numéro 35 de ST
Magazine .

REGLEMENT DU CONCOURS "CREATIVITE 90"

1) Upgrade Editions et ST Magazine organi-
sent un concours de réalisations d'images de
synthese ou d'infographie sur Atari ST com-
portant une image ou plusieurs séquences
d‘images. On entend par image de synthese
ou d'infographie toute image résultant d'une
opération de traitement ou de synthése nu-
meérique a l'aide d'un micro-ordinateur.

2) Ce concours est ouvert a tous; toutefois
seront rtefusées les candidatures de toute
Fersonne physique ou morale participant a
‘organisation de Upgrade Editions ou de
Pressimage, ainsi que les agents ou salariés
de ces structures, et leurs familles.

3) Catégories: Il est institué quatre catégories

de compétition, hors desquelles il est impos-
sible de concourir:

- ANIMATION (2D et/ou 3D - succession
d‘images avec animations de sujets graphi-
ques, de durée variable, avec intégration
ossible de texte);

-~ GENERIQUE - TITRAGE (réalisation libre
de type générique / présentation, de durée
variable);

- IMAGE FIXE (3 au maximum);

- PROGRAMMATION (génération d’effets
graphiques libres, a l'aide d'un langage de
programmation, livrée sous forme executable
compilée).

4) 8 Grands Prix sont proposés:
- 1 moniteur Multi-Sync, offert par NEC France;

(VOIR EN PAGE 178)

- 1 Genlock, offert par Satellite et Télévision;

- 1 disque dur, oﬂl&rt par Ornikron France;

- 1 extension mémoire de 4 Mégas, offerte

par Digital Concept International;

- 4 bons d’achat d’une valeur de 3000FF

TTC chacun, offerts par Upgrade Editions,
ortant sur l'ensemble de sa gamme de
ogiciels et matériels.

1l pourra étre attribué plusieurs lots dans une

meme catégorie, ce qui signifie que n’importe

quelle catégorie, en fonction de la qualité de
ses participations, pourra ne pas étre primée.

5) Réalisations: les oeuvres doivent étre ori-

inales (le participant en étant l'auteur, et ne
es ayant jamais diffusées ni exploitées) et
doivent étre réalisées sur Atari ST, en utili-
sant les logiciels de son choix, pour autant
gu’i]s permettent des réalisations s'inscrivant
ans les catégories de compétition et respec-
tant la régle ci-dessous. Les participants de-
vront présenter leurs réalisations sur une
seule disquette 3'1/2 double-face (capacité:
726016 octets apres formatage), avec sur la
méme disquette un programme permettant
la visualisation de loeuvre ("RUN-Only",
Animate 4, Slideshow, ou tout autre pro-
gramme nécessaire a la visualisation automa-
fique des oeuvres, de fagon a ce que cette
derniére ne nécessite aucun autre appel a
des fichiers extérieurs a la disquette remise
par le candidat).

6) Les réalisations accompagnées du bulletin

de participation dament rempli doivent obli-
gatoircmcnt parvenir a Pr(rssimage avant le
1/06/90, le cachet de la poste faisant foi.

7) Les décisions du jury de sélection, composé
de diverses personnes et notamment de pro-
fessionnels de l'infographie, ne seront pas
motivées du fait de leur essence artistique
et ne seront donc susceptibles d’aucun recours.
D'autre part, les organisateurs se réservent
le droit de libre publication et de reproduc-
tion des oeuvres des participants, sous quel-
que forme que ce soit, et aucun document
ne sera retourne. Les participants au concours
déclarent renoncer a leurs droits patrimoniaux
uant aux oeuvres soumises a la sélection
u Jury.

8) Il peut y avoir plusieurs lauréats par cate-
gorie. Afin de determiner les lauréats, les
réalisations seront présentées, par catégorie,
au fury qui se réunira a la fin du mois de
Juin 1990. Parmi les critéres de sélection, on
peut citer: la qualité du graphisme, la clarté
du message ou du scénario, I'impact géneral,
I'originalité, 1’humour, mais cette liste m'est
en aucun cas limitative.

9) La participation a la compétition implique
automatiquement la totale adhésion au preé-
sent réglement, et les organisateurs se reser-
vent le droit, a tout moment, d’annuler ou
de reporter le présent concours, pour des
raisons dont ils seront seuls juges.

Pour vos Calculs et vos présentations:
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_ Le contrﬁleur de bus 3 .% % ‘rr.fl:s {heures) : ctlanrlicn::m'r‘rm‘;Hm::olnﬁgntuégas.:? gy 990 F F H T
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A la vue de vos questions
sur le 3615 STMAG, il
apparait que quelques
précisions sur la gestion
des cartouches soient
indispensables. Mais avant
tout, vous devez savoir
qu’il n’y a pas, ou trés peu,
de documentation sur cette
partie de voire machine, la
doc “maison” ne dévoilant
que le format d’en-téte, ce
qui fut développé dans
notre premier article du
numéro 35 de ST Mag (pour
plus d’informations encore,
vous pouvez aussi vous
référer au numéro 34, qui
traitait du cété “hard” de la
chose).

PROGRAMMER
LES CARTOUCHES

(2e Partie)

PRECISIONS

Dans I'état actuel de nos connais-
sances, nous pouvons affirmer qu'il
n'est pas possible de mettre sur car-
touche un programme relogeable.
Tous les PRG, TOS, ou TTP ont une
table de relocation, c’est-a-dire une
série d'informations qui permettent,
une fois un programme chargé en
mémoire, d'automodifier ses
adresses, pour gu'il puisse étre exé-
cuté a I'emplacement ou il a été mis;
alors qu'une application cartouche
est exécutée en ROM, donc sans
modifier ses adresses, puisque
développée pour ce support. Et en
admettant que le déplacement en
RAM et la relocation du fichier car-
touche soit réalisable, par position-
nement d'un bit dans son en-téte, ce
gue nous n‘avons pas trouvé, et qui
n'est pas documenté, une limitation
serait néanmoins présente. Ce pro-
gramme ne pourrait pas retrouver
ses fichiers de ressources, d'initiali-
sation, ou autres, la cartouche (c:\)
n'étant pas gérée comme un drive.
En effet, si vous faites un accés
disque a partir d'un programme exé-
cuté sur la cartouche, vous vous
retrouvez sur le disque de Boot...

Il y a donc deux solutions, soit
recompiler ou réassembler vos pro-
grammes pour qu'ils se logent dans
la partie $FA0000 a $FBFFFF, et les
faire tenir en un seul fichier (RSC
interdits), soit ruser...

- 928 .

ASTUCES

Avec un peu de pratique, vous pou-
vez créer un Loader, qui chargera
votre programme en RAM, et le relo-
gera. C'est une solution qui fonction-
ne, mais qui a un inconvénient de

_taille, car il n'est toujours pas pos-

sible d'installer sur la cartouche un

logiciel utilisant des fichiers
annexes, puisqu'il ne les retrouverait
pas.

Mais une solution “simple”, qui per-
met de mettre tous les logiciels,
sans restrictions (hormis les 128 Ko
de ROM maximum) existe! Elle
consiste a simuler un RAM-disque,
en fait un ROM-disque, géré par le
ST comme un drive normal. Donc
relocation et tout ce qui va autour...
Mais, puisque disque il y a, cela
signifie chargement en mémoire,
donc perte de place, I'intérét de la
solution ROM ne devenant plus que
le chargement quasi-instantane,
mais tout de méme...

ROM-Disque

Nous allons donc simuler un disque
sur cartouche, en utilisant un pro-
gramme trés proche d'un RAM-
disque, mais dont la zone de don-
nées se situe dans l'espace
$FAQ000 & $FBFFFF. Avant tout, il
faut bien sur créer le fichier que
vous installerez en ROM, au format
disque, avec Boot-secteur, FATs et
Directory, eh oui! Pour cela, rien de

—

JIL ATARI

ATARl 520 STE 3490.00
ATARI 520 STE couleur 5490,00
ATARI MEGA ST2 mono. 11800,00
ATARI MEGA ST4 mono. 15300,00
ATARI MEGA FILE 30Mo 4490,00
ATARI MEGA FILE 44Mo extractible 9490.,00
ATARI MEGA ST1mono. 6990,00
ATARI MEGA ST1 coul. 8490,00
MEGA 5T1+ MEGAFILE 30 Mo 11200,00

AMIGA Amstrad Arc imedes, wcron e

L'Emulation PC que tout le monde attendait.
La vitesse d'un XT a 12Mhz, un boitier externe
de trés belle qualité ne nécessitant aucune
soudure (connexion sur le port DMA sans
monopolisation), 512Ko de RAM (extensible a

1Mo), supporte le coprocesseur 8087, emulation

CGA, Hercules, livré avec DOS 4.01, gére les
disques durs Atari, le port paralléle a 100%, le
port série, la souris Atari. Indice Norton 4.2...

2990,00 frsTTC

Un nouveau c'i'lé\'.?‘iéf'i::'\rofeé:é\idhnel pour ST
et Mega ST, touches ergonomigues. Le kit
complet (touches plus supports):

495 00 frs

ATARI MEGA ST4
Ecran monochrome
Disgue dur 30Mo

IMPRIMANTE [
Star LC 10 :

Star LC 10 couleur|}| ¢
Star LC 24-10 :
Epson LQ-500

XPRESS
L evenement de fannée :

1- Réparation sous 48H
tTarQ’ nor[nal) e
2- Réparation immédiate
(Tarif express)
Finies les attentes
interminables !..

BT f it
Portée 1,5m, grand confort dutilisation
Frs

(reprise de vos souris a 100 frs)
‘Existe pour Atari et Amiga

FLASHAGE CALAMUS

Service dimpression trés haute
résolution de vos fichiers Calamus

sur photocompo. Linotronic 300.
Pour plus de renseignements,

SOURIS INFRA ROUGE "

' demandez notre service flashage.

 OCCASIONS

1ere main des
machines révisées

des prix défiant toute
concurrence
Appelez-nous au

15200,00 frs

EOOGIFQI 16 nweaux de gr:s
garanties 6 mois & 4990 00 frs

600dpi, 64 niveaux de gris

Imprimante laser Atari
| Calamus, Le Redacteur,
Timeworks, formation
Maintenance sur site
Assistance téléphonique

35000,00 frs™

"~ HYPERCACHE

ST. Livré avec un manuel complet en francais

42.43.22.78.

PROMO ARCHIMEDES

SUPER

2990,00 frs'™®

Modele A 3000

Modéle A310...11850,00 / Modéle

A3000 : MO RAM, Lecteur 800Ko, 1 souris, systeme d'exploitation mul
titache comprenant 1 logiciel de dessin vectoriel, 1 éditeur de sprites, 1édi-
teur de partition sur 8 voies stéréo, 25 modes graphique (-:640x512 en

2586 couleurs), documentation en francais, extensible a 4Mo.

Modéle A 3000 + moniteur coul.

MEGA ST

7990,00 TTC Par Exemple:

9990.00 TTC
A410...15990,00

(& rajouter)

Reprise aux meilleures
conditions de votre ST
pour tout achat d'un

1040 pour MEGA ST2
7490,00 frs

Vous avez désormais la possibilité de doubler la
vitesse de votre Atari pour trés peu de frais. Un
68000 & 16Mhz et 8Ko de memoire cache vous' |
apportent un gain de temps pouvant aller jusqu'a 70% |
suivant les applications. 100% compatible ST et Mega

(possibilité de montage par notre service technigue)

DOMAINE PUBLIC

une enveloppe timbrée pour recevoir notre
catalogue gratuit (spécifiez lordmateur)
30 frs la disquette, la 5éme gratuite !!!
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d'Allemagne. 400 disguettes - 1000 titres - jeux-
démos-langages-utilitaires-images. Envoyez-nous
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plus simple, il suffit de créer un
RAM-disque ayant exactement les
mémes caractéristiques que le
ROM-disque, le remplir par le
bureau normal (avec méme des
dossiers si nécessaire), puis de sau-
ver son contenu sur disquette, et
enfin de programmer les EPROMs.

Vous trouverez le listing de ce pro- -

gramme dans notre premier enca-
dre. .

Il s'installe en superviseur, en
allouant une partie de la mémoire au
disque (Malloc), en générant le
Boot-secteur, et en modifiant les
variables systemes d'acces aux
disques. A chaque accés, la routine
appelée teste le numéro de drive,
s'il est différent de celui du RAM-
disque (ici 6, donc G), fait un saut a
I'ancienne routine, et s'il est égal,
exécute sa fonction. Avec Get BPB
pour la saisie des informations sur le
disque, Read/Write pour les lec-
tures/écritures, et Media-Change
pour le changement de disquette.
Dans la derniére partie de ce listing,
vous trouverez des parametres que
vous pouvez modifier, comme ndrive
pour changer de disque (A=0,
B=1,...) et _capact pour la taille de
celui-ci. Attention, en plus des don-
nées, chaque disque contient un
secteur de Boot, deux de FATs et
sept de directory, soit 5 Ko pour la
gestion. Avec 128 Ko de cartouche,
vous pouvez conserver 123 Ko de
données, donc _capact EQU 123. Si
la valeur est de 118 Ko seulement,
c'est pour garder de la place au
début de la cartouche pour un pro-
gramme d'installation du ROM-
disque (dans un prochain article).

Vous assemblez ce programme,
I'exécutez, puis installez une icone
de disque G. Vous remplissez ensui-
te votre disque avec les pro-
grammes a mettre en ROM, puis
exécutez la routine GfA présente
dans notre deuxiéme encadré. Cette
routine se charge de tester la pré-
sence du disque, de récupérer
I'adresse de départ, qui est indiquee
dans BUFFER, soit juste avant la
routine Get-BPB du programme ci-
dessus, et de sauver le disque. 118
Ko + 5 Ko de gestion * 1024 =
125952. Pensez a le modifier si
- vous touchez a la ligne _capact du
source.

Vous obtenez donc le fichier a pro-
grammer dans vos EPROMs, avec

LISTING N°2

PRINT “Programme de création de fichier ‘ROM-Disque™
PRINT *  (C)1990 S.Mougey et ST Magazine”
PRINT

IF BTST(PEEK(&H4C2+3),6)
PRINT “Sauvegarde du RAM-Disque”
rom%=LPEEK(LPEEK(&H472)-4)
BSAVE “DISQUE.ROM” rom%,125952
EESE
ALERT 3,"Le RAM-Disque n'est|pas installé...”,1,"Ok”,dummy ENDIF

LISTING N° 4

‘RAM.PRG
INLINE adr%,1189
FOR f%=0 TO 1188
READ d%
POKE adr%+f%,d%
ADD s%,d%
NEXT %
IF 5%<>35915
PRINT “Erreur...”
ELSE
BSAVE “RAM.PRG",adr%,1189
ENDIF

DATA 96,26,0,0,4,110,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,42,79,46,124,0,0,4,106

DATA 42,109,0,4,46,60,0,0,1,0,222,173,0,12,222,173,0,20

DATA 222,173,0,28,47,7,47,13,66,103,63,60,0,74,78,65,223,252
DATA 0,0,0,12,47,60,0,0,1,184,63,60,0,9,78,65,92,143

DATA 47,60,0,0,0,110,63,60,0,38,78,78,92,143,74,64,102,0

DATA 0,12,66,103,47,7,63,60,0,49,78,65,47.60,0,0,1,243

DATA 63,60,0,9,78,65,92,143,66,103,78,65,8,57,0,6,0,0

DATA 4,197,103,0,0,8,48,60,255,255,78,117,66,135,62,60,0,118
DATA 6,135,0,0,0,5,235,135,235,135,47,7,63,60,0,72,78,65

DATA 92,143,74,128,103,0,255,220,35,192,0,0,1,42,35,249,0,0
DATA 4,114,0,0,2,94,35,252,0,0,1,46,0,0,4,114,35,249

DATA 0,0,4,118,0,0,2,98,35,252,0,0,1,72,0,0,4,118

DATA 35.249,0,0,4,126,0,0,2,102,35,252,0,0,1,152,0,0

DATA 4,126,32,121,0,0,1,42,32,60,0,0,3,0,66,152,81,200

DATA 255,252,32,121,0,0,1,42,209,252,0,0,0,11,67,249,0,0

DATA 2,40,32,60,0,0,2,58,4,128,0,0,2,40,4,128,0,0

DATA 0,1,16,217,81,200,255,252,8,249,0,6,0,0,4,197,66,64

DATA 78,117,0,0,0,0,12,111,0,6,0,4,103,0,0,10,32,121

DATA 0,0,2,94,78,208,32,60,0,0,2,60,78,117,12,111,0,6

DATA 0,14,103,0,0,10,32,121,0,0,2,98,78,208,48,47,0,12

DATA 72,192,225,136,227,136,32,111,0,6,50,47,0,10,83,65,34,121
DATA 0,0,1,42,211,192,48,47,0,4,8,0,0,0,103,0,0,4

DATA 195,72,32,60,0,0,1,255,16,217,81,200,255,252,81,201,255,242
DATA 66,64,78,117,12,111,0,6,0,4,103,0,0,10,32,121,0,0

DATA 2,102,78,208,48,57,0,0,2,92,66,121,0,0,2,92,78,117

DATA 13,10,27,112,32,32,32,32,82,65,77,45,68,105,115,113,117,101
DATA 32,32,86,49,46,48,32,32,32,32,27,113,13,10,32,32,32,32

DATA 32,189,48,57,57,48,32,83,46,77,111,117,103,101,121,32,32,32
DATA 32,32,13,10,0,82,65,77,45,68,105,115,113,117,101,32,100,130
DATA 106,133,32,105,110,115,116,97,108,108,130,13,10,111,117,32,112,97
DATA 115,32,97,115,115,101,122,32,100,101,32,109,130,109,111,105,114,101
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(" ctowitz ... UNE NOUVELLE GENERATION DE PRODUITS

PROFESSIONNELS POUR ATARI® ST

=1 o
v =)@
a3 .
Puat5 est la nouvelle référence en matiére de dessin artistique professionnel sur

Atari” ST - Les nombreuses fonctions qu’il comporte en font l'oufil idéal pour tous les
dessinateurs, graphistes, qu’ils soient débutants ou confirmés. Daly 3 fonctionne sur tous les
B Atari ST et STe (nécessite IMo de RAM et lecteur double face) dans toutes les résolutions et sur
toutes les palettes. De la version 2.42, on peut déja lire “Ce logiciel de création graphique en remontre sur
bien des points & des softs réalisés en assembleur, On est fou de Dalil” (Tilt sept.1989) Prix 590 frs

Le magicien des opérations GEM® : UIS Il est le sélecteur qui manquait & fous les utilisateurs d’ordinateurs
Atari . Il se subsitue au sélecteur d’objets habituel et peut, de plus, étre appelé & tout moment (il s'installe
en accessoire). UIS 1l autorise toutes les opérations couramment réalisées sous le Bureau et cela
quelque soit 'application en cours. Vous pouvez désormais copier, déplacer, effacer, renommer,
formater, créer un dossier sans avoir a quitter le logiciel en mémoire. Il vous apporte en plus des
fonctions inédites comme la recherche de fichiers sur disque et bien d’autres choses. Prix 260frs

Didot’
1905

La derniére version de I'éditeur de fonte le plus performant pour Calamus® * Didet™ devient
vite le partenaire idéal pour modifier une police existante, pour en créer une ou méme pour
générer une suite de logos, de pictogrammes... || vous permet de fravailler en temps réel tout en
exploitant les courbes de Bézier, si importantes pour un lissé des courbes parfait. En tout état de
cause, un logiciel indispensable aux stations de P.A.O. professionnelles. Prix 790 frs

gm aa/dé-ﬁﬂb ®'Z 2 éé '%
—

Un catalogue complet de 200 polices de caracteéres pour le plus prestigieux des logiciels de P.A.O. sur Atari.
Vous y trouverez des fontes Compugraphic  de trés haute qualité typographique ainsi que des polices
originales de titrage. Ces fontes sont adaptées aussi bien a des travaux usuels de mise en page qu’a
des maquettes de qualité. Catalogue 24 pages sur demande 20F. Prix des fontes & partir de 170 frs

ketgﬁc_/_t_e

Le plus puissant logiciel d’Outre-Rhin dédié au travail des images digitalisées. Retouche gére
toutes les images, qu’elles soient en provenance de scanners (noir et blanc ou couleur), de
caméra vidéo, ou méme de logiciels de dessin usuels. Ses nombreuses fonctions de modification
de trame, de contraste, de luminosité, de valeurs de gris, de filires, de masques lui confére un
professionnalisme inégalé. Prix 1490 frs

Clavier RTS

Essayez une nouvelle frappe sur

votre ST ou sur votre Mega ST. En
quelques instants vous remplacez
toutes les touches et vous disposez
d‘un clavier professionnel et ergono-
mique. Prix 495 frs

La premiére souris sans fil sur Atari.
Elle fonctionne par rayon infra-rouge.
De plus, elle vous apporte un grand
confort d’utilisation comme wune trés
haute précision. Prix 895 frs

Pocument entisrement réalisé sur Calomus® avec les fontes Fulura® | Brush® | Signet Reundhand [Compugraphic® |, DOMUT (AtaZ], MARS et Pinsel (ProfiPartner)




votre matériel favori. Vous pouvez le
positionner au début de la car-
touche, soit en $FA0000.

Gérer le ROM-disque

Une fois la cartouche programmeée,
il vous faut un logiciel de gestion de
celle-ci. Vous en trouverez le listing,
toujours sous DEVPAC |I, dans
notre troisiéme encadré. Vous
admettrez qu'il est vraiment trés
proche du RAM-disque, les seules
différences étant 'absence de Mal-
loc et de génération de Boot, ainsi
que la protection en ecriture.
N'oubliez pas non plus de reporter
les éventuelles modifications de
_capact que vous auriez effectuées
sur le RAM-disque. Derniére chose,
BUFFER donne ici la position du
disque sur la cartouche.

Assemblez, exécutez... Votre ROM-
disque est maintenant accessible.
Vous pouvez placer ce programme
dans un dossier AUTO, sans aucun
probléme. Les personnes ne posse-
dant pas d’assembleur, trouveront
comme d'habitude de quoi créer les
fichiers avec le GfA Basic dans
notre quatrieme encadre.

Il'y a la de quoi vous occuper
jusgu’au prochain article, ol nous
étudierons une version particuliere
du programme ROM.PRG, que vous
positionnerez en début de car-
touche, et qui s'exécutera automati-
guement. Pour les feignants,
n'oubliez pas la disquette du journal,
contenant tous les sources, et pour
les questions, 3615 STMAG, en bal
CARTOQUCHE.

g Sébastien Mougey (%]

Cartouches

DATA 46,13,10,0,0,2,2,1,0,2,112,0,246,0,0,1,0,9

DATA 0,1,0,0,0,0,2,0,0,2,4,0,0,7,0,1,0,2

DATA 0,10,0,118,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

DATA 0,0,0,2,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
Répéter 28 fois la ligne suivante...

DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,4,46,14,30,68
DATA 10,6,14,6,14,6,10,18,12,6,6,44,8,18,28,52,8,6
DATA 0

et

‘ ROM.PRG
INLINE adr%,1020
FOR f%=0 TO 1019
READ d%
POKE adr9%-+f{%,d%
ADD s%,d%
NEXT %
IF 8%<>26907
PRINT “Erreur..."
ELSE
BSAVE "ROM.PRG",adr%,1020
ENDIF

DATA 96,26,0,0,3,204,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,42,79,46,124,0,0,3,200

DATA 42,109,0,4,46,60,0,0,1,0,222,173,0,12,222,173,0,20
DATA 222,173,0,28,47,60,0,0,1,68,63,60,0,9,78,65,92,143
DATA 47,60,0,0,0,92,63,60,0,38,78,78,92,143,74,64,102,0

DATA 0,12,66,103,47,7,63,60,0,49,78,65,47,60,0,0,1,127

.DATA 63,60,0,9,78,65,92,143,66,103,78,65,8,57,0,6,0,0

DATA 4,197,103,0,0,8,48,60,255,255,78,117,35,249,0,0,4,114
DATA 0,0,1,188,35,252,0,0,0,182,0,0,4,114,35,249,0,0

DATA 4,118.,0,0,1,192,35,252,0,0,0,208,0,0,4,118,35,249

DATA 0,0.4,126.,0,0,1,196,35,252,0,0,1,36,0,0,4,126

DATA 8.249,0,6,0,0,4,197,66,64,78,117,12,111,0,6,0,4

DATA 103,0,0,10,32,121,0,0,1,188,78,208,32,60,0,0,1,154

DATA 78,117,12,111,0,6,0,14,103,0,0,10,32,121,0,0,1,192

DATA 78,208,48,47,0,4,8,0,0,0,103,0,0,8,48,60,255,220

DATA 78,117,48,47,0,12,72,192,225,136,227,136,32,111,0,6,50,47
DATA 0,10,83,65,34,124,0,250,0,0,211,192,32,60,0,0,1,255

DATA 16,217,81,200,255,252,81,201,255,242,66,64,78,117,12,111,0,6
DATA 0,4,103,0,0,10,32,121,0,0,1,196,78,208,48,57,0,0

DATA 1,186,66,121,0,0,1,186,78,117,13,10,27,112,32,32,32,32
DATA 82,79,77,45,68,105,115,113,117,101,32,32,86,49,46,48,32,32
DATA 32,32,27,113,13,10,32,32,32,32,32,189,49,57,57,48,32,83
DATA 46,77,111,117,103,101,121,32,32,32,32,32,13,10,0,82,79,77
DATA 45,68,105,115,113,117,101,32,100,130,106,133,32,105,110,115,116,97
DATA 108,108,130,13,10,0,2,0,0,2,4,0,0,7,0,1,0,2

DATA 0,10,0,118,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

DATA 0,0,0,2,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

' Répéter 28 fois la ligne suivante...

DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

DATA 0.0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,4,28,14,30,40
DATA 6,14,6,14,6,32,8,18.84,8,6,0

S L

LISTING N° 1

B s L e e e e R e e R S AR R R b

=+ RBAM-Disque Compatible ROM V1.0 ***

EhEEREFREN

o (C)1990 S.Mougey poiid

----- ok ok ek ok e e ek

:(Source assembleur en DEVPAC )

MOVEA.L SPA5 Sauvegarder pile
MOVEA.L #ad_pile,SP Nouvelle pile
MOVEA.L 4(A5),A5
MOVE.L  #3%100,D7
ADD.L $C(A5),D7
ADD.L $14(A5),D7 Calcul taille mémoire
ADD.L $1C(A5),D7 & conserver
MOVE.L D7,-(SP) Mémoire a-conserver
MOVE.L  A5,-(SP) Début de la zone
CLR.W -(SP)
MOVE.W  #$4A-(SP) MSHRINK
TRAP #1
ADD.L #12,5P
MOVE.L  #intro,-(SP)
MOVE.W  #$09,-(SP) PRINT LINE
TRAP #1
ADDQ.L #6,SP
MOVE.L  #init-(SP)
MOVE #$26,-(SP) SUPEXEC
TRAP #14
ADDQ.L #6,SP
TST DO Erreur d'installation?
BNE pterm
keep
CLR.W -(SP)
MOVE.L D7,-(SP) Protection de D7 octets
MOVE.W  #%$31,-(SP) KEEP PROCESS
TRAP #1
pterm
MOVE.L  #erreur,-(SP)
MOVE.W  #$09,-(SP) PRINT LINE
TRAP #1
ADDQ.L  #86,SP
CLR.W -(SP) P_TERM(0)
TRAP #1
init Tester Drive Ndrive
BTST #ndrive,drvbits+3
BEQ init1
initQ
MOVE #-1,00 Erreur
RTS
init1

Pour Calamus et Qutline-Art

95 Frs chaque fonte™

Une collection compléte de polices de caractéres
réalisée avec I'éditeur de fontes Didot. Ces fontes
sont surtout dédiées au titrage, a l'illustration ou
au design. Elles supportent toutes les tailles, tous
les styles sous Calamus comme toutes les défor-
mations sous Quiline-Art .

Des outils au service de votre imagination...
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PARE R:
| [ ]
CLR.L D7 w _fatsiz  EQU 1 I
MOVE # capact.D7 Capacité en Ko - CMP  #ndrive,14(SP) Drive Ndrive? _nbsd EQU _capact*2+_rdlen+_fatgiz*2+1
ADD.L #(_rdlen+_fatsiz*2+1)/2,D7 BEQ rwi “nbsdl  EQU _nbsd AND 255 [} @
Plus Boot, Fats, Dir _nbsdh  EQU _nbsd/256 ‘ e
ASL.L #5.D7 MOVE.L  rwsave,AQ Ancienne Routine Rl FE XSS T
ASL.L #5.D7 fois 1024 = capacite en octets JMP (AD) intro DC.B 13,10,27,)p RAM-Disque V1.0 ',27,q',13,10
MOVE.L  D7.-(SP) DC.B ‘ 189,1990 S.Mougey *,13,10,0 - 1) A ~ N WS ®
MOVE #$48,-(SP) MALLOC rwi erreur DC.B ‘RAM-Disque déja installé’, 13,10 sl_]l l'l l{( ]‘l[ll‘(']{ l{
; TRAP #1 MOVE  12(SP),D0 RECNO, Numéro de secteur logique DC.B ‘ou pas assez de mémoire.’,13,10,0 . -4 4 4
! ADDQ.L  #6.SP EXTL DO 7z I . S
LSLL  #8,D0 boottabDC.B00,2  Nb d'octets par secteur L’émulateur PC pour Atari ST
| TST.L Do Erreur LSL.L #1,00 fois 512 DC.B2 Nb de secteurs par cluster Al
s BEQ init0 DC.B1,0 Nb de secteurs réservés
| MOVE.L  B(SP),A0 Adresse buffer DC.B2 Nb de FATs
i MOVE.L DO0.buffer ~ Mémoriser adresse du RAM-Disk MOVE 10(SP),D1 Nombre de secteurs DC.B 112,0 Nb d’entrees dans le directory
Il SuBQ #1,D1 DC.B _nbsdl Nb de Secteurs par disque
| MOVE.L hdv_bpb,bpbsave  Mémoriser vecteurs MOVE.L  buffer,A1 Adresse RAM-Disque DC.B _nbsdh
MOVE.L  #bpb,hdv_bpb Nouvelles routines ADD.L DO,A1 plus adresse relative DC.BO Description_du support
MOVE.L  hdv_rwrwsave DC.B1,0 Nb de secteurs par FATs
MOVE.L #rw,hdv_rw MOVE 4(SP),DO Drapeau Read/Write DC.B9,0 Nb de secteurs par Pistes
MOVE.L hdv_ch,mdiasav BTST #0,D0 Test lecture DC.B1,0 Nb de faces
MOVE.L #media,hdv_ch BEQ r_loop1 DC.BO Nb de secteurs cachés
bootend DC.B 0
MOVE.L buffer,AQ EXG AQ,A1 Ecriture = échange dest et source |
MOVE.L #(_fatsiz*2+1)*1024/4,D0 EVEN
i_loop1 r_loop1 bpbtab
CLR.L (AO)+ Effacer Boot-Secteur et FATs MOVE.L  #511,D0 Copie recsiz DC.W 512  Taille du secteur en octets ' :
DBRA DO,i_loop1 r_loop2 clsiz DC.W2 Taille du cluster en secteurs Supercharger est un produit BETA System Gmbh
MOVE.B  (A1)+(A0)+ clsizb DC.W 1024 Taille du cluster en octets
MOVE.L  bufferA0  Création du boot_secteur DBRA DO,r_loop2 ‘ rdlen DC.W _rdlen Nombre de secteurs du catalogue Supercharger est la référence en matiére d’émulation PC. Il se
EEE.L zﬂ.;:\ob o A partir de buffer+11 DBRA D1,r_loop1 Secteur suivant Igltfec ng _EEZ l;lombr;e de se;cteuc:s FljarszléTAT présente sous la forme d’un boitier externe de trés belle qua-
oottab, W _fatsiz+ er secteur de la 2e 2 A : . :
MOVE.L #bootend,D0 CLR DO Retourner OK datrec DC.W rdlen+ fatsiz*2+1 1er secteur de données Ic”:| ur;_ii:ﬁii:;lﬁzn;nauj:lni;::igs::;o; :z; svo;rrerrn Z: j‘;l?ﬁijr'
SUB.L #boottab,D0 RTS numcl DC.W capact Nombre de clusters de données o d ,r.q d 9 loaicial P Hibl ¢ g
SUB.L #1.00 - flags ~ DC.L0,0,0,0 Drapeaux (Fat 12 bits) B g] CRmpariig CesdOgIsIons POV AN 5x B8
, i loop2 i i une vitesse Tres largement supérieure & Felle d‘un !’C XT. De
' MOVE.B  (A1)+,(AO)+ Copier données dans Boot-secteur | | * Media-Change . changed DC.W 2 plus, du fait de sa conception, il devient trés vite un PC
DBRA DO,i_loop2 REEREIRARNELY ThEX bpbsave DS.L 1 Place pour anciens vecteurs transportable. '
media rwsave DS.L 1 DESCRIPTION :
BSET #ndrive,drvbits+3 Valider Drive Ndrive CMP #ndrive,4(SP)  Drive Ndrive? mdiasav DS.L 1 > Processeur Nec V-30 ca- entre PC et TOS® )
CLR DO BEQ mediai dencé & 8Mhz » Livraison avec un RAM dis-
RTS pile DS.L 128 > 512 Ko de mémoire vive que résistant au Reset et :
MOVE.L . mdiasav,AQ Ancienne routine ad pile DS.L 1 (extensible & TMo) conservant les données lors 4
S JMP (AO) [ SUPpOf‘f de co-processeur du Switch entre PC et ST i
*buffer DS.L 1 ;Le buffer est ici pour la recherche * arithmétique 8087 » Indice Norton 4.2 :
e RERE L BC LT R edial > Emulation CGA, Hercules > Gestion de la souris Atari .
: Get BPB * MOVE changed,D0 Disquette changée » Connection sur le port » Test de performances Nor-
ST AL A LR T * CLR changed au premier acces DMA (disque dur) sans mo- ton : ‘
bpb RTS GAGNEZ L'UN DES DEUX nopoli(ser?’qccég ) -PC-XT(8088)4.77 Mhz: 100% Li
CMP #ndrive,4(SP)  Drive Ndrive? > Compatibilité Hypercache -PC-AT(80286)8Mhz : 497%
BEQ bpb1 e SR TR ARCHIMEDES OFFERTS PA'R » EmUIQﬁDn a 100% CIBS -SUPERCHARGER: 297% :
. Paramétres * ASHIV ET PRESSIMAGE! ports paralléele et série | » Fonctionnement sur tous les *
MOVE.L bpbsave,A0 ATConRARGitine Wk A R A AN 3 e e WA Fl (19200 bauds) Atari ST® et Mega ST® !
JMP (A0D) hdv_bpb EQU $472 - > Livré avec MS-DOS® 4.01 » Reconnaissance automatfi-
hdv_rw EQU $476 > Installation sur tous les dis- que des formatages dis- :
bpb1 hdv_ch EQU $47e (7 J'arrache toutes les pages de ST Magazine ques dur, gérant simul- quette et disque dur Atari®
MOVE.L  #bpbtab,DO  Pointeur sur BPB RAM-disque drvbits EQU $4c2 jusqu'a la page 159. tanément 14 partitions (facilite les transferts) |
RTS ‘ : > Reconnaissance d‘un lec- P> Impression sur toutes les |
ndriue EQU 6 Numéro drive = G |:| je fai_S o =Y » 2 1 “ teur externe 5”1!4 ou 3”“2 impr}mantes para”éies ainsi
B T LT A R P TR T T T A RS mme Si _]E n avaits rien vu, et > Fonction HOTKEY {SWifCh que sur Laser Atari
5 Read/Write i _capact EQU 118 jirai lire cette page un AR plus tard. En vente chez tous les bons distributeurs.
i e (P T _rdlen EQU 7 Pour plus d’informations, coupon réponse & nous renvoyer page précédente.
141, Chaussée Jules César |
=34 = 95250 Beauchamp |
Tél : 16 (1) 30.40.08.64. |
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*** Driver de ROM-Disque V1.0 ***
e (C)1990 S.Mougey

L LR e e e e s e

MOVEA.L SP.A5 Sauvegarder pile
MOVEA.L #ad_pile.SP Nouvelle pile

MOVEA.L 4(A5).A5

MOVE.L  #$100.D7

ADD.L $C(A5),D7

ADD.L $14(A5),D7 Caleul taille mémoire
ADD.L $1C(A5),D7 a conserver
MOVE.L #intro.-(SP)

MOVE.W  #$09.-(SP) PRINT LINE
TRAP #1

ADDQ.L  #B,SP

MOVE.L  #init-(SP)

MOVE #$26,-(SP) SUPEXEC
TRAP #14

ADDQ.L #6.5P

TS DO Erreur d'instaliation?
BNE pterm
keep
CLR.W -(SP)
MOVE.L D7,-(SP) Protection de D7 octets
MOVE.W  #$31,-(SP) KEEP PROCESS
TRAP #1
pterm
MOVE.L #erreur,-(SP)
MOVE.W  #309,-(SP) PRINT LINE
TRAP #1
ADDQ.L #6,SP
CLR.W -(SP) P_TERM(0)
TRAP #1
init
BTST #ndrive,drvbits+3  Tester Drive Ndrive
BEQ init1
MOVE #-1,D0 Erreur
RTS
init1
MOVE.L  hdv_bpb.bpbsave Mémoriser vecteurs
MOVE.L #bpb,hdv_bpb Nouvelles routines
MOVE.L hdv_rw,rwsave
MOVE.L #rw,hdv_rw
MOVE.L hdv_ch,mdiasav
MOVE.L #media,hdv_ch
BSET #ndrive,drvbits+3 Valider Drive Ndrive
CLR Do Pas d'erreur

Drive Ndrive?

Ancienne Routine

Pointeur sur BPB ROM-disque

Drive Ndrive?

Ancienne Routine

Drapeau Read/Write
Test lecture

Erreur d'écriture (Accés refusé)

No de secteur logique

fois 512

Adresse buffer
Nombre de secteurs

Adresse ROM-Disque
plus adresse relative

Copie

Secteur suivant

Retourner OK

Drive Ndrive?

RTS
i Get BPB §
bpb
CMP  #ndrive 4(SP)
BEQ bpb1
MOVE.L bpbsave, A0
JMP (AO)
bpb1
MOVE.L #bpbtab,DO
RTS
4 Read/Write :
rw
CMP #ndrive,14(SP)
BEQ rwi
MOVE.L rwsave,AO
JMP (AO)
rwi
MOVE 4(SP),Do
BTST #0,D0
BEQ w2
MOVE.W ' #-36,D0
RTS
rw2
MOVE 12(SP),D0 RECNO,
EXT.L DO
LSL.L #8,D0
LSL.L #1,D0
MOVE.L 6(SP),A0
MOVE 10(SP),D1
sSuBQ #1,D1
MOVE.L  #buffer, A1
ADD.L DO,A1
r_loop1
MOVE.L  #511,D0
r_loop2
MOVE.B  (A1)+,(AD)+
DBRA DO,r_loop2
DBRA D1,r_loop1
CLR DO
RTS
5 Media-Change ¥
media
CMP #ndrive,4(SP)
BEQ mediat

MOVE.L mdiasav,A0 Ancienne routine
JMP  (AQ) 3

medial
MOVE changed,DO Disquette changée
CLR changed au premier accés
RTS

£ Paramétres k

ke d kR ek d ok o ek ek

hdv_bpb EQU $472

hdv.rw EQU $476
hdv.ch EQU $47e
drvbits  EQU $4c2

ndrive EQU 6

_capact EQU 118
_rdlen EQU 7
_fatsiz  EQU 1

buffer EQU $FA0000

e e s e L g

ok

intro

DC.B 13,10,27,p ROM-Disque V1.0 *27,/q,13,10
DC.B * ‘189,/1990 S.Mougey ‘13,100

erreur

DC.B 'ROM-Disque déja installé’,13,10,0

EVEN
bpbtab
recsiz DC.W 512 Taille du secteur en octets
clsiz DC.W 2 Taille du cluster en secteurs

Taille du cluster en octets

rdlen DC.W _rdlen Nombre de secteurs du catalogue
fsiz DC.W _fatsiz Nombre de secteurs par FAT
fatrec DC.W _fatsiz+1 Premier secteur de la 2e FAT
datrec DC.W _rdlen+_fatsiz*2+1 1er secteur de données
numcl DC.W capact Nombre de clusters de données
flags DC.L 0,0,0,0 Drapeaux (Fat 12 bits)

clsizb DC.W 1024

changed DC.W 2
bpbsave DS.L 1
rwsave DS.L1
mdiasav DS.L 1

Flag pour ‘disquette changée’
Place pour anciens vecteurs

pile DS.L 128
ad pile DS.L 1

ON M'A CHARGE DE VOUS RAPPELER

QU'IL Y A UN CONCOURS EN PAGE 165.

IL Y A UN CONCOURS EN PAGE 165.
DES LOTS IMPRESSIONNANTS!
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Ce banc d’essai, qui devait
a l'origine mettre en piste
trois cartes accélératrices
différentes, ne portera que
sur deux d’entre elles. En
effet, “Hypercache” et Ia
carte CMI sont disponibles
depuis décembre 89 chez
leurs distributeurs
respectifs.
Malheureusement, la carte
TURBO16 qui, elle aussi,

promettait beaucoup, et qui

se situait apparemment au
niveau d’HYPERCACHE,
n’est toujours pas
disponible, et il semble que
la situation ne s’améliorera
pas, pour le trimestre en
cours en tout cas. C’est
donc apreés avoir beaucoup
attendu cette carte, que
nous vous livrons les
caractéristiques et les
performances des deux
seules cartes disponibles
sur notre marché, qui se
positionnent d’ailleurs sur
des créneaux différents.
Elles sont en fait plus
complémentaires que
concurrentes, comme nous
allons le voir.

L s

LES CARTES

ACCELERATRICES

PRESENTATION D’HYPERCACHE

Sur la carte, on trouve un 68000 a
16 MHz, 8 Ko de mémoire rapide
qui vont servir de mémoire cache et
guelques PAL (réseaux de portes
logiques) d’arbitrage des bus et de
gestion du cache. La carte est trés
compacte, & peine plus grande que
le 68000 d'origine, car le circuit est
multicouche (4 couches pour étre
exact). De la carte il part seulement
deux fils a souder dans la machine.
Le premier LP1, signal d’horloge,
allant jusqu’au signal 16 MHz sor-
tant du shifter, le second LP2, signal
d’activation et de désactivation de la
mémoire cache, sur le chip sonore
Yamaha. L'accessoire fourni avec la
carte permet d'activer ou de désacti-
ver la mémoire cache au sein des
applications GEM, qui autorisent
l'usage des accessoires. |l y a aussi
un programme d’activation que l'on
peut placer dans le dossier AUTO
pour activer le cache. L'accessoire
fourni utilise un fichier hyper.inf sau-
vegardant I'état du cache (actif/inac-
tif) sur la partition de boot, afin de se
replacer automatiquement dans le
méme état au démarrage suivant.
Tout ca est trés bien congu et trés
pratique. La carte est de bonne fac-
ture avec des trous métallisés, signe
de qualité et de version définitive.

PERFORMANCES

Elles sont tres significativement
supérieures a celles d’'un ST de
base, quel que soit le test ou le pro-
gramme employé. Un tableau réca-
pitule les performances mesurées
dans différentes configurations. Les
tests ont été effectués sur un
MEGAST2 de 1989 avec blitter et
TOS1.2, au moyen d'un utilitaire en

Z 88«

shareware appelé QUICK_INDEX,
qui se charge de mesurer les perfor-
mances d’'une machine donnée, par
rapport & un ST de référence, sur un
certain nombre de tests représenta-
tifs des divers compartiments de la
machine: instructions CPU,
echanges avec la mémoire, test du
GEMDOS et du DMA, test des diffé-
rentes opérations d’affichage gra-
phique, etc. Les résultats sont expri-
més en pourcentages: 100% donne
une vitesse identique a la référence
et 200% le double. Une colonne
TURBO_ST a été rajoutée, pour
mettre en évidence que la puissan-
ce de calcul brute n’est pas toujours
la seule et meilleure voie. En effet,
ce tableau fait clairement apparaitre
que TURBO_ST accélére bien plus
les opérations graphiques que ne le
fait la carte accélératrice elle-méme.
En voiture pour aller plus vite d’'un
endroit & un autre, vous avez tou-
jours deux solutions: prendre une
voiture bien plus rapide et aussi cer-
tainement plus chére, ou prendre un
itinéraire plus court ou optimisé, En
informatique, c’est la méme chose:
vous pouvez choisir un moteur
(microprocesseur) toujours plus
puissant, ou bien optimiser votre
algorithme pour aller directement au
but recherché. C’est ce que fait
TURBO_ST, mais pour les opéra-
tions graphiques seulement.
L'approche logicielle est souvent
bien plus payante que I'approche
purement matérielle.

En regardant les résultats de pres,
on découvre des tas de petites
choses intéressantes: tout d'abord
I'amélioration apportée par le blitter,
et plus encore par TURBO_ST, pour
les opérations graphigues. On voit
aussi le peu de performance

|

DERRIERE LE POINT,
LA PUISSANCE

Vous connaissez déja le GFA BASIC 3.0, vous allez
maintenant découvrir I'extréme puissance de la
version 3.5, ses nouveaux outils et ses nouvelles
fonctions destinés a faciliter vos travaux de
développement.

Un éditeur encore plus souple et un plus grand
confort d'utilisation : scrolling rapide, repliage des
fonctions, recherche étendue aux procédures et
fonctions repliées.

Plus de 40 nouvelles instructions pour
simplifier au maximum le travail du programmeur,
parmi celles-ci , des fonctions statistiques :
factorielle, calcul des combinaisons et
permutations, des fonctions matricielles : initiali-
sation, déterminant, inverse, opérations
arithmétiques, transfert et copie de matrice...

EDITIONS MICRO APPI._I_(;ATION %
ey @)

Etudiants, programmeurs, enseignants ou
scientifiques, de nouveaux domaines
d'applications et d'études vous sont aujourd'hui
iImmédiatement accessibles. Découvrez vite la
puissance du GFA Basic 3.5.

OFFRE SPECIALE DE LANCEMENT

Vous possédez I'interpréteur et le compi-
lateur GFA 3.0 accédez a la puissance de
GFA 3.5 pour seulement 290 F ttc".

"Offre exceptionnelle valable jusqu'au 31 mars 1990.

ﬂ
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EDITIONS MICRO APPLICATION
58 RUE DU FAUBOURG POISSONNIERE 75010 PARIS TEL (1) 47 70 32 44

0 Je posséde GFA 3.0 et désire Nom
recevoir GFA 3.5.

Ci joint mon reglement de 290 F + 20 F
de port, soit 310 F par ;

O mandat O chéque Ville
a l'ordre de MICRO APPLICATION.
O carte bleue

Date d'expiration

Adresse

S 1

Code postal
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Signature
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gu'apporte le 68000 a 16 MHz seul,
pratiquement rien pour les opéra-
tions du BIOS et GEMDOQOS. Par
contre, le cache de 8 Ko améliore
trés nettement toutes les opéra-
tions, ce qui est d'ailleurs visible et
mesurable en utilisation réelle.

COMPATIBILITE

La carte est a priori compatible avec
tous les logiciels du marché. En pra-
tiqgue, on ne dénote qu’'une seule
imcompatibilité: Spectrum 512, avec
son timing trés précis dans les chan-
gements de palette, est complete-
ment perdu et affiche des images
décalées. Tous les logiciels profes-
sionnels essayés ont bien marché,
et on note une augmentation de per-
formance réelle d’environ 30 a 60%,
toutes opérations confondues. Pour
les quelques jeux essayés, le seul
probleme était di a I'accélération
elle-méme: certains deviennent pra-
tiquement injouables car trop
rapides. i
La carte s'installe sans difficulte
dans les MEGAST, les STF et les
ST. Par contre, elle ne s'installe pas
dans les STE, non pas pour des
problémes d’encombrement ou de
compatibilité, mais plus simplement
a cause de la connectique: les
cartes Hypercache et CMI sont pré-
vues pour des machines utilisant
des microprocesseurs en boitier DIL
(Dual In Line), et le STE utilise un
68000 carré avec des pattes de tous
les co6tés. Aucune information
concernant une version pour STE
ne nous est parvenue a ce jour. Le
seul regret est que le concepteur
n'ait pas prévu un vrai mode 8 MHz
pour les situations particuliéres.

PRESENTATION
DE LA CARTE CMI

La carte, de taille assez impression-
nante, comporte un grand nombre
‘de composants et de supports
vides, permettant un certain nombre
d’extensions. Elle est d'ailleurs pré-
sentée par ses promoteurs, plus
comme une carte d'extension que
comme une carte accélératrice au
sens strict du terme. On trouve donc
un classique 68000 & 16 MHz, mais
sans mémoire cache et des empla-
cements pour mettre:

- un coprocesseur arithmétique
68881, qui accélere toutes les opé-
rations de calcul en virgule flottante

(et elles seules). A ce propos, il faut
savoir qu'il ne suffit pas que le
coprocesseur soit présent pour que
les programmes soient accélérés. Il
faut que les programmes aient été
explicitement prévus pour l'utiliser,
en donnant au générateur de code
(compilateur ou assembleur) les
options spécifiques. Dans la pra-
tique, cela réduit considérablement
le nombre de logiciels en tirant parti.
A ma connaissance, seuls quelques
grands programmes d’architecture
ou de représentation graphique ou
de dessin industriel (ZZ_Volume,
Dynacadd, etc.), faisant appel a
énormément de calcul en flottant,
sont prévus, ou envisagent a court
terme I'utilisation de ce coproces-
seur. Il y a aussi tous les pro-
grammes dont vous avez le source
et que vous compilez vous-méme.
Actuellement la plupart des compila-
teurs C et quelques assembleurs
savent générer ce type de code;

- un blitter pour les machines n’en
possédant pas en standard (les ST
et les STF de premiére génération)
accélérant les opérations gra-
phiques d'affichage;

- des EPROM dans lesquelles
serait inscrit un TOS (1.2 ou 1.4, les
seuls gérant le blitter) et qui fonc-
tionnerait lui aussi a 16 MHz, soit le
double de la vitesse normale. Les
EPROM 4 utiliser sont des EPROM
1 Mbits (comme celles du STE, mais
pas celles du ST, car sur cette
machine le TOS se trouve 4 une
autre adresse mémoire) qui sont
encore rares et chéres, et les bri-
leurs d’EPROM les acceptant sont
difficiles a trouver.

Du fait de I'absence de mémoire
cache, les performances standard
de la carte sont assez médiocres,
puisque lI'accélération avoisine les
10 a 15%, du fait que seules opéra-
tions internes au microprocesseur
tournent deux fois plus vite. Par
contre, les programmes utilisant le
coprocesseur s’envolent, puisque
certaines parties du code peuvent
aller jusqu’a 15 fois plus vite.

COMPATIBILITE

La carte CMI s'adresse essentielle-
ment aux ST et STF et MégaST de
premiére génération, dépourvus de
blitter, pour lesquels on ne rencontre
pas de probleme de montage. Par

e

contre sur les MégaST, compte tenu
des dimensions importantes de la
carte, vous serez obligé d’avoir
recours a un support 64 broches
intermédiaire, pour éviter que la
carte ne touche le connecteur du
clavier détachable. La carte, quant a
elle, fait assez bricolée. Ce n’est
visiblement pas une version définiti-
ve du produit, car certains circuits
sont connectés de maniére pour le
moins artisanale: pattes coupées ou
tordues, pattes décalées, grand
nombre de portes logiques de base,
qui sont maintenant souvent rempla-
cées, dans les versions de série, par
des PAL, permettant une concentra-
tion et une intégration plus grande,
et rendant accessoirement le produit
plus difficilement piratable. La carte
possédant un vrai mode 8 MHz, on
peut penser qu'elle est absolument
compatible avec tous les logiciels
présents ou a venir.

INSTALLATION DE CES CARTES

L'une comme l'autre remplagant le
68000 d'origine sont a monter en
lieu et place dudit 68000. Ce qui
veut dire que vous devez retirer ce
dernier, pour mettre a sa place le
support sur lequel viendra se placer
la carte choisie.

Pour cela deux techniques s'oppo-
sent: la premiére, la méthode soft,
consiste & dessouder une a une
toutes les pattes du 68000 avec une
pompe ou une tresse a dessouder,
et & extirper.tant bien que mal le
microprocesseur. Crise de nerfs
garantie, si vous n'étes pas habitue
a ces pratiques, car il y a toujours
une patte récalcitrante mal dessou-
dée, qui vous empéche de sortir le
composant et vous fait perdre un
temps fou.

La seconde méthode, plus brutale,
consiste a prendre une pince cou-
pante d’électronicien a becs fins, et
a couper une a une toutes les pattes
du 68000, le plus a ras possible du
circuit imprime, et a enlever le circuit
estropié. Ainsi vous sérialisez les
probléemes: au lieu d'avoir 64 pattes
a dessouder en une fois, vous avez
un trou a déboucher 64 fois, ce qui
est autrement plus facile et plus
rapide.

Vous n’'avez plus qu’a souder le

support fourni et & enficher la carte,
puis a faire les connexions néces-
saires a son fonctionnement. Pour

La carfe C.M.I.

La carfe Hypercache

Tableau reprenant les résultats des différents tests effectués
sur HYPERCACHE au moyen de QUICK_INDEX V1.5 sur un

MEGAST2 avec blitter

SMHZ | 8MHZ SMHZ SMHZ | 16MHZ] 16MHZ | 16MHZ | 16MHZ | 16MHZ+CACHE | 16MHZ+CACHE
+ TURBO ST | +TURBO_ST +CACHE | +CACHE | +TURBO MONO | +TURBO COULEUR
BLIT | SANS BLIT BLIT SANSBLIT | BLIT |SANSBLIT| BLIT |SANSBLIT
INSTRUCTIONS CPU
Bchange Mémoire CPU | 100 100 100 100 100 100 164 164 164 164
Registres 100 100 100 100 100 100 204 204 204 204
Division Interne 100 100 100 100 181 181 203 203 203 203
Décalage de bits 100 100 100 100 178 178 207 207 207 207
TEST DMA 3149 3149 3166 3166 3166 3166 3149 . 3149 3166 3166
TEST GEMDOS 921 921 25 925 1060 1060 1079 1079 1074 1074
TEST BIOS _
Affichage Texte 100 91 274 274 104 97 109 141 412 | 645
Translation !
Horizontale Texte 93 88 1255 1255 96 92 109 138 1486 1378
Translation | ;
Verticale Texte » 131 99 144 133 99 134 I3 142 133
Affichage i
Boite de dialogue 129 | 98 259 135 104 161 160 | 347 323

Hypercache, il s'agit de souder un fil
sur la broche 16 MHz du shifter et
un autre sur le bit 6 du soundchip.
Pour la carte CMI, c’est a peine plus
compliqué et vous n'avez plus qu’a
remettre en marche votre ST boos-
té. A propos, le 68000 d’origine n'est
pas perdu: si vous avez choisi de le
dessouder proprement, il est a priori
intact et réutilisable. Si vous avez
choisi de le couper sauvagement, il
vous suffit d’acheter de la barrette
en ligne au pas correspondant, ou
un autre support 64 broches, et de
souder un a un les moignons de
pattes sur la barrette ou le support.
Dans I'un et l'autre cas, le 68000
doit encore marcher. Pour le vérifier,
il suffit de le réenficher dans I'ordi-
nateur et d’allumer ce dernier.

Cette opération vous fait perdre le
bénéfice de la garantie si vous le
faites seul, mais les distributeurs de
ces cartes peuvent, moyennant
finances, assurer le montage, tout
en maintenant la garantie construc-
teur. C’est la solution la plus sdre
pour tous ceux qui ne sont ni bien
outillés ni trés au fait du maniement
du fer a souder.

Seuls les prix de ces cartes sont dis-
suasifs, mais a la mesure des per-
formances attendues: moins de
3000 F pour Hypercache, et moins
de 1900 F pour CMI dans sa versicn
de base, auxquels il faut rajouter
1690 F pour le coprocessedur, plus le
prix du blitter, etc. Il me semble que
cet achat (de I'une ou l'autre carte,
en fonction de la machine de départ)
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ne se justifie qu'aprés l'achat d’'un
disque dur, méme de petite taille, ce
dernier accélérant les accés aux
fichiers par un facteur 100, et per-
mettant un confort et une capacité
de travail sans commune mesure
avec les disquettes. En utilisation
normale, on est d'abord freiné par le
manque de capacité des disquettes
et par leur lenteur d’utilisation. De
plus, la plupart des logiciels actuels
nécessitent I'usage d'un disque, les
fichiers se trouvant souvent répartis
sur 3 disquettes ou plus, obligeant
I'utilisateur & des jongleries infer-
nales, méme avec deux lecteurs de
disquettes. Par contre, ces cartes
apportent une réelle amelioration
des performances générales de la
configuration. Diskmaster



ous, oui vous

qui utilisez

intensivement

le Basic, qui
connaissez chaque octet
de votire compilateur C par
leur nom et leur surnom,
eh bien vous vous étes
certainement posé la
question fatidique
"Comment ca marche ?".
(En fait, les autres aussi
sont concernes car vous
avez été nombreux a nous
poser la question gréace au
courrier des lecteurs !).
Comment se fait-il qu'un
béte microprocesseur qui
ne connait que quelques
instructions machine de
bas niveau arrive a
comprendre un program-
me écrit dans un langage
plus ou moins évolue...
Alors accrochez votre
ceinture, éteignez votre
cigarette et décollons alle-
grement pour une série
d'articles qui devrait
demystifier I'un des
domaines les plus pointus
de l'informatique.

L'objectif de cette série d'articles est
donc de vous proposer une initiation
a la création d'un langage et a la
compilation en se basant sur un lan-
gage trés simple que nous avons
créé pour l'occasion et que l'on a
baptisé Lutin. Les différentes parties
d'un compilateur seront donc illus-
trées (en quadrichromie, bien sir)
par un programme d'application sur
le langage Lutin.

LE LANGAGE LUTIN

Le langage Lutin a été créé de
toutes piéces pour cette série d'ar-
ticles dans le but de réaliser un
compilateur de ce langage. Dans le
souci d'éviter déemesure et com-
plexité exagérée, nous avons volon-
tairement limité Lutin dans ses
ambitions : une demi douzaine
d'instructions et un seul type de
données. Le but n'étant évidemment
pas de faire de Lutin un langage
réellement utilisable, mais plutét un
langage dont le compilateur est faci-
lement réalisable

Voici le squelette du langage
Lutin :

- Le seul type de variable et de
constante utilisé est le type entier.
Toute variable doit étre déclarée
avant d'étre utilisée. Le mot-clé
entier est reservé a cet effet.

- Les opérateurs mathematiques
reconnus sont '+'.'-', "', /', avec
leurs sens et prlornes habituels. Les
opérateurs de comparaison sont '<',
'S =, '>=', '<>' et '=". L'opérateur =
est également utilisé pour affecter
une valeur a une variable.

- Les instructions algorithmiques uti-
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CREATION D'UN
LANGAGE 1)

lisées sont l'instruction de boucle

tantque... faire... fait, et l'instruction
conditionnelle si... alors... sinon...
finsi.

- Les fonctions d'entrée/sortie de
base sont lis pour effectuer une sai-
sie d'une valeur au clavier, et ecris
pour afficher une valeur a I'écran.

- Des commentaires commenceront
par /* et se termineront par */.

- Chaque instruction doit étre termi-
née par un point-virgule.

Voir en encadré un exemple de pro-
gramme écrit en Lutin qui affiche
une liste des carrés.

Ce programme tres simple affiche la
liste des carrés jusqu'a une limite
que l'on indique au clavier lors de
I'exécution du programme. Ce pro-
gramme est donné dans le but de
donner un exemple de la syntaxe du
langage Lutin.

Le compilateur Lutin que nous
construirons au fil des articles sera
écrit avec l'interpréteur C et le Basic
GFA. Le Basic convient pour nos
exemples qui seront tres simples,
mais s'avérerait impossible a utiliser
si I'on désirait écrire un vrai compila-
teur. Ceci est di & son manque
évident de structuration par rapport
au langage C ou méme par rapport
aux implantations du langage Basic
que l'on rencontre dans le monde
des compatibles PC.

MAIS QU'EST-CE QU'UN
COMPILATEUR ?

Un compilateur est, vous le savez
certainement, un programme que
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entier nombre ;
entieri ;

entier carre ;  /* valeur du carré */

si nombre > 1 alors
i=1;

/* Boucle d'affichage des carrés ™/
tantque i < nombre faire
carre = i*i ;
ecris carre ;
fait ;
finsi ;

/* déclaration de la variable nombre */
/* indice de la boucle */

lis nombre ; /* l'utilisateur entre une valeur numerique */

M

I'on exécute dans le but de traduire
un programme source écrit en lan-
gage de haut niveau (Basic, C ou
Lutin par exemple), en un program-
me objet exécutable par la machine
(un fichier .PRG par exemple).

Programme source

=

Programme objet

-

Un compilateur

Vous tapez donc votre programme
en C++ (et pourquoi pas ?), vous
appelez le compilateur et obtenez
un programme qui est cense faire
ce a quoi vous le destiniez. Ce n'est
qu'un exemple mais il existe des
milliers de compilateurs possibles,
alliant la variété des langages
sources (langage de programmation
traditionnel comme C, ou specialisé
industriel, commande numérigue...)
a celle des langages objets (langa-
ge machine ou langage de haut
niveau pour un compilateur qui tra-
duirait un programme C++ en C).

Un compilateur est composé de
deux parties, I'analyse et la synthe-
se. Une ligne de programme doit
d'abord étre comprise (analyse)

avant que la traduction en langage
objet ne soit génerée (synthése).

L'analyse (le mot est bien choisi)
analyse le programme source et
essaie de saisir le sens de celui-ci.
Chaque ligne du programme source
est décortiquée en éléments
simples. Ces éléments sont analy-
sés et le compilateur essaie de
comprendre ce qu'ils signifient.
L'analyse contréle également la
syntaxe du programme et signale
les éventuelles erreurs. Lorsque le
compilateur a analysé une ligne du
programme source, il doit en géne-
rer la traduction en langage objet.
C'est la phase de synthese qui dans
notre cas générera du code assem-
bleur 68000.

L'’ANALYSE DU PROGRAMME
SOURCE

La phase d'analyse est elle-méme
divisée en trois phases, analyse
lexicale, syntaxigue et sémantique.

L'analyse lexicale sépare et identifie
les différents éléments du program-
me source. Les caractéres du pro-
gramme sont lus et groupés en
unité lexicale, c'est-a-dire un mot
cohérent ayant un sens dans le lan-
gage source. Avec Lutin, ce sera
peut-étre un mot-clé comme entier
ou tantgue, ou un opérateur comme
+ 0U <=, ou encore un identificateur
ou une constante numérigue ou
enfin un point-virgule. Pour illustrer
cette subdivision quelque peu théo-
rique prenons comme exemple une
ligne de programme écrite en langa-
ge Lutin :

cocktail = malibu + ananas * 3 ;
Cette ligne de programme nous atti-
rera peut-étre les foudres de la ligue

anti-alcoolisme. Néanmgins, il est
important de savoir que trois doses
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de jus d'ananas sont nécessaires a
une dose de malibu pour que celui-
ci donne le meilleur de lui-méme.
Pour des raisons de clarté, nous
n'avons pas tenu compte des
glagons.

L'analyseur lexical sépare et identi-
fie les éléments de cette ligne de la
maniére suivante :

1) identificateur cocktail

2) operateur =

3) identificateur malibu

4) operateur +

5) identificateur ananas

6) operateur *

7) constante numérigue entiére 3
8) ponctuation ;

On obtient donc huit unités lexi-
cales.

L'analyse syntaxique suit I'analyse
lexicale. Le compilateur arrange les
unités lexicales de maniére hiérar-
chique afin de déterminer le sens de
la ligne. Les éléments lexicaux sont
lus, arrangés, et regroupés en
éléments syntaxiques.

L'analyse syntaxique regroupe les
unités lexicales selon une hiérarchie
définie par la syntaxe du langage.
Le compilateur vérifie egalement
que la ligne de programme est cor-
recte, et génére le cas echeant un
message d'erreur. A partir des huit
unités lexicales de notre exemple,
I'analyse syntaxique produira une
suite d'opérations :

1) Charger la constante entiere 3

2) Multiplier ananas par (1)

3) Additionner (2) a malibu

4) Ranger (3) dans la variable cock-
tail

La troisieme phase est l'analyse
sémantique du programme. Le com-
pilateur vérifie que le programme ne
contient pas d'erreur sémantique,
c'est-a-dire que I'on emploie bien le
bon type d'élement a la bonne
place. |l s'agit de détecter des lignes
de programme syntaxiquement cor-
rectes, mais n'ayant aucun sens. En
Basic par exemple, l'analyseur
sémantique détecte une erreur Si
I'on essaie d'additionner une chaine
de caractére et un entier. En Lutin,
la ligne suivante générerait une
erreur sémantique :

45=i+1;

La syntaxe est correcte, simplement
il est impossible d'affecter une
constante entiere. y

LA SYNTHESE DU PROGRAMME
OBJET

La synthése du programme objet
commence dés que l'analyse du
programme source est terminée. A
partir des résultats de I'analyse syn-
taxique et sémantique, le compila-
teur sait ce que signifie le program-
me source. Il ne lui reste qu'a
générer le code assembleur corres-
pondant.

La synthése du programme objet
consiste donc a générer du code
objet. Cette génération de code est
réalisée en deux étapes. D'abord un
code intermédiaire est généré gros-
sierement, ligne par ligne. Ensuite le
code généré est optimisé.

Programme .source

Analyseur lexical
T _

Analuyseur syntaxique

<«

Analyseur sémantigue
Dptimisation de code

<

SYHTHESE

<

Progranme ohjet

Les Phases d'un compilateur

La génération de code intermediaire
est en fait la traduction étape par
étape du résultat de I'analyse syn-
taxigue. Notre petite ligne de pro-
gramme Lutin poursuit son voyage
au coeur des compilateurs. La voila
donc a l'escale de la génération de
code intermédiaire :

1) MOVE.W #3,D0
2) MOVE.W malibu,D1
3) MULU.W D1,D0

4) MOVE.W ananas,D1
5) ADD.W D1,D0
6) MOVE.W DO,cocktall

Si vous ne connaissez pas l'assem-
bleur, ne paniquez pas. Reportez-
vous tout simplement a l'excellente
série d'initiation concernant ce sujet
que vous devriez d'ailleurs
connaitre par coeur. De toutes
fagons, les notions d'assembleur
abordées dans le cadre de cette
série d'articles sont rudimentaires,
et ne sont pas du tout détermi-
nantes pour la compréhension
générale de la série d'articles.

Si par contre vous connaissez I'as-
sembleur du 68000, vous avez pu
remarquer que ce code n'est pas
trés bien écrit. Autrement dit qu'il est
facile d'écrire le méme programme
en utilisant deux fois moins d'ins-
tructions. Oui, oui... une minute...

Le petit listing assembleur ci-dessus
est produit par la phase de génera-
tion de code intermédiaire. Ce n'est
pas, heureusement, le code définitif
produit. Ce code est génére petit
morceau par petit morceau, et une
optimisation & un niveau supérieur a
une instruction échappe pour l'ins-
tant au compilateur.

C'est alors qu'arrive la deuxiéme
phase de la synthése du program-
me objet : I'optimisation de code.
Cette phase est -et de loin- la plus
délicate d'un compilateur tant les
astuces sont difficiles a trouver, et
encore plus difficiles @ mettre en
oeuvre. Cette phase est aussi la
partie critique d'un compilateur.
C'est surtout sur elle gu'est basee
I'évaluation des performances du
compilateur. Et c'est sur l'optimisa-
tion du code que se fait la difference
entre un bon et un mauvais compila-
teur.

Le code généré est passe en revue.
De plus haut, pourrait-on dire. Et 13,
le compilateur s'apercoit qu'il reste
encore du travail a faire. Le code
généré aprés l'optimisation pourrait
étre :

1) MOVE.W #3,D0

2) MULS.W malibu,D0
3) ADD.W ananas,DO
4) MOVE.W DO,cocktail

Et notre ligne de programme Lutin
est enfin compilée.
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LES PASSES D'UN
COMPILATEUR

Un compilateur effectue plusieurs
passes pour compiler un fichier. Une
passe est une lecture du fichier
source. Ce fichier sera lu plusieurs
fois lors de sa compilation. Cela est
nécessaire car le compilateur a par-
fois besoin d'informations qui sont
réparties dans l'ensemble du pro-
gramme source qu'il est en train de
compiler. Plusieurs lectures sont
indispensables pour récuperer
toutes ces informations.

Le nombre de passe dépend du
compilateur. En général, une ligne
de programme est lue et le compila-
teur procéde a l'analyse lexicale,
syntaxique et sémantique et a Ia
génération de code intermediaire
avant de passer a la ligne suivante.
Toutes ces opérations sont donc
faites en une seule passe. Une deu-
xiéme passe est nécessaire pour
I'optimisation du code. Un compila-
teur professionnel comporte donc
en général deux passes.

Le compilateur Lutin possede autant
de passes que de phases, c'est-a-
dire trois passes correspondant aux
trois phases d'analyse (lexicale,
syntaxique et sémantique), et deux
passes de génération du code. Ceci
est di a deux contraintes :

- le compilateur Lutin a été saucis-
sonné pour pouvoir faire I'objet de -
cette série d'articles relativement
indépendants ;

- cette maniére de procéder apporte
plus de clarté et de structuration.
Donc une aide pour la compréhen-
sion.

En contrepartie, plus un compilateur
comporte de passes, plus il est lent
a compiler. Mais la seule contrainte
du langage Lutin est d'ordre péda-

gogigue.
A SUIVRE...

Au menu le mois prochain, com-
ment réaliser un analyseur lexical
pour notre cher langage Lutin. Des
exemples de programme seront
donnés pour Atari ST sur l'interpre-
teur C et le Basic GFA.

g Pierre Morel-Fourrier ( %I
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LIVRAISON EN CHRONOPOST 110 F

e Contréleur ACSI original ;
e Auto-bootable ;

Voici, avec le printemps,
accompagnant les fleurs
bourgeonnantes, les arbres
fleuris, et les grands
nettoyages, de nouvelles
“boiboites” pour votre
machine tant aimée. En
effet, la sociéeté KOMELEC
vient de mettre a son
catalogue deux produits
qui réjouiront, I'un les
possesseurs de plusieurs
drives, et l'autre les
utilisateurs de moniteurs
monochrome et couleur.
Derniere chose pour
conclure ce paragraphe, je
sais pertinemment que
ceux qui achétent ST
Magazine le jour de sa
parution vont dire “nous
sommes encore en hiver!”.
Mais proposez-moi des
idées, plutét que de
critiquer. Car ce n’est pas
si facile d’introduire un tel
article.

COMMUTATEUR de MONITEURS

Si vous n'avez pas sauté l'intro,
vous avez srement compris que
'une des deux boites est un com-
mutateur de moniteurs. Original,
non? (au fait, le printemps, c'est le
20 mars...). Mais attendez, ne pas-
sez pas tout de suite a l'article sui-
vant, car ce Switcher a de gros
avantages. Comme ses congé-
neres, il possede deux prises
femelles, dans lesquelles vous insé-
rez vos connecteurs Atari, c’est
encore normal, je vous I'accorde. Il
a aussi un bouton poussoir pour
sélectionner I'écran, toujours banal.
Et pour finir avec ce qui est com-
mun, un cable permet de le relier au
ST...

Mais, nouveau : de trés bonne factu-
re, ce produit ne vous lachera pas
au bout de trois mois d'utilisation.
Car il est du plus beau métal, et son
allure de tank lui confére une certai-
ne solidité. D’un gris suffisamment
proche de la gamme ST, il pourra
s'intégrer avec la plus belle harmo-
nie dans votre décor informatique.
Enfin, si vous réviez de relier le ST a
votre chaine hi-fi, c’est aujourd’hui
possible, une prise Cinch (ou RCA,
c’est la méme chose) est prévue
pour la sortie son.

COMMUTATEUR de DRIVES

Second produit, cette fois-ci réservé
aux 14 broches du connecteur “Lec-
teur externe”. Vous n’avez qu’un
drive interne? Que deux drives?
(1+1 externe) ou trois, comme je
I'espére? Car ce n'est que dans ce
cas précis que cette partie vous
intéressera. Tous les utilisateurs
d'émulateurs PC, avec lecteur 5"1/4,

B

et qui possédent un second drive
3"1/2 vont étre contents! Ainsi que
ceux qui ont des émulateurs exo-
tigues, avec controleur de disque
sur cartouche, relié au lecteur inter-
ne, etc.

Mais entendons-nous bien sur ce
que peut faire ce boitier. Ce n’est
pas un miracle, et “jamais” trois
drives ne fonctionneront simultané-
ment sur les ST (NDLA: je préfére
rester prudent, et encadrer le
“jamais” de guillemets, il y a telle-
ment d’'inventeurs fous dans ce
monde impitoyable qu’est l'informa-
tigue). Ce n’est donc qu’'une com-
mutation par switches, comme dans
le cas du sélecteur vu quelques
lignes plus haut, mais cela peut tout
de méme rendre des services.

SURPRISE

En fait, ce ne sont pas deux, mais
trois nouveaux produits qui arrivent.
La surprise étant un cable de liaison
RS232 <> Minitel multistandard.
Donc plus besoin de spécifier a
I'achat du cable le matériel avec
lequel il s’accouplera. Celui-ci fonc-
tionnant sur la plupart des ordina-
teurs (sauf peut-étre le ZX81,
demandez confirmation).

Allez, terminons dans la joie et la

bonne humeur, en vous souhaitant
une bonne saison.

Sébastien Mougey rl

The KILLER

s/ L0

l'anti-virus absolu

e Fonctionne avec toutes les

machines, dans toutes les réso-

lutions :

® Reconnait et supprime TOUS
les boot-virus ;

e Manuel et programme entiére-
ment en francais ;

* PROTEGE LE DISQUE DUR.

Les virus sont Ia : certains d'en-
tre eux peuvent deétruire vos
données. Une seule solution :
les supprimer. The KILLER est
le seul qui extermine TOUS les
boot-virus. Intégralement en

francais, simple a utiliser, il est
utilisable méme par les debu-
tants.

Interpréteur OMIKRON
Compilateur OMIKRON
PACK compil+inter
EasyGEM

DRAW 3

Le manuel de programmation

The KILLER

Disque dur HD 32
Disque dur HD 48
Disque dur HD 65
Disque dur HD 85
Disque dur WE 44
Documentation compléte

Port : Logiciel
Disque Dur

Programmé en assembleur, il
vous apporte plus de confort, de
rapidité et surtout de sécurité.
En effet, il existe des virus qui
trompent le systéme. The KIL-
LER n'utilisant pas celui-ci, les
virus sont incapables de se
cacher.

Le prix de THE KILLER n’est
que de 150,00 Francs (+port).

N'HESITEZ PAS | PROTEGEZ
DES AUJOURDHUI VOTRE
DISQUE DUR.

P jQ | TOTAL
695,00

545,00

990,00

270,00

495,00
199,00

150,00
3990,00

5790,00
6490,00

7490,00

8490,00

gratuite

25,00

110,00

TOTAL TTC

Nouvea !

DISQUES DURS
HAUTES-PERFORMANCES

Les disques durs SCSI (Small Computer System
Interface) pour votre ATARI arrivent. Ultra-rapides
(temps accés inférieur & 28 millisecondes, taux de
transfert supérieur & 600 Ko/sec contre
430 Ko/sec pour nos disques ACSI), ils sont aussi
extrémement silencieux.

Carte controleur d'origine ATARI, boitier MEGA-
FILE original, utilitaires ATARI : vous étes certain
de la compatibilité et de |a fiabilite.

Deux modeles sont disponibles :
WE 44, 44 Mo AMOVIBLE 8490,00 F TTC
HD8585Mo  749000FTTC
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Retournez ce bon de commande ou sa photocopie a :

OMIKRGN - FRANCE - 11, Rue Dérodé,
51100 REIMS / Tel. 26.02.60.44
(Merci d'écrire en lettre d'imprimerie)
NOM :

Prenom :

Adresse :

CodePostal:l_[ 1 | | |

Ville

Reglement par chéque joint a la commande.

Signature :



Tout d’abord, je dois
avouer que je suis un fan
des séquences toutes
faites comme les Midimix
ou autres. Et je dois dire
que dés que j’ai un moment
de libre, j'essaye d’adapter
les morceaux qui sont sur
ces disquettes sur mon
Korg M1. Mais ca n’est pas
toujours évident. Une autre
solution, destinée au plus
grand nombre et diffusée
par Starter, s’appelle
MidiPack.

Midipack vous propose de transfor-
mer votre PC compatible, votre ST
ou encore votre Amiga en un véri-
table petit studio d'enregistrement.
Pour une somme de 3500 francs sur
ST et Amiga, et 4000 francs sur PC,
vous pouvez vous offrir un kit com-
prenant un petit expandeur appelé
Dream samXP, un séquenceur,
quelques Midimix et-le cordon pour
relier 'expandeur 3 votre ordinateur
(pour I'Amiga et le ST, car pour les
PC, il s’agit d’une carte qui vient se
loger a l'intérieur de ceux-ci).

Voyons I'expandeur : il est minuscu-
le et pour ceux qui connaissent les
machines de ce genre, on est éton-
né de ne trouver aucune commande
sur le Dream. Il contient 96 sons
allant des pianos aux guitares en
passant par les basses, les cuivres
et autres instruments, ainsi que trois
kits de batteries (jazz, rock et latin).
Sam XP fait appel pour chague son
a des technologies différentes.
Ainsi, on peut trouver des sons
échantillonnés, des sons PCM pour
la batterie et des sons FM analo-
gigues pour les autres. Tous ces ins-
truments sont assignables aux
canaux Midi 2 a 9. Le canal 1 est
réservé aux patches, car Dream en
contient 32. Ceux-ci vous permet-
tent d'avoir plusieurs instruments
répartis sur un clavier, ou plusieurs
SONS SUPEerposés, comme un piano
avec des violons sur une méme
touche (si toutefois vous possédez
un clavier, car Dream est un expan-
deur et donc n'en possede pas).
Vous avez aussi la possibilité de
créer et de sauvegarder 28 paiches
dans une place mémoire qui vous
est réservée. Sachez aussi qu'une
nouvelle version de cet expandeur
est vendue dans le commerce (sam
XR) et posséde plusieurs boutons
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“MIDIPACK

vous permettant le choix de vos
sons.

Passons maintenant au séquenceur.
Celui-ci est quand méme la piece
maitresse de I'ensemble, car si vous
n'en possédez pas, votre expandeur
restera désespérément muet.
Remarquez que sans expandeur,
votre séquenceur lui non plus ne
ferait pas beaucoup de bruit... Il
s’agit du "Midimixer” de chez
Geerdes et ce n’est pas n’importe
qui. lls ont pondu de bons éditeurs
pour les synthés, il y a déja
quelgues temps.

Ce séquenceur est assez complet,
et permet d'intervenir sur tous les
événements Midi qui se trouvent sur
chaque piste. On peut quantiser,
transposer et encore bien d’autres
choses. Une documentation entiére-
ment en francais accompagne le
logiciel et elle est trés claire. Celle-ci
commence par un rappel de base
sur le Midi, vous explique comment
brancher vos divers appareils, et
vous indique les erreurs a ne pas
commettre (méme moi, j'ai compris).
Toutes les pistes du séquenceur
sont affichées a I'écran et toutes les
informations sont visibles au premier
coup d'oeil. C’est un bon séquen-
ceur pour les débutants. On peut
juste regretter 'absence d'un éditeur
de partitions. Il me faut aussi vous
mettre en garde : il n'est pas ques-
tion pour vous de faire de la
musique avec cette configuration, a
moins que vous ne vouliez passer
des heures & entrer des données
correspondant a des notes, leurs
durées ou autres a l'aide de la sou-
ris. Pour jouer de la musique et
enregistrer vos oeuvres sur le
séquenceur, il vous faudra obligatoi-

rement vous acheter un clavier Midi
afin de tirer vraiment parti de Midi-
pack.

Le séquenceur accepte deux for-
mats de données, le Midifile devenu
le standard qu’on connait, et le for-
mat “PTT” qui est son propre format.
Pour ceux qui possédent un autre
séquenceur et qui veulent se servir
du Dream, il ne faudra surtout pas
oublier de créer des “programme
change” sur chacune des pistes et
de transposer un ou deux sons de
batterie, car celle-ci n'est pas a
100% la méme que celle du MT32
ou du D10. Ne pas oublier aussi de
n'utiliser que les canaux 2 a 9, sans
quoi votre expandeur risque de res-
ter muet ou de vous faire un peu
n’'importe quoi.

La derniére partie de ce pack, ce
sont les six disquettes Midimix qui
vous sont fournies. Ce sont six titres
parmi prés de deux cents. Les dis-
quettes comportent des données
qui, une fois chargées, vous permet-
tront d’entendre les morceaux que
vous aimez A partir de votre chaine
stéréo. Vous pourrez a volonté les
manipuler, les transformer et méme
améliorer ou bien saccager (ca arri-
ve aussi...) ces musiques.

g Philippe Querleux [%I

lerével...

20 1040S
MEGA ST 1

520 STE

Monochrome 4690 F tic
ECRANS

SC 1425 2490 F ttc
SM 124 1450 F ttc
NOUVEAUTES

1040 STE

Monochrome 5990 F ttc
Couleur 7490 F tic
MEGA ST 1

Monochrome 63890 F ttc
Couleur 8590 F tic

.

| OFFRE PAO

i MEGA ST4 Monochrome

# + Discque dur MEGA FILE 30
LASER SLM 804

logiciels Trait. de texte

‘et mise en page 34000 F fic

- OFFRE MEGAPAGE ST
7650 F ttc

Maintenance sur
site gratuite

PERIPHERIQUES

LX800 EPSON

LQ 550 EPSON (24 aig.)
STAR LC10

STAR LC10 COULEUR
PANASONIC P-1081
LECTEUR 720 Ko
MEGA FILE 30 Mo
MEGA FILE 60 Mo
HANDY SCANNER
Type 4

CARTE EMULATION
PC SPEED

2480 F ttc @D
4900 F ttc -

2280 F tic

2980 F ttc

1990 F ttc

1390 F tic
4990 F ttc
7700 F tte

3490 F ttc g

2490 F tic
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Le mois dernier, nous vous
avons présenté une carte
interface, permettant de
rendre le port cartouche du
ST capable d’effectuer des
échanges de données dans
les 2 sens de transfert,
lecture ou écriture d’un
octet, malgré I'impossibilité
d’effectuer ce transfert en
écriture sur ce port. Cet
article abordera la
réalisation d’une carte
entrée/sortie 2x8 bits, et la
description de quelques
programmes permettant de
dévoiler I'acceés logiciel de
cette carte.

QUELQUES PRECISIONS

Avant d’aborder la description de
cette carte d’entrée/sortie propre-
ment dite, la figure 1 vous présente
le brochage du connecteur de sortie
de la carte interface qui vous a été
présentée le mois dernier. On
remarguera la présence de deux
bus de données et de leurs signaux
de validations respectifs..

- Le bus de données en mode écri-
ture DWO a DW11 possédant

comme signaux de validation CSW0
a CSW7.

- Le bus de données en mode lectu-
re DLO & DL15 possédant comme
signaux de validation CSLLO a
CSLL4 et CSLUO a CSLU4. Les
signaux CSLLn et CSLUn valident
respectivement 'accés aux bits DLO
a DL7 et DL8 a DL15, lors d’un
echange d’octet avec la carte inter-
face.

PRINCIPE

La carte d’entré/sortie se compose
de deux ports : un port de sortie 2*8
bits, et un port d'entrée 16 ou 2*8
bits.

a) Le port de sortie

La figure 2 nous présente le schéma
du port de sortie. Celui-ci se compo-
se de deux circuits de type
74HC574 permettant la mémorisa-
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CARTE

D’ENTREE /SORTIE
"TOUT OU RIEN" 2x8 hits

tion effective des données fournies
par la carte interface sur le bus

DWO0-DW?7, lors de 'apparition d’'un
front montant sur I'un des signaux
de validation CSWn. L'adresse de
chaque port est définie par I'empla-
cement d’'un cavalier aux positions
A,B,C,D pour le port 0 et E,F,G,H
pour le port 1. Les adresses sont les
suivantes :

Position du Adresse
cavalier validée
A $FB 0000

B $FB 0200

C $FB 0400

D $FB 0600

E $FB 0800

F $FB 0A00

G $FB 0C00

H $FB 0EQ0

Les signaux DW8 a DW11 ne sont
pas utilisés par cette carte, ce qui
impose de programmer la carte
interface en mode 8 bits.

b) Le port d’entrée

La figure 3 nous présente le schéma
du port d’entrée. Celui-ci se compo-
se de 2 circuits de type 74 HC 541,
permettant le transfert des données
présentes sur les entrées INO a
IN15 a la carte interface, lors du
passage au niveau bas de I'un des
signaux de validation CSLLn ou
CSLUn. Comme pour le port de sor-
tie, Padresse de chaque port est

définie par 'emplacement d'un

cavalier aux positions 1,J,K,L,M pour ,

le port 0 et N,O,P,Q,R pour le port 1.
Les adresses sont les suivantes :

Adresse
validée

$FA 0001
$FA 0003
$FA 0005
$FA 0007
$FA 0009
$FA 0000
$FA 0002
$FA 0004
$FA 0006
$FA 0008

Position du
cavalier

AOWOZZE AT

On remarquera la présence de
points de tests (PTS0-PTS1-PTIO-
PTI1) sur les schémas, ceux-ci
seront utilisés pour la vérification du
bon fonctionnement du couple carte
interface et de la carte d’entrée/sor-
tie a I'aide d’un logiciel. Sur les
points tests des ports d’entrées
(PTIO-PTI1), on connectera des
interrupteurs DIL, permettant de
simuler 'état des entrées. Tandis
que pour les points tests des ports
de sorties (PTS0-PTS1), on connec-
tera une platine, permettant la visua-
lisation des états mémorisés dans
chacun des ports a I'aide de diodes
électroluminescentes.

Le schéma de principe de cette pla-
tine vous est présenté en figure 4.
Elle se compose de 2 circuits inté-
grés de type 74 HC 541, qui permet-
tent la commande des diodes élec-
troluminescentes sans surcharger
les sorties des ports (Led allumée,
bit correspondant est a I'état 1).
Pour terminer la description, le bro-
chage du connecteur de sortie de la
carte d'entrée/sortie vous est pré-
senté par la figure 5. Pour le brocha-
ge des différents composants utili-
Sés par cette application, vous vous
reporterez a I'article précédent.

REALISATION PRATIQUE

Comme pour la carte interface, le
circuit imprimé a été réalisé en
double face sur un support en époxy
de format 145100 mm. La platine
de visualisation est réalisée, quant &
elle, en simple face sur un support
de dimension 65*40 mm. Les figures
B, 7 et 8, vous présentent les typons
a l'échelle 1, pour la réalisation des

circuits imprimés. La figure 9 vous
fournit I'implantation des compo-
sants sur la carte principale.

Voici quelques précisions concer-
nant le montage :

- Commencer par la réalisation du
strap indiqué par le repére X sur la
figure 9;

- Comme pour la carte interface, |l
est indispensable d'utiliser des sup-
ports tulipes pour tous les circuits
intégrés et pour les interrupteurs
DIL;

- Monter les supports des circuits,
IC1, I1C2, IC3, IC4, INT.DILT,
INT.DIL2, les barrettes sécables
DIL1,DIL2, en effectuant les sou-
dures sur les deux faces du circuit
imprime;

- Monter les quelques composants
discrets (Résistances, Réseaux de
résistances, Condensateurs, Bornier
(BO) et les barrettes bas profil
(PS0,PS1,PI0,PI1);

- Terminer par le montage des
connecteurs (CO2,CO3).

Vérifier surtout qu’aucun court-cir-
cuit, d0 @ une mauvaise gravure ou
a une mauvaise soudure, ne subsis-
te entre les pistes de la carte. Aprés
ces quelques vérifications, vous
pouvez insérer les circuits intégrés
et les interrupteurs DIL sur leur sup-
port respectif. Attention au sens
d’insertion pour les circuits intégrés.

Les mémes recommandations sont
a suivre pour la platine de visualisa-
tion dont I'implantation est fournie
figure 10. Le connecteur de cette
platine est réalisé a I'aide de bar-
rettes sécables DIL 9 broches,
directement soudées sur le coté
cuivre, comme indiqué par la figure
10. Lors de sa connexion sur la
carte mére, il faudra veiller au sens
d'orientation de la carte de visualisa-
tion. L'encoche de celle-ci se situera
du coté du support de 'INT.DILT.

Pour en terminer, il vous faut réali-
ser le cordon de liaison a l'aide de
cable en nappe 50 conducteurs,
permettant de relier le connecteur
CO1 de la carte interface au
connecteur CO2 de l|la carte
d’entrée/sortie. La figure 11, vous
montre comment effectuer I'assem-
blage final des deux cartes a I'aide
d’entretoises qui ne doivent en
aucun cas toucher les pistes des cir-
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MICROSPEED
INTERNATIONAL

PRESENTE
LA CARTE Xtra-RAM

EXTENSION MEMOIRE a POSER SANS
SOUDURE DANS L'ATARI 520 OU 1040
STF OU LE MEGA ST1 OU ST2.

PRIX PUBLIC CONSEI LLE:
CARTE AVEC520KO:1390 F
CARTE AVEC2 MO :2990 F
STE ETENDUA1MO:790 F
BARRETTE SIMM1 MO 100ns:980 F

DISQUE DUR AMOVIBLE
* DRIVE SyQuest avec cartouche 44 MO
* INTERFACE DMA-SCSI & SOFT

* COMPATI BLE MAC, MEGAFI LE 44
8990F TTC

CARTOUCHE SUPPLEMENTAIRE 44MO:
980FTTC

INTERFACE DMA-SCSI

* CARTE QUI PERMET DE CONNECTER

TOUT DISQUE DUR SCSI A L'ATARI
* HORLOGE PERMANENTE ,CABLE DMA
* SOFT: EDITEUR, FORMAT, AUTOBOO
* DMA ET SCSI : ENTREE ET SORTI E

1390F TTC
HARDCOPIEUR

SYSTEME PERSONNEL DE HARDCORPI
NECESSITE UN LECTEUR EXTERNE:

490FTTC
CARTE ACCELERATRICE CMI :
1870 F TTC

TOUS NOS PRIX: TiC ET PORT INCLUS

DOMAINES PUBLICS SUR ST SPECTRE
OU ALADIN; CATALOGUE CONTRE 6,90H

EN TIMBRES; PRIX 40 F LA DISQUETTE

BON DE COMMANDE
NOM:

PRENOM:
ADRESSE:

CONFIGURATION:

JE DESIRE RECEVOIR:
0 UNE DOCUMENTATION GRATUITE
0 UNE LISTE DES DOMAINES PUBLICS
0 UN HARDCOPIEUR
0 UN DISQUE DUR AMOVIBLE 44 MO
0 UNE INTERFACE DMA-SCSI
0 UNE EXTENSION MEMOIRE XTRA-RAM
0 CONTRE REMBOURSEMENT: PLUS 32 F
JE JOINS UN CHEQUE, UN MANDAT OU
N° DE CARTE BLEUE A L'COREDPRE DE :
MICROSPEED INTERNATIONAL
EP N° 24 SAINT MANDE 94160
TEL = (1) 43-14-25-12




ENFIN LE STACY

DISPONIBLE
avec
4 Mo Mémoire
Disque Dur
40 Mo

19 995 HT

'LES EXTENSIONS DU MEGA ST 1

GARANTIE 2 ANS

CE MOIS-CI VENEZ DECOUVRIR LES EXTENSIONS POUR MEGA ST1
Elles vous permettent d'etendre la mémoire
de votre MEGA ST1 a 2, 3 ou 4 megas

une EXCLUSIVITE M'(: RD VID E G

EXTENSIONS
LIGNE STF

st v 950F
oo 2490F

(dans certains magasins seulement)

1040 STF 2.5 Mo 2990 F

(dans certains magasins seulement)

EXTENSIONS
LIGNE STE

520 STe 1 Mo 390 F
520 STe 2 Mo l 990 F
520 STe avo 4990 F

EXTENSIONS
MEGA ST

MEGA 1 om0 2490 F
MEGA 1 ame 3990 F
MEGA 1 smo 9490 F
MEGA 2 smo 2990 F

MEGAFILE 30

30 Mégas

MEGAFILE 44

Disque dur amovible
44 Mégas

MEGAFILE 60

60 Mégas

PRIX PROMO !

i

Profitez des avantages de la gamme MEGA ST

(Clavier détachable, horloge, blitter, slot pour cartes additionnelles)

MEGA ST 2 Mo*

* MEGA ST monté en 2 ou 4 Mo par une carte d'extension (exclusivité MICRO VIDEO)

4 des prix MICRO VIDEO

meGca sT4Mo* PRIX PROMO !
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cuits imprimés. La figure 12 vous
montre comment réaliser deux cor-
dons. qui serviront au test du bon
fonctionnement des cartes. Ceux-ci
seront réalisés a l'aide d'un cable
nappe 8 conducteurs soudés fil a fil,
et aux deux extrémités, a des bar-
rettes sécables DIL 8 broches.

L'alimentation réalisée a l'aide des
renseignements fournis dans l'article
précédent sera branchée au bornier
BO. aprés vérification de son bon
fonctionnement et en veillant au
sens du branchement. Avant la pre-
miére connexion de l'interface au
STF, on vérifiera que tous les cir-
cuits intégrés sont bien alimentes
aprés la mise sous tension des
cartes.

Mettre hors tension l'interface et le
STF, attendre la décharge. des
condensateurs, ensuite introduire le
connecteur de la carte interface
dans le connecteur du port car-
touche, allumer le STF, et vérifier
son bon démarrage. Eteindre le
STF, mettre sous tension l'interface
et rallumer le STF, il ne doit y avoir
aucune modification lors de son
démmarrage, si c'est le cas nous
pourrons passer au test lagiciel de
l'interface.

PROGRAMMATION DE LA
CARTE INTERFACE

L'accés a la carte peut s’effectuer en
langage machine ou en basic GfA,
pour les autres langages, il suffira
de traduire les programmes et de
vérifier le bon fonctionnement de la
carte.

Programmation en basic GfA

a) Acces en mode écriture : Suppo-
sons que I'on veuille affecter la
valeur $AA au port situé a l'adresse
$FB0200.

Ad%=&HFB0200 ‘Ad% contient

i 'adresse de base du port

V1% =&HAA 'V1% contient la

¢ valeur a transmetire
‘Préserve le bit:0
lors du transfert

Void Peek(AD%+VL%) ‘Effectue

! - le transfert

V1% =V1%*2

Remarques : Ad% peut contenir
'une des huit adresses suivantes :
$FB0000, $FB0200, $FB0400,
$FB0600, $FB0800, $FBOAOQO,

$FB0OCO00, $FBOEQO. VI% doit conte-
nir une valeur comprise entre $00 et
$FF.

b) Accés en mode lecture : suppo-
sons que I'on veuille lire la valeur du
port situé a I'adresse $FA0002.

V1%=Dpeek(&HFA0002)
/ V1% contient la valeur du mot
situé a l'adresse $FA0002
V1%=Peek(&HFA0002)
* V1% contient la valeur de l'octet
situé a l'adresse $FA0002

Remarques : L'adresse des ports
d'entrée peut étre I'une des valeurs
suivantes : $FA0000, $FA0002,
$FA0004, $FA0006, $FA0008, pour
I'accés avec les instructions DPEEK
ET PEEK et $FA0001, $FA0003,
$FA0005, $FA0007, $FA0009 pour
I'instruction PEEK uniquement
(adresses impaires obliges!).

Programmation en langage machine

a) Accés en mode écriture : voici le
programme en langage machine du
programme traité précedemment en
basic GfA :

Fig.l: Brochage du

connecteur de sortie

de la carte interface

R e PR i o
Yue de face
IR I T I R R R R N B ]

No/Fct No/Fct
1 DHB 26 CSLUB
2  DH1 27 CSLUL
3 DU2 28 CSLUZ
4 DH3 29 CSLU3
5  DM4 38 CSLuU4
] DHS 31 av
7 DHE 32 ou
8 DH7 33 +5V
9 DMUB8 34 +5U
is DM9 35 DL1S
i1 DMie 36 DL14
12 DH11 37 DL13
13 CSHe 38 DL12
14 CSH1 39 DL11
15 CSH2 48 DL1@
16 CSH3 41 DL9
17 CSH4 42 DL8
18 CSHS 43 DL7
19 CSHe 44 DL6
28 CSMH7 45 DLS
21 cCSLLA DL4
22 CSLL1 47 DL3
23 CSLL2 48 DL2
24 CSLL3 49 pL1
25 CSLL4 58 DLA@

Programmer a 'aide des straps :

a) la carte interface E/S dans le
mode 8 bits.

b) la carte d'entrée/sortie de fagon
a obtenir :

MOVE.L #3FB0200,A0
MOVE.B #3$00AA,D0
ANDLW  #$00FF,DO
LSL.W #3501,D0
MOVE.B 0(a0,D0.W),D0

- AQ contient l'adresse de base du port

- DO contient la valeur a transmettre

; DO compris entre 0 et 255

; Préserve le bit 0 lors du transfert

; Transfert de la valeur au port

. Attention DO est modifié.... ‘

b) Accés en mode lecture : voici le
programme en langage machine du
programme traité précédemment en
basic GfA :

- le port de sortie PSO & I'adresse
$FB0000

- le port de sortie PS1 & l'adresse
$FB0800

MOVE.W #$FA0002,D0 ;D0 contient la valeur du mot situé en $FA0002|
MOVEB #SFA0002,D0 :DO0 contient la valeur de I'octet situé en $FA0002
|

TEST DE LA CARTE INTERFACE

Aprés vous avoir montré comment
programmer la carte interface, voici
deux méthodes pour effectuer la
vérification de son bon fonctionne-
ment a l'aide de la carte
d'entrée/sortie tout ou rien.

NOTA : toutes interventions sur les
cartes devront étre effectuées,
aprés la mise hors tension du STF
et du couple carte interface et de la
carte entrée/sortie.

T

- le port d’entrée PIO & I'adresse
$FA0001

- le port d'entrée PI1 a I'adresse
$FA0000

1) Premiére méthode

Connecter la platine de visualisation
sur la carte mére. Mettre tous les
interrupteurs en position OFF.
Connecter l'interface au STF, ali-
menter l'interface puis le STF. Saisir
et lancer le programme décrit par la
figure 13, si tout s’est bien passé,

les ports de sortie doivent afficher

g .. Carte EIS (%

grace a la platine de visualisation, s i 11[TE3 ==
$00 pour le port PSO et $FF pour le S GITLE S0~ "Tels DAz
port PS1, tandis que les valeurs lues =[oUTE 7z 22 Chsl?
sur les ports d’entrée doivent étre Eort 2 | Zilouta B[22 Dol TE
toutes les deux a la valeur $FF. EE T 3o osfZ To
A ouT Z2= Dofs DHR| =
P.Test 2 5 _.a.£§-E.:3
17 {FTE®? 1@ |22 (FE@)| g, ESH 1
'a‘j:l".l s oy 6y +5W = EEHE‘E'
131 109 s 13 Z [ .o 1
o7 —2| OB 12 4 = i c EER
2 E —E ==ty
(]2 H——1 22— | FpCSHE
os = N 221 Lhit Pz DG ENE s
== = H——— [ 11|IC= — ze
DIL Hozl—= > S———H z2|0uTS e e
oz = = qp2UTS & S E 2l
o1 g 31 T — o2l "3; o=l H.cq{Dnigl1?
a8 1ce [t Port 1 | 2Slouris Sj2= o= IR M
thed 18 e =7 :: E = s DE-- vy =1
Hap @ S = i Gnrs
3 @yt == F.Test 2 i
—= Ej'_ﬁ sLDt R co= {FTS1) 1]ie [zo s
= iy =
014 s — TR
3 =
013 —— =
E = . 7 .
Bl == [>  [a =] Figure 2: Port de sortie (2x8 bifs)
b S
1@ Sl
=] e
e T ]
TC5 |\ phe Re
U GU 45U &
+EL 13
e gl oe s el
Fig.4: Platine de visualisation S a E T
g IS : = E ST
Port = ;--:g = > = DLdlae
. Shing — oo sens| = :':E..;:
Fig.6: Brochage du g7 — 2 gy M —==ottaz
connecteur de sorfie tF1ier  10[Tig JESCLAl.
de la carte tout ou rien U 45U KEELLEle>
. W
5 — 197 MESLLdloe
Chb ettt st a e st a¥ afEHE %— oEz (£ E‘; 4
Vye de face 1@ = a1
_________________ 11 " 3 £ DL 18143
L R R R TN N R 12 = g[:} E g'agg
Fort = 1 —E—
= il 1= : DL 13]|=+
14
s FTEE =] 1= DL 19|z
s a L=
1 IN@ 21 +5U 5 e 1cz {4 NESCuslos
2 IN1 22 +5U {PTI1} 12[4l 15 OCSLUA ==
;o [ & i
4 + LUSl=s
R LUd =a
& INs |2 ouria
7 ING 27 OUT13 -
b 28.0UTt2 Figure 3: Port d’entrée (16 bits)
9 B, |37 oumo
31
12 IN11 | 32 OUuTS
13 IN12 | 33 our?
i e |3 ourd :
5 | 32 oura =
16 IN15 ouT4 TR =i
17 auv 37 0OUT3
18 ou |38 our? 000000000000000) |
3 LD = LDE LDS — - — - — - - -
28 BU 48 ouTe Tes ElEnis
[I] IcS ] 1IC6 :ﬂ]
1
ICE=-ICE

A chaque appui de la touche espa-
ce, la valeur du port PSQ est incré-
mentée, et celle du port PS1 est
decrémentée. Pour la vérification du
bon fonctionnement des ports PIO et
PI1, il vous suffit de modifier I'état
des interrupteurs DIL.

FOINTS DE
T soupure

DIL=E-DILS

Fig.10: Implantation de la platine de visualisation
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Ca va encore jazzer avec CLAVIUS...

Gadgets by Small, Inc, Colorado USA Blue Chip - San Francisco - USA
| | =il [SPECTRE GCR || WORD FLAIR
I coboocoodo o o pecocooo Ecrit et lit Mac directement sans transfert ! Traitement de documents intégré

"Une nouvelle race de logiciels"

l ll 1 — Tourne avec ROMS 128 K ou 64 K, sur STF, STE et STacy

— Copie d'un fichier de 500 K sur disque dur passe de 2mn 26 2 Tout en un *
R l ‘[ l £ g cooocoooo 8 secondes chrono — Texte, graphismes, calculs et boite & outils

—Le Fl(_)pgy (A ou ]%) écrit 8 fois plus vit_e — Colonages multiples, gestion de texte rapide
coooocoodg o o cooooooso — Rafraichissement écran 400 % plus rapide — Import & export tout ASCII, import IMG et METAFILES

I — L'écran est 30 % plus large — Création de tableaux et feuilles de calcul
. \ :
| \ &
| (=)
- o
D_g [-N-N-N-N-N-N-H-] L

— Vitesse globale du micro émulé 20 % plus rapide qu'un Mac. — Création de mailings sophistiqués
— Laser SLM B804 sous Posteript/Ultrascript, Quickdraw et — Tourne sur 1040ST, équivalent et/ou au-dessus
Screen Dump. Matricielles reconnues — SM124 et disque dur conseillés

o Offre sans suite ! — GDOS et G+Plus inclus pour SLM 804 et matricielle :
“ .\ Spectre 128 + Roms 64K + 1 disquette — L’essentiel des meilleurs softs de PAO & DAO A un prix
4 48 OF démarrage + 30 DomPubs : 990 F enfin raisonnable
1 = Spectre 128 + Roms 128 K + etc. 2 280 F — Soft progressif, accés aux updates pour les possesseurs
1 enregistrés
l l l le_n—L—q I:; PC Ditto II arrive toujours ! Disquette de démo : 40 F (déductibles d'achat)
o \ ... Encore meilleur que prévu ... ST 4096C
ocooooooo

S P!.‘I'l_- (’f ¢ ‘('.?f"ic:.frffrlf'i;\' f}{('}"f{';}.‘g P v La palette des 4096 couleurs du 520 STE dans tout ST et Mega ST !
PC DITTO 3.96 toujours dispo : 590 F + Port Installation facile sans soudure - Logiciel d’exploitation fourni
Garde la compatibilité ST sur les logiciels déja existants ; 790 F

A quoi bon revendre son STF ?

| Figure 6: Cété composants (Vue de dessus) Mettez du ressort dans votre ST !...

. R T4 uH . s 95 ressorts 4 placer (facilement !) sous les touches de votre clavier
\ pour une sensation Mega ST
Image Scanner pour I'ATARI ST @
(-] + Utilise votre propre imprimante + Haute résolution(jusqu'a 1000 DPI)
* Mise en route en 5 minutes » Toute image peut &fre aliérée a tout moment par
. - = Dri d'imprimante fournis aw les 256 nuances de gri
l. nopoeoojojoo .tht’-rraslé pn;l;;ﬁst s avec soft .ggsuuegard: sous Ealag;:s, Neo ou IMG (TM) MEGA.
l l l -glonli_lteué mono au glxlaulew i 1 1 Diskusil:anner prg - 1 Disk "Atelier da dessin "
+ Qualité d'image meillsure que la 2 3 10 foi i
& I - o8 L y—c « Disquetie d:%:,mos &n E‘.D?I?e”! pporf i{l Fsei?i;:g:s R I 0 l l‘ H
. __JI I F
‘ ‘ Manuel détaillé en Frangais | } l 490 KEYBOARD STIFFENERS
[ e e Reclamez-le ! ATARI ST 520, 1040, XE 130, Macintosh & PC Clones
o 1‘
o o onoop ojelalol aps ' . . »
P W : Les voila les cartes d'extention mémoire
ge= ]l&nllln i_u ceccccce KEY-MARKS ccccceee a barrettes DIL (exclusivité CLAVIUS) !!
0-0-0-0-0, D-0-0-0-0- 1.0)% Réglettes s'installant devant les touches de fonction du ST dans 7 5
» 520 STF étendua i1 Mo :......... e 990 F

lesquelles, grace a un logiciel d'impression fourni, vous £ 2 : Ry
afficherez leurs significations selon l'application utilisée : 160 F 220 STF*HOdO STF (?wndu 42,5 MF} Do 2690 F
(version Amiga dispo) » 520 E}TF /1040 STF étendua 4 Mo : . ccceeee.. 3990 F
C SN2 AAIMD : iiviscnsissiimmensiiinsinisiasniasiness. 2490 F
ALY EXTENTIONS DE MEMOIRE D 1l faut nous faire parvenir votre Atari, et nous nous ferons un
plaisir de vous installer - sans supplément de prix - ces super
cartes d'extention, ce pour la garantie 6 mois CLAVIUS.
Retour Province par SERNAM (150 F)

* Sous réserve de version de carte mére (derniers 520 STF fabriqués ). N.C.

=]
iéﬁd__._fm T
. q—_ﬂ;\—‘-—“”

o
Toase .
oo
oo 5

o ojojojojojojojojo

5 :

i a P .
Je désire commander [ Spectre GCR/Roms 128 K 4 4 480 F - O Spectre 4990 F NOM :

i : [ Spectre 2 2280 F - 11 IMG Scan & 1 490 F - 0 Word Flair 4 990 F - 1 ST 4096 C oo e
I Figure 7: Coté cuivre (foujours Vue de dessus) : 4790 F. Port &inclure pour chague article : 30 F - 0 Demo Word Flair 40 F -3 Demo Ha =
IMG Scan 40 F -0 MEGA TOUCH + Port 160 F-0 Key-Marks + Port 180F . Je joints —

mon réglement global (chéque. CCP, Mandat)
sTo03

Incroyable !
Barrettes SIMM 1Mo : 890 F - SIPP : 950 F - 41.1100: 89 F -
41256 : 29 F - Etc. Et c'est dispo, renseignez-vous !

ABA |- Accélérateur du Bus d'Adresses - petite carte s'installant dans votre STF pour gagner jusqu’a 146 % de vitesse globale :
490 F installée.
Tous ces produits sont disponibles CL ﬁ VIUS 19, rue Houdon, 75018 PARIS - Métro Pigalle

chez voire revendeur ou chez = 42.62.90.19 — Fax : 42.62. 95.85
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L)
X~ == ' 4 :  Carte E/S
it —

: 2) Deuxiéme méthode
TEST 1 (Figure 13) Enlever la platine de visualisation et NOMENCLATURE
L Atouie Al S [—":3 + les interrupteurs DIL (INT.DIL1, DES COMPOSANTS
' initialisation des variables utilisées dans le programme = St INT.DIL2). Relier, & I'aide des cor- ) : ! :
! Ads1%=&HFBO000 TEST 2 (Flgure 14) Hﬂ’ g n_/_,"" g l dons décrit par la figure 12, les bits Carte d’Entrée/Sortie Tout ou Rien
! Ads2%=&HFB0800 el g | 00-07 aux bits 10-17 et les bits O8-
! Adel=&HFA0001 * initialisation des variables utilisées dans le programme o u_/'“ [ 5 O15 aux bits 18-115. en faisant atten- IC1,IC2 : 74HC541
SidlEE et R0 i : ol, D,(J-a | tion & la position de ces bits SUr 12 | oA . 20021
odR e —eeitniom 9 J’l‘; ol"[ e (o B o : Cl1 a C4: 100 nF/100 volts
VII%=0 Ads2%=&HFB0800 i 2 9 Fintert gure 9) C8HNECter | a5 : 22 uF/16 volts Tantale
MelS="- Valeur de I'Octet affecté au Port d’Adresse :" Adel%=&HFA0001 interface au STF, aI]n]enter l'interfa- RS1,RS2: Réseaux résistifs SIL
Me25="- Valeur de 1'Octet lu au Port d'Adresse Ade2%=&HFA0000 ! o_\{!- J——o ce puis le STF. Saisir et lancer le 9 résistances 15 Kohms.
| g}g%:— Valeur du Mot lu au Port d’Adresse 8 %lil%i?i% ruJ A b o_f_”rn {Jrogramm% décrit par la figure 14, si CcO2 : Connecteur 50 broches
(i T oo out s’est bien passé aucun défaut male a 90°+ fiche femell
il ; Df2%=0 o—oo/—o T3 ) : : : : : 5 -
i Cls ’ o et 2 d’'entrée/sortie ne doit apparaitre. a sertir pour cable plat.
i! I Print At(6,2),"* Test No 1 Carte d’E/S Tout ou Rien * Mel$="- Valeur Affectée au Port d’Adresse :" Blq ﬁ “Ju{"’ e COs : (;onl}ecte}j ¥ 40 broches
Il Print At(8,24),"* Touche 'F* ===> Arrét du Test" %1;2’{@:"- Dgfaut d’E/S au Port d’Adresse :" Dlu J"’ o s Remarque : si ie test s’effectue cor- e maleﬁgl 90 lthﬁChe femelle
I i3 R Bl$= l...,, o rectement aux adresses définies, TP ce g = Pl .
- VI26=255-VI1% s vous pouvez continuer celui-ci, aux preyom B0 e ablepn e
@Affiche_valeur_out 1s - p L Lo di ; : conducteurs pour la réalisation
Void Peek(Ads1%+VI11%*2) Print At(6,2),"”* Test No 2 Carte d’E/S Tout ou Rien ™ s adresses disponibles. Apres e e T
Void Peek(Ads2%+VI2%*2) Prg‘gt At(8,24)," Touche ‘SPACE’ ===> Arrét du Test Fig.8: Circuit imprimé de modifications (Eies adresses de base BBP1-BBP2: Barrettes bas profil a
e W\,ﬁ‘?ylj 0 gzt la platine de visualisation iSur la carte d’entrée/sortie et dans 2 rangées 4 contacts
i 1le Frnve<> 0= - i
ToucheS=Inkev$ While VI1%<>256 @ Ulvie, vie de dessty) | 'S8 PIOGIATINGS. S EPTERE b femelles
If ToucheS="" Then VI2%=255-V11% £ : Barrettes bas profil a
If VI1%=256 Then @Affiche_valeur 2 rangées 5 contacts
V1% =0 Void Peek(Ads1%+VI11%*2) avec 2 straps femelles.
Endif Void Peek(Ads2%+VI2%*2) BO : Borniers bas 2 bornes.
V12%=255-VI1% If Peek(Adel%)<>VI1% Then
@Affiche_valeur_out : 5 %f_1f%=Df1%+l 4 supports tulipe 20 broches.
Void Peek(Ads1%+VI1%*2 nai SuU-4 i
| o ik (Ad52€;c+\f12% 2 If g?;l;( f}gf%% )1<>V12% Then BO o i:[l.;a ' 2 supports tulipe 16 broches.
| Inc VI1% o= o+ 2
. _ DIL1-2-5-6: 3 Barrettes sécables
; Endif Endif _
| Vil%=Peek(Adel%) @Affiche defaut 2 ':20 contacts tulipes.
| Vi2% —Peek(Ade2%) Inc VII% pea g INT.DIL1-2: 2 Interrupteurs DIL
Vi3%=Dpeek(Ade2%) If Inkey$=" " Then - abcoL e e _ bas profil 8 contacts.
@Affiche valeur_in . VI1%=256 IC3 EDCB 4 entretoises M3, hauteur 60 mm
If ToucheS="F" Or Touche$="f" Then EFclil“lf%:l oyl e et vis M3
VIi% =0 ndi
. Fé:}fﬂ?cﬂ W‘g\?d [I . Sifﬂ NE,‘}E * Platine de visualisation
ndai cs PTI1
Wend Void Peek(Adsl1%) ‘
Void Peek(Adsl1%) Void Peek(Ads2%) ;’:;%g 2 1 1cz EERE EEPA ¥ ICS-ICG: 74HC541
Void Peek(Ads2%) ’ ‘ C6-C7 : 100 nF/100 Volts
2 ' Procedure Affiche valeur — LD1 a LD16: Led rouge diametre
Procedure Affiche valeur_out Print At(50,10);B1$ ' . 3 mm
Print At(67,10);B1% Print At(50,11);BI$ PTIB R1 a R16: Résistances 1/4W 270
Print At(67,11);BIS Print At(5,10);Mel$;Hex$(Ads1%),Hex$(V11%) co3 | sl = CO2 Ohms ou 2 Réseaux résistifs
Print At(5,10):Mel$;Hex$(Ads1% ), Hex$(V11%) Print At(5,11);Mel1$;Hex$(Ads2%), Hex$(VI12%) 1?—-.——-14 ] 1c1 SIL 8 résistances de 330 Ohms.
Print At(5,11):Mel$;Hex$(Ads2%),Hex$(V12%) Return e DIL3-4 : 1 Barrette sécable
Return :
Ry Procedure Affiche defaut B 20 contacts tulipes.
Procedure Affiche valeur_in grint itgﬁ]é;;ﬁegg;gexggig%ﬁ?)},}%ﬁ%
Print At(67,14);BI$ rint At(5,15);Me25;Hex €2%),Df2% 7 : ;
Print At6715)B18 R Figure 9: Implantation des composants
Print At(67,16);BIS
Print At(5,14);Me2%;Hex$(Adel%),Hex5(Vil%)
Print At(5,15);Me2%;Hex$(Ade2% ), Hex$(Vi2%)
Print At(5,16);Me3%;Hex$(Ade2%),Hex$(Vi3 %) CONCLUSION
Return
Figure 11: Liaison avec le STF Vous voici en possession d’une

carte permettant, avec quelques
aménagements, de réaliser des
automatismes ou des simulations
avec I'Atari STF. Prochainement, je
vous proposerai la réalisation d'une
DILE DILE interface Analogique/ Digitale et
Digitale/ Analogique 8 bits.

CAELE MAFFE

CAELE MAFFE
& CONMDUCTEURS

E@ CONG. CARTE E/S
T02 TOUT OU RIEN o3

\\ 1 u FORT CARTOUCHE
ENTRETOISES

u

HANENEN

CO1| CARTE IMTERFACE E/S

] 0

Fig.12: Réalisation des
cables de fest Diego Bonanni
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J’aimerais, une bonne fois
pour toutes, que les
développeurs/ éditeurs/
importateurs/ diffuseurs,
nous expliquent ce qui les
pousse a sortir leurs
nouveaux produits deux ou
trois jours avant le
bouclage du journal. Juste
assez tét pour que nous ne
puissions repousser
larticle au mois suivant,
mais tout de méme
suffisamment tard pour
que nous y travaillions nuit
et jour. Ce fut évidemment
le cas de cette update du
Basic GfA 3.0, dénommée
3.5, qui pointa le bout de
son nez a deux jours de

la date limite !

LE GfA 3.5

(Ils veulent nous tver !)

Ces éclaircissements sur le titre
étant terminés, nous pouvons
détailler I'offre de mise a jour faite
par Micro Application. Uniquement
réservée aux possesseurs de l'inter-
préteur (3.01 & 3.07) et du compila-
teur (3.01 a 3.03), ce mini package
comprend les nouvelles versions,
portant toutes deux le numéro 3.50.
Le pack ayant la méme allure que le
mode d’emploi du compilateur, vous
n'aurez plus la surprise de la décou-
verte des pages rouges, a la mode
antiphotocopies. Procéde, soit dit en
passant, qui géne plus le posses-
seur du vrai manuel que celui d'une
bonne copie. ;

La restriction de l'update aux pos-
sesseurs des anciennes versions,
vient du fait que seules les nou-
velles fonctions sont détaillées dans
la documentation fournie (c’est
'essence méme d’'une mise & jour
me répondrez-vous, et vous n'aurez
pas tort). Une version finale 3.5 pour
les nouveaux acquéreurs sera trés
bientot disponible.

L'INTERPRETEUR

“Le nouvel interpréteur GFA BASIC
3.5, c’est toute la puissance du GfA
Basic 3.0, agrémentée de nouveaux
outils et fonctions pour faciliter la
tache des programmeurs.” C'est
beau non ? Ce n’'est pas de ma
plume, cela provient tout simple-
ment de la feuille de présentation du
produit par son importateur. Voyons
ce qu’il en est.

L’éditeur

Quelgues nouvelles possibilités
donc, avec un scrolling plus rapide,

- 60 -

chiffres a I'appui. Je me suis empare
d'un chronométre, d’un bon petit
source GfA (2500 lignes), et toc.

| GIA3.07 | GfA 350 | Gain

Serollingavant | 140" | 140" | 0%

Soollingarribee | 241 | 140" |31%

C'est flagrant, et vraiment trés
agréable. L'explication de cette
accélération, d’'aprés la doc, est le
nouveau codage des lignes. Utili-
sant deux octets de plus, cela “aug-
mente la vélocité du scrolling arrie-
re”. Ce codage apporie aussi un
autre avantage, qui est le repliement
des fonctions, a vous les :

> FUNCTION st_magazine

En contrepartie, seule la compatibili-
té ascendante est assurée. Vous
pouvez charger sur I'éditeur 3.5 tous
les sources .GFA, mais il n'est par
contre pas permis d'utiliser un sour-
ce 3.5 sur un éditeur de version
antérieure.

La doc et les publicités sont for-
melles, la recherche (FIND/REPLA-
CE) devrait se faire méme dans les
fonctions repliées. En fait, il en va
tout autrement dans la réalité. Car
un FIND st_magazine fonctionne
parfaitement dans le cas suivant :

> PROCEDURE st_magazine

mais absolument pas avec la procé-
dure suivante repliée :

PROCEDURE essai
PRINT “st_magazine”
RETURN

Ce qui modifie nettement I'optique

de la recherche. La nouveauté, par ,

rapport a la 3.07, est que vous pou-
vez rechercher une procédure ou
une fonction par son nom, mais tou-
jours sans scanner son contenu

(sniff).

De nouvelles actions de tabulations
sont présentées, mais étaient en fait
déja implémentées dans la précé-
dente version (TAB, Ctrl TAB, Shift-
gauche TAB et Shift-droit TAB).

LES NOUVELLES FONCTIONS

A tendance purement mathéma-
tique, 22 nouvelles fonctions agré-
mentent cette update. Vingt-deux
sans compter les variantes, trente-
neuf en les comptant, et plus de
quarante d'aprés les publicités.

Opérations sur les matrices, avec
effacement, remplissage, et création
de matrice carrée. Lecture, afficha-
ge formaté, écriture, copie et trans-
posée. Addition, soustraction, multi-
plication, inversion et normalisation.
Calcul du déterminant et du rang.
Cela parait court, en-un si petit para-
graphe, mais occupe quand méme
74% de la documentation, c’est tout
vous dire sur la complexité des fonc-
tions mises en oeuvre.

“Il'y a quelques autres fonctions,

cachées tout au bout du manuel,
comme le calcul de factorielle, de
variations (n éléments de la k-iéme
classe) et de coefficient binomial.
Enfin, la seule qui ne soit pas
mathématique, gére des pointeurs
sur des DATAs.

LE COMPILATEUR

De ce c6té-ci, pas grand-chose de
neuf, si ce n'est 'implémentation
des nouvelles fonctions. Le linker
reste le 3.02, et le code produit ne
differe que de quelques octets (avec
un source de 9419 lignes, 54" de
compilation pour les deux versions,
et 31 octets de plus pour la 3.50, ce
qui n'est pas significatif).

Mais encore et toujours un probléme
de Shell, qui laisse le pointeur de la
souris sous forme d’abeille. Pour-
tant, un simple DEFMOUSE 0
resoudrait cette erreur...

LE LIVRE du GfA BASIC
3.0et3.5

Faisons d’une pierre deux coups, et
annongons la sortie d'un nouveau
livre pour le’ GfA. Toujours chez
Micro Application, 928 pages pour
un prix dérisoire. 160 programmes
et procédures détaillés, des applica-
tions completes, des conseils et
astuces, les accessoires, les icénes,
les fontes et I'exploitation des res-
sources internes des ST et STE. A
voir le mois prochain, dans notre
rubrique “Livres”, car c'est un trés
“gros morceau’.

A QUAND LA 4.0 ?

Quelques nouvelles fonctions inté-
ressantes donc, pour les “matheux”,
les fous de 3D, et autres dévoreurs
de matrices. Avec un compilateur
adapté, cette mise a jour peut attirer
un certain public, mais relativement
ciblé. Pour les autres, est-ce que la
dépense pour l'update peut se justi-
fier, uniquement par les améliora-
tions de I'éditeur ? La réponse est
entre vos mains.

g Sébastien Mougey (%

=6l «
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TYPE DE MACHINE STFEPC |PC [CPC

TITRE STE 5'1/4 3'1/2
EDUC-MATERNELLE-1  §220f§ 220 | 240 {200
EDUC-MATERNELLE-2 2208 220 | 240 (200
LECTURE-CP 220 [ 220 | 240 |200
MATHS-CE 220§ 220 | 240 |200
MATHS-CM 240 | 240 | 240 |250
EDUC-PRIMAIRE 220
FRANCAIS-SONS 22008 220 | 240 |200
ORTHO-CM 220 § 220 | 240 |200
FRANCAIS-CM 220 g 220 | 240 |200

PLANETE-CONNAISSANCER 200
GEOGRAPHIE-PRIMAIRE 220 § 220 | 240 |200

GUILLOTINE 200
GRAMMAIRE-65 220 § 220 | 240 |200
MATHS-6 220§ 220 | 240 |200
MATHS-5 220 8 220 | 240 |200
MATHS-4 220§ 220 | 240
MATHS-3 220 f§ 220 | 240 |200
MATHS-2 240 § 220 | 240
MATHS-1 240 1 240 | 240
GEOMETRIE PLANE 220 § 240 | 240 |200
TRACEUR 240 § 240 | 240
HISTOIRE-PRIMAIRE 200

ANGLAIS-43 2408 220 | 240 |200
ALLEMAND-43 220§ 220 | 240
REVOLUTION-89 240 & 260 | 260

DISPONIBLES CHEZ DE NOMBREUX
REVENDEURS,
CHAINES DE MAGASINS ET F.N.A.C

TITRE

TYPE |QTE |PRIX

REMISE 10% POUR 3 LOGICIELS ET
PLUS




Chacun sait qu’il manque
toujours la fonction dont
on a besoin, dans le
logiciel qu’on est en train
d’utiliser. En particulier, on
a toujours besoin de
formater une disquette, ou
d’effacer quelques fichiers,
en utilisant un programme
qui ne le permet pas, ou
encore préfererait-on avoir
une calculatrice sous la
main, plutét que d’effectuer
ce calcul fastidieux de téte,
ou... Les accessoires, ces
petits programmes si
utiles, sont la pour ¢a. Mais
chacun sait qu’ils sont
encore moins souvent
installés, que la fonction
qu’ils accomplissent est
présente dans le
programme utilisé.
MultiDesk va nous sauver...

MultiDesk est I'oeuvre de Charles F.
Johnson, de CodeHead Software,
qui est aussi I'auteur de quelques
autres utilitaires, comme G+PLUS
(avec John Eidsvoog, qui est a l'ori-
gine de l'idée de MultiDesk), ou
encore HotWire, dont nous vous
parlerons bientdt, et de toute une
série d’'autres utilitaires, dont une
bonne partie dans le Domaine
Public. Bref, c’est un auteur fécond,
et qui donne naissance a des logi-
ciels de trés belle facture, dont Mul-
tiDesk est un parfait exemple.

MultiDesk se présente sous la forme
d’'un petit fichier d'une trentaine de
Ko, qui peut a loisir étre suffixé en
ACC ou en PRG. C’est en accessoi-
re qu'il est évidemment le plus utile,
comme nous allons le voir. Dans ce
cas, comme tous les accessoires
jusqu'ici, vous le placez a la racine
de votre disque de démarrage,
c’est-a-dire suivant les cas, soit une

O MULTIDESK

disquette qui sera dans le lecteur A
au boot, soit la partition C de votre
disque dur. Le gros avantage, c'est
qu'il sera le seul et unique accessoi-
re que vous aurez a y placer,
puisque le principe de base consiste
a configurer et a charger, grace a
Multidesk, tous les accessoires de
bureau que vous voulez, en totale
liberté.

ET MULTIDESK FUT

Une fois installé, on reboote, et on
voit apparaitre la ligne “MultiDesk”
dans le menu. Un clic sur celle-ci, et
vous aurez la grande joie de voir
apparaitre une boite de dialogue au
milieu de votre écran, telle gu’elle
figure en illustration.

A part le tres joli logo qui orne cette
somptueuse boite, vous avez di
remarquer le petit bouton ‘Charger
ACC’. C’est en effet la principale
fonction de MultiDesk: la possibilite

4 Fichier Visualisation Options

Editeur

G+PLUS AcceSsory
Panneau Controle

Rechner
Turbo ST

oo

Quitter

de charger a tout instant un acces-
soire, ot qu'il soit, quel qu'il soit (la,
jlexagére un peu, mais les resultats
sont excellents au niveau de la com-
patibilité).

Avant de nous lancer dans le fonc-
tionnement de ce chargement, fai-
sons un petit détour par la configu-
ration de MultiDesk. Elle permet en
effet de fixer un paramétre impor-
tant, la taille du tampon, ainsi que
de nombreux autres détails. Le tam-
pon est la zone de mémoire qui va
étre réservée a MultiDesk, pour qu’il
puisse y placer les accessoires que
vous chargerez. On est obligé de la
déclarer a 'avance, car elle doit étre
réservée pendant que I'on se trouve
encore sur le bureau, faute de quoi
de (trés) nombreux problémes ris-
queraient d’intervenir, a cause de la
gestion mémoire pour le moins hor-
rible du GEMDOS.

Une fois cette mémoire réservée (il
faut compter de 50 & 300 Ko pour
un usage normal, attention aux
machines 2 mémoire un peu limi-
téel), vous pourrez y faire ce que
vous voulez, et en particulier, y char-
ger le ou les accessoire(s) que vous
désirez. Au chargement d’'un acces-
soire, le sélecteur d'objet est repré-
senté jusqu’a la sélection du bouton
“Annuler”, permettant ainsi le char-
gement de multiples accessoires a
la suite.

AUTOMATISATION

Mais si justement, il y a des “séries”
d'accessoires que vous avez I'habi-
tude d'utiliser conjointement, il vous
est possible de définir des fichiers
d'installation, qui vous permettent
ainsi de recharger un ensemble
d'accessoires d’'un coup sec. |l exis-
te deux facons de définir ces
fichiers: d’une part en chargeant
tous les accessoires en question, et
en cliquant sur I'option ‘Sauver’, ou
encore en créant un fichier ASCII de
toutes piéces, ce qui n'est pas sou-
vent utile.

Encore mieux: si un certain nombre
d’'accessoires font partie des utili-
taires absolument indispensables
dont vous n’oseriez vous passer,
tels que Turbo ST par exemple,
mais dont vous trouvez qu’ils
encombrent la racine de votre parti-

-
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tion de démarrage, ou encore gu'ils
sont trop nombreux (le GEM n’auto-
rise que six entrées dans le menu
ol apparaissent les .ACC), Multi-
Desk est encore une fois la solution,
puisque non seulement il vous auto-
rise & sauver I'ensemble de sa confi-
guration, et évidemment les acces-
soires chargés, mais en plus il vous
permel d’avoir jusqu’a 32 acces-~
soires simultanément.

POINTS DE DETAIL

Vous le voyez, MultiDesk est un utili-
taire tout simple dans son principe
et sa description, et pourtant, il vous
rendra de précieux services. |l peut
aussi étre bigrement utile aux pro-
grammeurs désirant tester leurs
accessoires, sans avoir a rebooter a
chague fois, par exemple. Mais de
nombreux autres détails rendent la
vie encore plus facile.

Ainsi, dans le menu de configura-
tion, il est possible de demander
que la souris soit automatiquement
déplacée sur la premiere entrée de

la liste, au moment ol vous appelez
MultiDesk. Comme le dit tres bien la
doc, ceci vous évitera un “violent
coup de poignet”.

Il est aussi possible de demander a
ce qu'un accessoire chargé soit
automatiquement appelé, ou encore
de déterminer si aprés l'utilisation
d’'un accessoire, on doit revenir a
MultiDesk ou non. Il est méme pos-
sible de demander a ce que le der-
nier accessoire utilisé “persiste”, ce
qui signifie qu'un clic sur la ligne
“MultiDesk” dans le menu appellera
directement ce dernier accessoire,
sans avoir a passer par le menu de
MultiDesk, sauf si Alternate est
maintenu enfoncé, histoire d’avoir
quand méme accés a MultiDesk de
temps en temps...

Un détail encore: un autre utilitaire
de Charles F. Johnson, Hotwire,
devrait sous peu arriver en France.
Entre autres fonctions, il permet
bien sir d’appeler.directement Multi-
Desk si celui-ci est installé!

Bref, MultiDesk dispose de toutes
les fonctions et détails qui en font un
outil de premiére classe. A posséder
absolument si les accessoires de
bureau font partie de votre pain quo-

tidien.
E Jacques Caron l ‘%’

SAUVEGARDEZ

AVEC

ALPHA L'ULTIME
BACKUP HARD

ALPHA seul
ALPHA + LECTEUR 3 1/2 =

= 990 TTC

1990 TTC
30 Frs Frais de port ou 70 Frs en CR

.C.C Bp2s:

38009 GRENOBLE CEDEX



e ':lES EXTENSIONS
MEMOIRE “Xtra-RAM”

Il était une fois, un heureux
possesseur de 520ST, qui
utilisait sa machine dans la
plus grande joie. Il
I'allumait sans cesse, lui
chargeant des jeux, des
traitements de textes, ou
tout un tas de programmes
plus amusants les uns que
les autres. Tout allait pour
le mieux, et la vie
s’écoulait, tranquillement,
comme un long fleuve.
Mais cet utilisateur, comme
tant d’autres, ignorait le
mal qui rodait dans le
coeur de son ordinateur.
Tel un virus endormi, un
petit bout du systeme
d’exploitation de son
appareil était prét a se
reveiller.

Puis un jour, vint 'annonce de la
naissance de petits freéres de son
ordinateur, nommés Méga ST. Cette
date fut le point de départ de la
longue et pénible maladie que vivent
encore aujourd’hui les 520, et par-
fois méme les 1040. En effet, dés
I'arrivée de cette annonce, des
dizaines et des dizaines de logiciels
apparurent, refusant obstinément de
fonctionner sur les petites machines.
C’était I'neure du réveil de la petite
partie cachée du TOS, affichant tan-
16t “Mémoire insuffisante”, “Out of
memory”, et toute une série de mes-
sages d'alerte incontournables.

& Hémoire insuffisante pour
1'application en cours,

Notre pauvre possesseur du 520 fut
confronté a de nombreux problémes
de manque de mémoire. Ne sachant
plus que faire, il ressassa de
longues heures durant des souve-
nirs de I'époque ou tout fonctionnait
a merveille. Ou tout lui était permis
sur son triste ST, et il se prit a
réver...

Devant tant de désespoir, de nom-
breuses sociétés eurent la mer-

LG4 =

veilleuse idée de développer (ou
tenter de le faire, toutes n’y sont pas
arrivées) des cartes d'extensions.
Car, & moins de manier le fer a sou-
der comme les Asiatiques manient
les baguettes, c’était, et c'est tou-
jours, la solution |a plus simple pour
augmenter soi-méme la mémoire de
son ST. Nous ne parlerons évidem-
ment pas des STE. Au menu
d’aujourd’hui “Xtra-RAM"...

Xtra-RAM

La premiere carte que nous avons
eu le plaisir de tester, se nomme
Xira-RAM. Elle est le produit d'un
société britannique, Frontier Softwa-
re, et est importée dans notre hexa-
gone par Microspeed International.

Suivant vos besoins et |'état de
votre portefeuille, trois options
d’achat s’offrent a vous. Si vous
possédez dans vos tiroirs les' RAMs
nécessaires, vous pouvez n‘acheter
que la carte, vide de toutes
mémoires. Si vos prétentions ne
sont que d’'ajouter un demi-mega,
c'est aussi prévu, et vous ne pren-
drez que le modele contenant des
RAMs 41256, mais il sera toujours
possible de changer ultérieurement
les boitiers pour passer a 2 Mo.
Enfin, est commercialisée la version
2 Mo d'origine, avec RAMs dyna-
miques 511000. Une chose impor-
tante est & signaler, si votre ST com:-

porte déja 1 Mo, I'extension 2 Mo ensuite logiquement reliée a I'Xtra-
portera votre mémoire & 2.5 Mo, et RAM. La manipulation a effectuer
non pas 3 Mo comme previsible.. surle MMU est plus complexe. Vous
Cela provient d’'une gestion interne  devez inserer, entre le support et le
du ST, et d’'une limitation du MMU. boitier du MMU, trois rangées de
pattes, montées sur une autre petite
carte. Celles-ci venant écarter les
contacts du support. Il aurait été
beaucoup plus simple de prévoir un
support de MMU sur I'Xtra-RAM, et
d’insérer une carte de la forme du
boitier dans le support du ST. La
solution retenue risque de poser des
problemes lors du démontage de
I'extension, espérez ne pas avoir a
le faire... Mais le plus grand regret
est la “bidouille” a exécuter pour
étendre un 1040 ou un Méga 1. Ces
deux versions utilisant les deux
bancs de mémoire du ST, vous
devez en déconnecter un au profit
de votre extension. Et cette
manoeuvre est accompagnée de
manipulations irréversibles (sauf en
utilisant des soudures, mais ce n'est
pas le but d'une carte “Solder-
Free”). Vous devez couper deux
résistances, et les relier & un
condensateur avec des grips-fils
compris dans le kit. Ce sont des fils
contenant a leurs extrémités des
pinces moulées (voir photo). Imagi-

Xtra-RAM se présente sous la forme
d'une longue carte, sur laquelle
viennent s’enficher, en dehors des
RAMs, deux cébles en nappe. L'un
devant étre relié au Shifter, et I'autre
au MMU. Tout est clairement indiqué
dans une notice en frangais, faisant
de nombreuses fois appel aux sché-
mas et photographies du manuel
anglais, lui-méme inclus au Kkit.
Toutes les étapes sont indiquées.
Démonter le ST, reconnaitre le
modeéle, monter la carte, refermer le
ST, et tester I'extension.

L'installation est relativement simple
si votre version de ST s'y préte
(Shifter et MMU sur supports...).

Dans ce cas, le Shifter doit étre reti-
ré de son support, puis logé a
I'emplacement prévu sur une petite
carte, elle-méme insérée en lieu et
place du boitier. Cette carte est

nez le résultat catastrophique d’une
secousse sismique, décrochant une
des pinces, et I'amenant a produire
un court-circuit, ou plus simplement
une mise en greve de l'extension.
Sans rire, un simple déplacement de
votre ST peut en étre la cause! La
mode du “sans-soudure” n'est peut-
étre pas la meilleure des inventions.

CONCLUSION PROVISOIRE

Hormis ce probléme de grips-fils, qui
peut étre résolu avec un petit peu de
soudure, offrant plus de sdrete,
cette extension est de bonne quali-
té, et est bien documentée. Toute-
fois, si vous ne vous sentez pas
capable de faire les manipulations,
Microspeed réalise l'installation pour
quelgue 300 F, port non compris.

Le premier chapitre d'une longue
histoire sur les extensions arrivant a
sa fin, il me reste a applaudir ceux
qui se lanceront dans ces manipula-
tions. Mais ne voulant décourager
perscnne, j'ajouterais que tout est
fait pour rendre la chose simple...

Sébastien Mougey
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DE NOUVEAUX
EDUCATIF

Si les éditeurs ont bien compris que I'ordinateur

permet d’associer jeu et pédagogie afin de mieux

séduire, il faudrait cependant qu’ils fassent des efforts

sur I'originalité (c’est en cours, nous semble-t-il), la reflexion

et Ia finition de leurs produits, dont la spécificité interdit toute
médiocrité. C’est pourquoi nous sommes souvent critiques a leur
encontre. A la limite, nous accepterions des décors pas assez
colorés ou une illustration sonore faiblarde, mais nous ne
pouvons laisser passer des produits qui sont un déni

de I'essence pédagogique qui doit les démarquer.

LES 3 PETITS

manquera pas de séduire

COCHONS nos bambins. Mais est-ce
S’AMUSENT vraiment une raison pour
Coktel Vision ne pas soigner la finition du
4-6 ans programme, excellent au
Couleur basse demeurant grace a la multi-
résolution plicité des activités qu'’il
Protection par code présente. L'enfant doit réa-
de couleur liser un parcours, au cours

duquel il devra faire preuve
Certes, les personnages de d'observation et de mémoi-
Walt Disney constituent un re: franchissement de laby-
attrait puissant, qui ne rinthe, réalisation de puz-

zles, rapprochement de
paires de cartes dans un
jeu retourné. Les person-
nages sont variés et il est
possible de quitter I'activité
en cours a tout moment.
Cependant, on regrette la
faible qualité des gra-
phismes, le manque de
sons accompagnant cer-
taines scénes, voire méme
I’'absence de la phrase
musicale qui clét I'air célé-

bre des Trois Petits Co-
chons. Par ailleurs, |
semble impossible de répe-
ter une activité ou d’en sau-
ter une : une rigidité qui
s'oppose a la spontanéité
et au besoin de répétition
de I'enfant de quatre-cing
ans. Ces réserves pédago-
giques mises a part, I'en-
semble est plutét attrayant.

LES CASTORS
JUNIORS DANS LA
FORET

Coktel Vision

7-10 ans

Couleur basse
résolution
Protection par code
de couleur

A l'occasion d’une ballade
en forét, Riri, Loulou et Fifi
vont découvrir la faune et la
flore sylvestre, aidé par le
célébre manuel des Cas-

- 66 -

tors juniors. Le jeu s’organi-
se autour de six étapes,
chacune offrant plusieurs
parcours. |l faut alors se
déplacer de fanion en
fanion, afin de répondre 2
une question. En cas de
doute, le manuel est |2
pour dépanner les me-
moires défaillantes et les
ignorances patentées. |l se
feuillette selon le principe
de I'hypertexte, c’est-a-dire
qu’il faut cliquer sur les
mots en rouge pour acce-

‘der a la page associée, et

ce, sur plusieurs niveaux
de profondeur. Un clic sur
un mot bleu fait remonter
d’un niveau. La page de
droite illustre le texte du
feuillet en regard. La
consultation du manuel ne
necessite pas la participa-
tion au jeu, et peut donc
servir a des révisions de
sciences naturelles.

Jusqu’a trois joueurs peu-
vent participer au jeu, et si
une partie se prolonge, on
peut toujours la sauvegar-
der sur disquette. Les
questions difféerent selon
les chemins choisis lors
des étapes, ce qui permet
de faire plusieurs parties
différentes. Outre les inter-
rogations sur les mondes
animal et végétal, le logiciel
pose aussi des questions
sur 'influence de '’homme
(métiers de la forét, pollu-
tion...).

Cet éducatif serait recom-
mandable sans restriction,
si deux aberrations ne
venaient entacher un par-
cours sans faute. Pour
commencer, il ne réagit pas
aux fautes d'accents. Son
but n’est sans doute pas
d’enseigner la syntaxe,
mais il semble anormal gu'il
n’attire pas I'attention sur
de telles erreurs. Pire enco-
re, il est impossible d’entrer
les accents circonflexes, ce
qui oblige a mal orthogra-
phier les mots pour que la
réponse soit validée
comme bonne. De la part
de Nathan, spécialiste du
livre scolaire, cela parait
curieux! Seconde anoma-
lie, la bonne réponse n'est
jamais fournie aprés les
essais infructueux! Décidé-
ment, la finition n'est pas le
point fort de la plupart des
éducatifs frangais.

GEOGRAPHIE

ASDE Inc

Distribution UBI/Soft
7-77 ans

Couleur moyenne
resolution et
monochrome
Protection par numéro
de série

L'ordinateur permet de
renouveler le genre de
I'atlas avec bonheur, puis-
qu'il permet d'associer don-
Nées statistiques, sons et
cartes, avec toutes les

capacités d’interrogation
gue cela implique. Géogra-
phie comporte, dans sa
version de base, des cartes
sur 'Afrique, I'’Amérique du
Sud et centrale, le conti-
nent nord-ameéricain,
I'Europe et une mappemon-
de. |l existe une disquette
apportant des cartes plus
détaillées sur le Moyen-
Crient, I'Asie centrale et les
provinces frangaises. Une
autre disquette complete la
vingtaine d’hymnes natio-
naux présents sur la dis-

quette d'origine. Enfin, une
derniere galette comporte
les outils de création de
cartes et d'enrichissement
de la base de données.

Bien qu’il existe une option
permettant de modifier les
couleurs affectées aux
mers et aux terres, on se
rend vite compte combien
mangue une moyenne
résolution, par exemple
640x200 en seize couleurs,
ouU mieux encore, en
640x400 - mais c'est I'ordi-
nateur, et non le logiciel,

vides, afin gque chacun
puisse y placer des rensei-
ghements particuliers, par
exemple sur le climat ou le
régime politique.

Cet aspect documentaire
est secondé par des
recherches sur critéres ;
par exemple, trouver tous
les pays dont la population
est supérieure a une valeur
donnée. Dans ce cas, les
contrées répondant aux cri-
teres sont mises en valeur .
a I'écran, par une couleur
différente. On peut aussi

qui est en cause! Cela ne
serait pas de trop pour
représenter des cartes, car
des couleurs avec trames,
cela fait parfois confus.
Enfin, ne boudons pas
notre plaisir, car le logiciel
est original et bien fait. Un
clic sur un pays affiche
quelques renseignements
généraux, et provoque le
cas échéant, I'égrenage
des premiéres notes de
I'hnymne national. On accé-
de aussi-a un tableau de
données géographiques,
économiques et démogra-
phigues, tableau dans
lequel des cellules sont
intentionnellement laissées

procéder a des classe-
ments de pays, toujours
selon un des critéres du
tableau.

Un mode interrogation per-
met de vérifier, et de parfai-
re, ses connaissances.
Pour résumer, Géographie
propose une adaptation ori-
ginale de données géogra-
phiques sur ordinateur. Il
ne faut pourtant pas le
confondre avec un atlas,
qui offre un niveau de detail
plus important, et de toute
maniére incompatible avec
les modes graphiques
actuels.

FUN SCHOOL

6-8 ans

FUN SCHOOL 2

-de 6 ans

Database Educationnal
Software -
Pas de protection

LG

Couleur basse
résolution

Ecrits en Basic STOS, ces
programmes sont adap-
tables, pour peu que l'on
possede le kit de dévelop-
pement STOS.
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Le premier propose pas
loin de huit jeux colorés,
qui font chacun appel a des
aptitudes différentes: cal-
cul, mémorisation, connais-
sance de la langue, sens
de I'observation, coordina-
tion, calcul mental. Parfois,
certaines images sont plu-
tot petites, mais la qualité
de I'ensemble est élevée.
Entre autres, on trouve :

- un jeu proche du pendu ;

- une chasse au trésor,
durant laquelle il faut
retrouver un objet gréce
aux indications du type
chaud/froid ;

- un labyrinthe de chiffres,
que I'on parcourt en répon-
dant & des questions de
mathématiques ;

- un jeu de rebond, ou il

faut atteindre une pomme a
l'aide d’'une balle qu’il faut
faire rebondir sur des
murs ;

- un saut de nombre, dédié
a |'apprentissage des
tables de multiplication :
une grenouille doit, pour
franchir un étang, rebondir
de nénuphars en nénu-
phars, a la condition que
ces derniers représentent
les multiples d’'un nombre
donné.

Le second, dédié aux plus
petits, releve des mémes
principes, mais avec des
activités différentes et un
niveau de difficulté beau-
coup plus faible. Incontes-
tablement, I'originalité et la
variété de certains jeux
nous ont séduit.

Vétenents

FXEERRERRR

finimalerie

1t

Jeu

Lait
Souliers
Beurre
Sandales
Bottes

LECTURE CP
Micro C

-de 6 ans
Disquette protégée

Il n'est pas ici question
d'apprentissage de la lectu-
re, mais plutét d'exercices
de lecture fondés sur
I'association textes/images,
ou images/textes. Dix his-
toires, de quatre images
chacune, sont proposées.
Les images sont déclas-
sées, mais associées a
quatre courts morceaux de
phases. Le but est de
remettre tout cela dans
I'ordre. L'exercice inverse
existe aussi, et dans ce cas
il faut recoller des bouts de

phrases, les images s'affi-
chant ensuite dans le bon
ordre lorsque la phrase est
reconstituée.

En apparence le logiciel
autorise la création d’his-
toires, mais rien n’est prévu
pour ajouter de nouvelles
images, ou d’'autres his-
toires. En fait, seul un édi-
teur permet de modifier les
textes existants.

Si le principe général est
satisfaisant, on peut légiti-
mement penser que la
matiére offerte est bien
légére, les dessins et les
couleurs peu attirants, et
que d’autres activitées
auraient pu étre proposeées.

PLANETE
CONNAISSANCE
Micro C

6-11 ans

Disquette protégée

PLANEYE CONNAXSSANCE

Pour une fois, Micro C a
fait un effort sur la qualité
des graphismes, mais on
reste bien loin de celle
atteinte par les jeux. lci, il

s'agit, sur une trame
ludique (parcours dans un
labyrinthe pour rencontrer
des prof’ afin qu'ils posent
des questions - quelle idée
I} de réviser des connais-
sances en math, francais,
histoire, géographie et
sciences). Chaque sujet
comporte une dizaine de
séries, et il est possible de
s'entrainer avant de se lan-
cer dans la partie.

Laurent Katz

MATERNEL
de CC DAVY
3-5ans
Boutique de
Pressimage

Pour des enfants, aborder
la micro-informatique reste
guelque peu rebarbatif

dans la mesure ou |'ap-
prentissage des régles spé-
cifiques de gestion et
d’exploitation d’un ordina-

teur, leur est encore étran-,

ger, surtout pour ceux du
cycle primaire et maternel.

“Maternel”, un soft d’appa-
rence toute simple au tra-
vers de ses trente sous-
programmes, a parfaite-
ment compris ce probleme
et suivant une progressicn
de difficulté croissante, pro-
pose a I'enfant une intro-
duction trés positive a
linformatique. Trés convi-
vial tout en restant axé sur
la réflexion et la recherche
de la solution sans tomber
dans la facilité, il dispose
d'une interface trés
agréable. Nous passons
ainsi de jeux basés sur le
visuel, couleurs, cases a

remplir, labyrinthes a
suivre, puzzles, etc. a des
jeux auditifs ol I'attention
est axée sur des sons diffé-
rents selon un tempo
variable.

Ces deux configurations
s'achévent 'une avec une
table a dessin ou I'imagina-
tion reste infinie, avec pos-
sibilité de transfert sur
papier (copie d’écran sur
imprimante), I'autre avec
un mini-clavier de piano,
pour une initiation aux
notes de musique, et le tout
pour donner libre court a
ses talents. Le programme
le plus intéressant est cer-
tainement cette petite his-
toire d'un bateau qui coule
a la suite d’'une tempéte et
gue I'enfant doit reposition-
ner dans 'ordre. A noter
que chaque fois, le soft

Educatifs

change les positions pour
empécher toute memorisa-
tion répétitive.

L'auteur invite les. parents,
au début, a suivre I'enfant
en lui montrant un chemi-
nement logique. Mais il faut
préciser que trés rapide-
ment, celui-ci, prenant de
I'assurance, arrive a se
débrouiller par lui-méme,
ce qui constitue une reussi-
te incontestable au niveau
pédagogique. Il est fort pro- -
bable que nous verrons
dans un proche avenir un
développement croissant
de ce style de logiciel qui
captive autant la classe
post-biberon !

g Marc Richez { %

—

précieux fichiers.
Le DVT™

K7 vidéo: 50 F ) -
Ce produit est disponible

Vous pouvez désormais
vous offrir la sauvegarde
professionnelle de vos

fonctionne
directement .sur votre
magnétoscope vous per-
mettant des backups de
disquettes et disques
durs — les mains libres
— surcassette vidéo stan-
dard. (cott moyen d'une bonne

chez votre revendeur ou chez

Original, astucieux, économique, ¢a jazze toujours chez CLAVIUS

DIATEISICIOIVIE;

le premier backup de disque dur et disquettes

sur magnétoscope pour ATARI ST.

CLAVIUS

~\

¥
VOED

Prix 1690 K . :

Jusqu'a 360 Mo sur une cassette YHS de
2 heures (tout autre systéme vidéo
supporté: U-Matic, Béta Sony, V2000
Philips, etc..)

Ecrit les données au taux de 8 Mo par
minute

Sauvegarde, vérifie, et restore aussi bien
un simple fichier, qu'une disquette, qu'une
partition compléte de disque dur
Détection d'erreur el correction incor-
porées

Logiciel de gestion fourni, prise en main
"self-intuitive”

Se branche facilement entre le ST et les
prises Vidéo composite IN et OUT de
votre Scope (schéma d'adaptation Péritel
fourni sur demande) :

Utilise des cables standards RCA/Cinch
(courants sur toute platine K7 audio)

FIABILITE TOTALE!

19, rue Houdon, 75018 PARIS - Métro Pigalle

©:42.62.90.19

Fax :42.62. 95.85)
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Du nouveau pour les
programmeurs du monde
entier... Si vous possédez
déja tous les ouvrages sur
le ST, si vous étes
collectionneur de langages
de programmation, et si
malgré tous vos efforts,
vous n’arrivez pas a créer
un programme qui se tient,
ArtSoft propose un
nouveau concept : les
sources commentés.

Nous le savons bien, la commercia-
lisation de bibliotheques de routines
n'est pas nouvelle, et la sociéte
Dutaud, qui développe le concept
ArtSoft n'est certainement pas la
premiére a le faire. Mais écoutez
patiemment ce qui suit : il existe
quatre disquettes différentes actuel-
lement commercialisées, chacune
contenant quatre programmes
d'une cinquantaine de Ko, dont au

LES SOURCES

ARTSOFT

moins un accessoire. Le langage de
programmation utilisé est le GfA 3.0
(parfois le 2.0), avec des routines en
assembleur.

Au sein de chaque disquette, cha-
cun des programmes est disposé
dans un dossier, dossier dans lequel
se trouve tout ce dont peut réver un
programmeur:

- tout d’abord le programme
compilé, qui est toujours un pro-
gramme complet et utile (et qui
marche!), il ne s'agit jamais de
simples petites routines toutes
seules;

- les sources du programme (les lis-
tings, en d'autres termes), qui sont
proposes sous deux formes : source
commenté sous forme ASCII, donc
directement lisible sous le bureau
GEM et facilement imprimable, et le
méme en .GFA donc destiné a étre
chargé en GfA pour étre lance,
décrypté, moditié ou tout ce qu’il
vous plaira;

- un fichier que je qualifierai de
mode d’emploi du logiciel, destiné
lui aussi a étre imprimé. On regrette-
ra peut-étre qu'il n'y ait pas de veri-
table mode d’emploi séparé, mais il
est vrai que les programmes propo-

- 70 -

sés ne sont pas vraiment compli-
gueés;

- enfin, et c'est le plus original, un
fichier EXPLIQUE.TXT qui contient,
comment dire, la philosophie géne-
rale du logiciel, c’est-a-dire une
grande explication générale. Cette
partie est bien sdr destinée a com-
prendre I'approche de la program-
mation de tel ou tel logiciel. Selon
le programme concerne, des
sources en assembleur existent
aussi, eux aussi abondamment
commentés.

En vrac, les programmes fournis
sont : un ram-disk, un snapshot
(recopie de I'écran sur disquette), un
désassembleur 68000 (ils n’y vont
pas avec le dos de la cuillere!), un
traitement de texte en accessoire et
bien d'autres...

MAIS ENCORE...

Il est slr que ces kits ne s'adressent
pas aux programmeurs “profession-
nels”, qui maitrisent trés bien le ST
(encore que... certaines astuces
peuvent toujours apporter des ana-
lyses intéressantes!). D'autre part, il
est difficile de “cibler” avec préci-
sion le public d'utilisateurs visés par

me_id&=MENU_REGISTER (ap_id&,"

Editeur ArtSoft ") !

6md0080 ! ..iciau0000000 FEserve de la mémoire pour le texte
1

ap_id&=APPL_INITO) ! .... prend un numéro

init

TE ApEid&l | oo vinnivnens soans si c'est possible

«1a0 Création accessoire

-suite-ll

DIN texted(max_texte&),niveau| (max_texted),ecran5(28) !

1 e Crrrrer e boucle permanente
~EUNT_MESAG(B) ! vvviviiirisns attente évennement
IF MENUCL)=4B ! (ivvininnnnnnves si appel de cet accessoire
traite_accessoire ! i iii0es 110 00 le traite
ENDIF
LOOP
ELSE
RESERVE
traite_accessoire ! c.oiiiii00n appel sous forme .PRG
ENDIF
1 —— === = 44— =ttt 1
PROCEDURE init ! siviunnervinnanis initialisation des parametres
nb_colonnes&=76 ! siiiiiiiiniin vivoes largeur max d'une ligne
max_texte&=258 ! ...iiiiiiiiinn «1110 nb max de paragraphes

v+ tableaux

les seuls programmes exécutables,
constitués d’utilitaires divers, et
Pavenir (I'évolution de la “collec-
tion”) nous dira le degré d’intérét
gu'ils pourront présenter.

En revanche, il est certain que cette
méthode est une excellente
approche de la programmation d’un
produit fini, avec deéfinition des pro-
cédures, mise en place des
variables systémes, etc. |l peut étre

assez difficile de se lancer a corps
perdu dans la compréhension d'un
programme écrit par quelqu’un
d’autre, mais la somme d’explica-
tions disponibles aux cotés des
sources se révele étre une aide pré-
cieuse. De plus, I'existence du
fichier d'explication (EXPLIQUE.TXT)
permet de comprendre, d’une part
le fonctionnement du programme
dans son ensemble, puis ensuite
toutes les procédures une a une. Le

travail pédagogique des program-
meurs est de ce point de vue assez
remarquable. Les opérations qui
nécessitent une part d’assembleur
sont traitées de la méme maniére,
et vous pourrez peut-étre -ainsi
apprendre a mélanger GfA et
Assembleur, ou encore a toucher a
I'assembleur qui reste pour beau-
coup un terrain assez “mouvant”. Au
hasard de mes pérégrinations dans
les sources, j'ai ainsi déniché com-
ment modifier le vecteur d'appel
d'une hardcopy d’écran (je sais,
c’'est pas bien dur), mais cette
méthode pourra ensuite s'appliquer
a toutes sortes de vecteurs...

Chague disquette colte moins de
200 F, ce qui fait moins de 50 F par
source, a vous de juger. Pour ma
part, j'insisterai sur l'intérét pedago-
gigue des sources (pédagogique est
un mot que jaime bien). Program-
meurs, si vous pensez avoir besoin
d'un petit coup de main (ou de pied)
dans |le développement, ou ne
serait-ce que pour voir comment se
décompose un “vrai® programme,
les produits Artsoft pourront sans
doute vous aider.

:C: Francois Pagées (T

un moniteur Multisync, un

mémoire a 4 Mo, et 4 bons

&

Dans ce numéro:
DEUX GRANDS CONCOURS
Plus de ©5© ©©0© [F de prixii!
1) “Créativité 907", un concours graphique sur Atari ST, qui peut vous faire gagner
enlock Professionnel, un disque dur 32 Mo, une extension
achat de 3000 F sur la gamme des promgrade.

Profitons-en d'ailleurs pour remercier les sponsors généreux qui nous ont permi I'organisa-
tion de ce concours : Nec France, Satellite et Télévision, Omikron France, Digital Concept

International, et les Editions Upgrade.

2) “Concours Archimedes” : 2 superbes machines a gagner en participant au
concours “Démos”, gréce a la société Ashiv.

Précipitex-vous sur les pages 155 et 176,
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Nous nous sommes quitté
I’'année derniére avec les
scrollings horizontaux.
L’année 90 va commencer
trés fort. Apreés le foie gras
et le caviar, nous aurons au
menu du scrolling vertical.

Ce programme reprend tout ce que
nous avons vu les mois précédents.
C'est-a-dire la manipulation des
blocs de 16 pixels (je vous renvoie
au premier article), la gestion des
buffers en bascule et I'animation
d'un sprite sur fond de scroll (tout
ca, c'est dans le deuxieme). Voila ce
qui vous attend ce mois-ci: un scrol-
ling vertical (basse résolution) sur 11
niveaux a vitesse et sens variable,
la gestion d'un fond qui défile (soit
12 décors différents), I'animation de
2 sprites qui rebondissent sur les
bords de |'écran, et un sprite que
vous dirigez au doigt et a la souris.
Faute de place, il n'a pas été pos-
sible d'inclure la totalité du listing qui
comportait le tir des sprites, la ges-
tion des bombes, des collisions, etc.
Mais rassurez-vous, vous trouverez
d’ici peu a la Boutique une magni-
fique disquette “spézial sgrolling” qui
rassemblera tous les programmes
présentés dans ST Mag, et de nom-
breux autres tout aussi intéressants.

LE PLAT DU JOUR

Pour profiter pleinement de ce pro-
gramme, vous allez devoir exercer
vos talents de dessinateur. A l'aide

LE SCROLL
ET MOI (3¢ Episode)

de votre logiciel de dessin favori
(Pimportant étant de pouvoir sauve-
garder les images au format Degas
.PI1), vous allez réaliser une pre-
miére image qui sera appelée
“fond.pi1”. Cette image est consti-
tuée, en partant de la gauche, de 5
bandes d’'une largeur de 16 pixels
sur une hauteur de 120 pixels, la
bande centrale fait 160 pixels de
large et toujours 120 pixels de haut.
Elle peut rester vierge, car c’est
dans cette zone que nous allons
afficher les différents décors au fur
et & mesure du scrolling. |l doit vous
rester sur la droite de 'écran la lar-
geur nécessaire pour loger 5 autres
bandes de 16 sur 120 pixels. Puis-
qu'il reste 80 lignes inoccupées
dans le bas de I'image, nous allons
y dessiner les sprites sur un fond
blanc (premier registre de gauche
dans Degas). Ne Iésinons pas sur
leur taille, ils font 48 de large sur 40
de haut. Vous devez en dessiner 3
de gauche a droite. En-dessous de

LE GFA,

ces sprites doivent figurer les
masques correspondants (je rappel-
le que les masques sont les ombres
des sprites, dessinés en noir - der-
nier registre a droite dans Degas)
sur fond blanc.

SOS EDF

Si vous venez de faire disjoncter
votre dernier neurone en lisant ces
derniéres lignes, reportez-vous aux
articles traitant en détail de la créa-
tion des sprites (ST Mag 19). Si
vous croyez en avoir terminé avec le
dessin, vous vous trompez, car il
faut maintenant préparer une
deuxiéme image que nous appelle-
rons “motifs.pi1”. Vous devinez tres
certainement ol nous voulons en
venir. Il s’agit de créer les éléments
qui apparaitront dans la bande cen-
trale lors du scrolling. Pour ne pas
compliquer les choses, nous nous
sommes limités a des blocs de 80
sur 60 pixels, ce qui nous permet

BUF
H=128
b b b
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[ RS
)eee
T
la e la
)eoe
)eee
1 3

d'en placer 12 dans la page (3
pbandes de 4 blocs). La bande cen-
trale faisant 160 sur 120, on ‘peut y
caser 4 de ces blocs. Vous me direz
qu'avec 4 blocs, méme différents, le
décorsera peu varié. Eh bien vous
avez raison, mais rien ne vous
empéche par la suite de composer
un décor digne d'un jeu d'arcade a
partir de blocs plus petits (par
exemple 16 sur 16). L'important
étant de respecter le guadrillage en
bloc de 16 pixels, si I'on veut utiliser
la fonction de copie de bloc que
Vous connaissez bien maintenant.
Voila qui termine la séance de colo-
riage. Parlons maintenant du réle de
chaque zone mémoire.

E1% est un écran ou s'effectuent les
scrollings, cette zone n’'est pas
visualisée. Buf% est comme son
nom l'indique une zone ou sont
stockés les éléments qui apparai-
tront au cours du scroll. Les 5
bandes de droite et de gauche qui y
figurent ne seront pas modifiées,
elles entreront de fagon cyclique a
I'écran. Pour ce qui est de la bande
centrale, les motifs seront renouve-
lés aprés avoir été affichés a 'écran.
Les écrans E2% et E3% sont les
écrans physiques qui seront affichés
alternativement (on travaille sur I'un
pendant que l'autre est affichgé). La
figure résume ce qui vous a peut-
étre fait disjoncter & nouveau.

L’exemple montre le cas d’une
bande (de largeur quelconque) qui
scrolle vers le bas. Premiérement
(a), le bloc est recopié de I'adresse
S% (écran E1%) vers I'adresse D%.
Le nombre de lignes séparant ces
deux adresses est donné par la
variable pas%(j) (j étant le numero
de la bande qui scrolle). Une chose
trés importante a retenir, est que le
pas du scroll doit étre absolument
un multiple de la hauteur du buffer
(dans notre cas 120 lignes), car le
buffer est découpé en un nombre
entier de tranches (plus il y en a,
plus le scroll est lent et inverse-
ment). La deuxiéme étape (b)
consiste donc a copier chaque
tranche en provenance de I'écran
buffer vers I'adresse S% de I'écran
E1%. Une fois ceci terminé, I'écran
E1% est copié sur I'écran E2%. Les
sprites sont alors affichés sur E2%
('écran logigue est E2%). Tout se

Cartouches Compatibles Atari’ Megafile4d4d

650Mo=30690F

| A Le Disgue Magnéto-Optique effagable Amo-
vible (DON) est ['aboutissement fogique des re-
cherches en matiére de stockage de masse.

A OPTIDISK I™ dle DCY, idgal successeuret rem-
plagant du disque dur magneétique, est plus sir,
de capacité infinie (amovible), moins couteux au
Mb et “confidentiel”.

llseconnectesurport SCSI, ifestentigrementpar-
tageable et respecte intégralement J'interf:
utillsatedr,

Interface DMA (ACSI)-SCSI pour Atari'

1290F
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fait bien entendu en dehors de
'écran puisque c'est E3% qui est
affiché (écran physique). Lors de
I'étape suivante. on basculera E2%
et E3% et le tour sera joué. E1%
scrolle a nouveau, la deuxieme
tranche est copiée vers E1% et ainsi
de suite. Quand la derniére tranche
du buffer est copiée, on repositionne
le pointeur Pt%(j%) sur la premiére
tranche, et I'on peut recommencer le
processus.

Dans le cas de la bande centrale, on
réinitialise le pointeur mais en plus
on place de nouveaux décors dans
le buffer. Le déplacement des
sprites n'appelle pas de commen-
taires particuliers. On peut éventuel-
lement modifier la vitesse de leur
déplacement (surtout si le program-
me est compilé) en jouant sur les
variables Px% et Py%. Je profite de
la perche que je viens de me tendre,
pour parler quelque peu de la com-
patibilité des programmes vis-a-vis
de la version du GfA. Vous l'aurez
remarque, toutes les instructions uti-
lisées appartiennent & la version 2,
et jusgu’a maintenant je n’ai pas
rencontré de problemes a la compi-
lation. Méme chose quand on tra-
vaille avec l'interpréteur de la ver-
sion 3. Par contre, le programme
compilé avec la version 3 fonctionne
mal ou se plante en sortant. C'est
pour cette raison que je n'utiliserai
que des instructions de la version 2,
quitte a perdre (beaucoup) en rapidi-
té d'execution.

DU SCROLLING AU TOP 50

Le mois prochain, nous allons enre-
gistrer un nouveau megamix assem-
bleur-GfA. Jusqu'a maintenant, nous
avions & notre disposition une fonc-
tion qui permettait de réaliser des
scrolls verticaux ligne par ligne,
mais par contre, les scrolls horizon-
taux se faisaient par pas de 16
pixels. Nous allons donc y remedier
en proposant une nouvelle routine
assembleur appelée du GfA, afin de
réaliser des scrolls horizontaux au
pixel prés, et toujours de la largeur
et de la hauteur que vous souhaitez.
Si vous ne pouvez pas attendre
jusqu’au mois prochain, -faites-vous
plaisir, commandez la disquette.

“Ah qu'il a raison!” Johnny...

g ~ STupfred ( %

SCROLLS...

Voici donc le listing, et pour des raisons de clarté de mise en page, les indentations n'ont
pas été respectées. Mais ne vous inquiétez pas, ces indentations deviennent automa-
tiques lors de la frappe sous l'interpréteur GfA.

Hidem
Rem
On Error Gosub Fin

On Break Gosub Fin

@Sauve_palette

@Ecran lon met en place les différents écrans
@Variables linitialisation des variables
@Charge_degas !charge les fonds

@Load linstalle la fonction de scrall
Rem

H%=200 Inb de lignes que I'on deplace
Void Xbios(5,L:E2%,L:E1%,W:-1)

Debut:

Do

Hm%=Motif%+H_m% 160*Y_m%+L_m%*X_m%’8
Hb%=Buf%+PI%!(6)
For 1%=1 To 120 Step Pas%(6)/2
For J%=1 To 11 Inb de scrolls différents
If Inkey$=""
Goto Fin Isortir
Endif
S%=E1%+PI%(J%) ladresse source
D%=E1%+Pas%(J%)*160+PI%(J%) ladresse destination
If Se%(J%)=-1 Iscroll vers le haut
Void C:Up_do_10%(L:D%,L:S%,L:H%-Pas%(J%),L:L%(J%), L:Se%(J%))
If Pt%(J%)>H_tp%-Pas%(J%) lderniére position du
Ipointeur tampon

Pt%(J%)=0 lavant de le réinitialiser
If J%=6 !pour le scroll 6 on gere les motifs du fond
Void C:Up_do_lo%(L:Hm%,L:Hb%,L:H_m%,L:L_m%,L:-1)
Void C:Up_do_lo%(L:Hm%,L:Hb%+L_m%*8,L:H_m%,L:L_m%, L:-1)
Void C:Up_do_lo%(L:Hm%,L:Hb%+1GO*H m%,L:H_m%,L:L_m%, L:-1)
Void C:Up._do_lo%({L:Hm%,L:Hb%+160*"H_m%+L_m%"8,L:H_m%, L:L_m%,L:-1)
Endiflles nouveaux motifs sont placés dans le tampon
Endif
Void C:Up_do_l0%(L:Buf%+1807Pt%(J%)+PI%(J%),
L:E1%+160*(200-Pas%(J%)) +Pl%(J%),L:Pas%(J%),
L:L%(J%) ,L:-1)
Add Pt%(J%),Pas%(J%) !transfert de pas%(j%)lignes du

ltampon vers E1%
Else Iscroll vers le bas
Void C:Up_do_l0%(L:S%.L:D%,L:H%-Pas%(J%),L:L %(J%), L:Se%(J%))
If Pt%(J%)<0 Iderniére position du pointeur tampon
Pt%(J%)=H_tp%-Pas%(J%) !avantde le réinitialiser
If J%=6 !pour le scrall 6 on gere les motifs du fond
Void C:Up_do_lo%(L:Hm%,L:Hb%,L:H_m%,L:L_m%,L:-1)
Void C:Up._do_lo%(L:Hm%,L:Hb%+L_m%*8,L:H_m%,L:L_m%, L:-1)
Void C:Up_do_lo%(L:HM%,L:Hb%+160"H_m%,L:H_m%,L:L_m%, L:-1)
Void C:Up_do_lo%(L:Hm%,L:Hb%+160"H_m%+L_m%*8,L:H_m%, L:L_m%,L:-1)
Endiflles nouveaux motifs sont placés dans le tampon
Endif
Void C:Up_do_l0%(L:Buf%-+160"Pt%(J%)+PI%(J%),
L:E1%+PI%(J%),L:Pas%(J%),L:L%(J%),L:-1)
Sub Pt%(J%),Pas%(J%,) transfert de pas%(j%) lignes

Idu tampon vers E1

: . _ Scrolls... (5—]

Endif

Next J% Iscroll suivant .

Bmove E1%,E2%,32000 !copie de E1 (écran de
ltravail)vers E2

Rem

@Sprite Idéplacement des sprites

Rem ——-affichage de I'écran physique

Void Xbios(5,L:E3%,L:E2%,W:-1) laffichage de E2
I(écran physigue)

Swap E8%,E2% Ibascule des 2 écrans physiques
Next 19
Rem —————gestion du fond qui défile———-

Inc X._m% !gestion des motifs de fond.Le motif de
Ibase fait 40 octets de large

If X_m%=4 !sur 60 lignes de haut. On en place donc 4

Inc Y_m% !dans la largeur de I'écran (160 octets)

X_m%=0 let 3 dans la hauteur soit 4*3 =12 motifs
X m%=0 lles motifs sont pris ici de gauche a
Endif !adroite et de haut en bas :

If Y_m%=8

Y_m%=0

Endif

Loop lon reprend au début

@Fin lil faut libérer la mémoire

End

Rem

Procedure Ecran

|Mem_libre=Fre(0)

Reserve Mem_libre-161000

E1%=Gemdos(72,L.:32000) !ecran qui scrolle

E2I%=Gemdos(72,L:32256) !1er écran physique

E3I%=Gemdos(72,L:32256) |2e écran physique

Buf%=Gemdos(72,L:32000) !tampon ol |'on prépare ce
lqui entre dans E1

Motif9%=Gemdos(72,L:32000)!contient les motifs

E2%=(E2I% And &HFFFF00)+256

E3%=(E3I% And &HFFFF00)+256

Return

Rem

Procedure Fin

Showm

Void Xbios(6,L:Varptr(Palette$)) Irétabli palette

Void Xbios(5,L:Xbios(3),L:Xbios(3),W:-1) lécran

llogique = écran physique

Void Gemdos(73,L:E1%)

Void Gemdos(73,L:E2(%)

Void Gemndos(73,L:E31%) ! on libére la mémoire

Void Gemdos(73,L:Buf%)

Void Gemdos(73,L:Motif%)

Void Gemdos(73,L:Up_do_lo%)

Reserve Mem_libre

End Ic’est fini

Return

Rem

Procedure Charge_degas

Void Xbios(5,L:-1,L:E1%,W:-1)

Couleur$=String$(32," ")

Open “i",#1,"a:\fond.pi1"

Seek #1.2

Bget #1,Varptr(Couleur$),32  Icharge les couleurs

Void Xbios(6,L:Varptr(Couleur$))

LA
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ion mémolre intégrée 2.5Mo,
A Extensible 4Mo par une 2e ATAMAX™, &

A Tailleextrémement réduite (11cmx6.cm).
A Instaflation 5 minutes par/ utilisateur.
A Aucune soudure ni percage,

A Circuitmulti-couche vernis haute qualité.
A Mémoires CMOS ultra-rapides (100ns). &

A Livréeavecnoticedétailléed'installation.
A Disquette de test mémoire incluse.
A Garantie inconditionnelle 5 ans.

CONC=PT
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Suite de la page 75

g ©  Scrolls... ( %I

Bget #1.Motif%.32000 Icharge les motifs

Bmove Buf%.E1%.160°120 lon place un fond dans E1
Bmove Buf%.E1%+120"160,160"80

Close #1

Void Xbios(5.L:Buf%.L:-1.W:-1)

For 1%=1 To Nbvaisseau+1

Get 1%°48-48.120.1%*48-1.159,Sprite$(1%) !sprites

Get 19.°48-48.160.1%748-1.199,Msq$(I%) !masques
Next 1%

Return

Rem
Procedure Load linstalle la routine
Up_do_lo%=Gemdos(72,L.:102)  Ibien & I'abri
Restore Up_do_lo

1%%=0

Do

Read Code$

Exit If Code$="fin"

Code$="&H"+Code}

Code%=Val(Code$)
Up_do_lo$=Up_do_lo$+Mki$(Code?)

Inc 1%

Loop

Bmove Varptr(Up_do_lo$).Up_do_lo%,102
Up_do_lo:

Data 206F.0004.226F,0008,202F,000C,222F,0010
Data 242F.0014,2801,E78C4484,0684,0000,00A0
Data 5381.2601,0C82,0000,0000,6700,0018.5380
Data 2203,22D8,22D8,51C9,FFFA,D1C4,D3C4,51C8
Data FFF0,4E75,2A00,CAFC,00A0,9A84,D1C5,D3C5
Data 5380,2203,2320,2320,51C9,FFFA,91C4,93C4
Data 51C8,FFF0,4E75

Data fin

Return

Procedure Variables

Rem ——————variables des scrolls

Dim L%(11),Se%(11),P1%(11).Pt%(11),Pas%(11)
Nbvaisseau%=2 Inombre de vaisseaux
1%=Nbvaisseau%-+1

Dim Sprite$(1%),Msq$(1%)

Dim Tx%(1%), Ty%e(1%),Px%(1%), Py %(1%)
Restore Variables

H_tp%=120 lhauteur du tampon (nb de lignes)
For 19%=1 To 11
L%(1%)=1 llargeur du scroll

Read Pas%
Pas%(l%)=Pas%
Next 1%
L%(6)=10

For 1%=1 To 11
Read Sens  !sens du scroll: 0 vers le bas
Se%(1%)=Sens! !-1 vers le-haut

If Sens!=-1 linitialisation du pointeur du tampon

Ipas du scroll

Seek #1.34 Endif

Bget #1.Buf%.32000 Icharge le fond Next 1%

Close #1 For 1%=0 To 4 z el
Open “i".#1."a:\motifs.pi1” Pl%(1%+1)=1%"8 Inb d'octets entre le bord de
Seek #1.34 Pl1%(7+1%)=1%"8+120 !I'écran et le scroll

Next 1%

Pl%(6)=40

L m%=5 lle motif fait 5*8 octets de large
H_m%=60 let 60 lignes de haut

Y m%=0 lordonnée du motif

X _m%=0 labscisse du motif

Variables:

Rem pas¥%

Data 6,5.4,3.2,4,2,3,4,5,6

‘ Data 30,15,8,4,2,1,2,4,8,15,30
‘Data1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1

Rem sens%

‘ Data 0,-1,0,-1,0,-1,0,-1,0,-1,0
Data 0,0,0,0,0,-1,0,0,0,0,0

‘ Data -1,-1,-1,-1,-1,0,-1,-1,-1,-1,-1
Rem
For 19%=1 To Nbvaisseau%

Tx%(1%)=Random(271-48)+48 labscisse vaisseau ennemi
Ty%(1%)=Random(159-40)+40 lordonnée vaisseau ennemi

Px%(1%)=Random(8)+4 Ipas du déplacement en x
Py%(l%)=Random(5)+4 Ipas du déplacement en y
Next 1%

V%=0 lcompteur de vaisseaux

Return

Rem ——————animation d'un sprite———

Procedure Sprite

For V%=1 To Nbvaisseau% Ipour tous les vaisseaux

If Tx%(V%)<271-Abs(Px% (V%)) And Tx%(V%)>Abs(Px%(V%]))
Add Tx%(V%).Px%(V%)

Else

Px%(Vo%)=-Px%(V%) Ichangement de direction du sprite
Add Tx%(V%),Px%(V%)

Endif

If Ty%(V%)<153-Abs(Py% (V%)) And Ty%(V%)>Abs(Py%e(V%))
Add Ty%(V%),Py% (V)

Else

Py%(V%)=-Py%(V%) lchangement de direction du sprite
Add Ty%(\f%} y Pyofo{ V%)

Endif

Next V%

Mouse Cx%,Cy%,Dum% lvaisseau dirigé a la souris
Tx%(Nbvaisseau%+1)=Cx%

Ty%(Nbvaisseau%+1)=Cy%

For V%=1 To Nbvaisseau%-+1 !pour tous les vaisseaux
Put Tx%(V%), Ty%(V%) Msa$(V%),4 !affiche le masque
Put Tx%(V%), Ty%(V%),Sprite$(V%),7 laffiche le sprite
Next V%

Return ;

Rem ———-rétablit |a palette

Procedure Sauve_palette

Palette$=Space$(32)

For 1%=0 To 30 Step 2

Dpoke Varptr(Palette$)+1%, Dpeek(&HFF8240+1%)

Pt%(1%)=0 lquand on scrolle vers le haut Next 1%
Else Return
P19%/(1%)=Ht_p%-Pas%(1%) !quand on scrolle vers le bas

La fin de I’hiver semble
tout a fait propice au
foisonnement des logiciels
de création graphique.
Apres Draw 3.0 et Dali, 3 lui
aussi, que nous avons eu
le loisir de vous détailler le
mois dernier, voici venir le
temps du Dessinateur, qui
n’en est de son cété qu’a la
version 1.32...

PRESENTATION

‘“Le Dessinateur”, ce n’est pas un
nom qui vous dit quelque chose
quelque part? Je vais vous aider un
peu : c'est un produit de Logisoft, de
Toulouse, société plus connue pour
la commercialisation du Rédacteur
et du Comptable, ainsi qu’un certain
nombre d'autres produits a venir,
comme Sprite Animator ou Gestion
commerciale, que nous devrions
tester le mois prochain.

Tout d'abord, il faut que les choses
soient claires : Le Dessinateur ne
fonctionne qu’en monochrome, inuti-
le d’essayer en couleur, ¢ca ne mar-
chera pas. Certains pourraient
s'interroger sur l'intérét de ce type
de logiciel en monochrome, mais il
faut se souvenir que dans la plupart
des cas, un dessin est destiné a étre
imprimé, ce qui se fait la plupart du
temps en monochrome précisément.
L'écran monochrome se caractérise
par une plus haute définition, plus
appropriée a des dessins précis qui
resteront nets méme lors de
Fimpression sur laser (pour prendre
un exemple extréme).

Méme s’il ne fonctionne qu'en
monochrome, il est en revanche
possible de faire fonctionner Le
Dessinateur sur tous les types de
ST, vu que le programme a une
taille tout a fait modeste : 97Ko, aux-
quels il faut ajouter les 15Ko du
resource (vous savez : les petites
boites !). Le seul test que je n'ai pu
effectuer concerne les 260 ST, mais
je n'en ai pas sous la main et de
toutes fagons, peu nombreux sont
les autochtones de I'hexagone a en
posséder...

Pour finir, et ce n'est pas le moins
important, Le Dessinateur n'est pas
le moins du monde protégé : heu-
reux sont donc les possesseurs de
disque dur, de disque optique et
autre mémoires de masse particu-
lieres. La documentation précise
méme les différents fichiers a copier
et ceux a effacer pour que tout fonc-
tionne normalement, c’est-a-dire
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que le programme soit capable de
retrouver ses données (dessins.
blocs, jeux de caractéres, etc.) dans
les différents dossiers. La notice fait
donc appel a la reconnaissance du
travail des programmeurs, afin que
cet avantage offert aux utilisateurs
“honnétes” ne se retourne pas
contre eux.

PRISE EN MAIN

Comme vous pouvez le voir a la
figure 1 (celle qui représente la carte
du monde & c6té du portrait d'une
copine), la présentation du Dessina-
teur ne vise pas l'originalité a tout
prix. A droite, se trouvent rassem-
blées toutes les options du program-
me, dans une sobriété proche du
classicisme. ‘A premiére vue, on
pourrait croire gu'il suffit de sélec-
tionner une de ces options pour voir
disparaitre le formulaire contenant
les outils et utiliser I'outil correspon-
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La gestion des blocs

dant ; en fait, c'est exactement ce
qui ce passe. Il est de plus presque
toujours possible d’avoir acces a
diverses options, en relation avec
I'outil sur lequel on se trouve.

Par exemple, en positionnant le cur-
seur de la souris sur l'option lignes
et en cliquant sur le bouton droit de
la dite bestiole, l'utilisateur verra
apparaitre sous ses yeux ebahis un
grand formulaire ou il pourra choisir
I'un des 18 types de ligne dispo-
nibles. Si cela ne lui suffit pas, il
pourra méme en créer de nouvelles,
en faire varier 'épaisseur, en gérer
les modes de “pose” (normal, AND,
XOR, INVERSE), ainsi que les
caractéristiqgues des extréemités (car-
rées, rondes, ou fléchées). Dans ce
cas précis, on chaisit en fait les
caractéristiques de chacune des
extrémités de maniere indépendan-
te. A nous les fléches pointues a
gauche et rondes a droite !

Le Dessinateur ne donne a chaque
fois accés qu'a un minimum
d’options, d’'une maniére non redon-
dante. Plus précisément, lorsqu'on
appuie sur ce fameux bouton droit,
les seules caractéristiqgues que l'on
peut changer sont celles inhérentes
a I'outil. Ainsi, dans |'option poly-
gones réguliers automatiques, on ne
peut que définir le nombre de cotés
du... polygone mais pas-le type de
ligne utilisé qui, lui, dépend d'une
option de l'outil ligne.

Pour faire une figure fermée en utili-
sant une ligne pointillée et un rem-

plissage avec des petits coeurs, il
est nécessaire de sélectionner le
type de motif (clic gauche) avec
I'option motif (clic droit) de I'outil
motif (dans les cases de droite),
puis de choisir le type de ligne dans
I'option ligne de I'outil ligne. Cela
peut paraitre compliqué a la descrip-
tion, mais on s’y fait assez vite, puis-
gu'il suffit de comprendre le concept

_de la chose pour parvenir a ses fins.

Et puis c’est bien 'une des rares fois
ou 'on rencontre une gestion justi-
fice et bienvenue du clic droit, qui
est tant de fois délaisse.

LE MODE DE DEPLACEMENT

Le Dessinateur est doté du mode de
déplacement le plus intéressant qu'il
m’ait été donné de voir. Encore .une
fois, les explications risquent d’étre
longues et douloureuses, courage !

Le curseur de sélection habituel (la
petite fleche) est totalement indé-
pendant du curseur de travail (qui
peut revétir différents aspects). Ces
deux curseurs ne sont de plus
jamais présents simultanément. Le
cas le moins compligué est le sui-
vant : vous dessinez un schtroumpf
(ou une autre créature de votre
choix) a main levée, puis vous desi-
rez passer en pointillés... Le clic
droit (pas le normal, I'autre), fait dis-
paraitre le crayon et fait du méme
coup apparaitre la fleche directe-
ment sur la boite a options (figure 1,
a droite). Vous sélectionnez alors
les pointillés (voir la tentative
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d'explication du chapitre precédent),
puis le clic sur I'outil main levee fera :

1)disparaitre la fleche ;

2)disparaitre la boite a outils ;
3)réapparaitre le curseur de dessin
a main levée a 'endroit méme ou il
avait été lachement abandenné par
le clic droit du début.

Cette méthode fait naitre en moi
deux réflexions : tout d'abord, les
différentes sélections peuvent se
faire avec une vitesse considérable-
ment plus élevée, le curseur se trou-
ve pratiquement toujours a I'endroit
ol I'on a besoin de lui, il faut juste le
déplacer de quelques centimetres et
cliquer : le tour est joué. Les aller-
retours intempestifs entre la partie
de I’écran ou I'on dessine et les
options sont définitivement oubliés.

La deuxieme remarque est d’ordre
utilitaire : tout comme pour le choix
des options, il faut une certaine
habitude pour utiliser avec profit les
“sauts” que fait la souris lorsqu’on
change le type de curseur. De nom-
breuses fois, on cherche a se rendre
a droite de I'écran alors que le cur-
seur y est déja... Une fois I'habitude
prise, c’est extrémement pratique !

LES FONCTIONS BIZARRES...

Toutes les fonctions du Dessinateur
ne sont pas bizarres mais il fallait
bien trouver un titre. “Originales”
conviendrait mieux, d’ailleurs,
puisque tout comme dans Dali ou
Draw, on retrouve toutes les options
classiques de dessin, bien connues
de vous tous et que je ne vous ferai
pas l'offense de recenser.

Le Dessinateur trace automatigue-
ment les lignes verticales et horizon-
tales, ce qui est fort utile dans bien
des cas. Je suis sir que nombre
d'entre vous ont passé de longues
heures 2 titiller doucement leur sou-
ris afin de faire disparaitre I'effet en
escalier qui caractérise les traits
légérement de travers... Une corvéee
que le Dessinateur fait pour vous.

En ce qui concerne les droites, une
autre option est aussi disponible :
elle répond au doux nom de
“fuyantes” et permet de tracer autant
de droites que I'on veut en direction
d’un point de fuite que I'on a preala-
blement défini. Avec cette option,

vous pouvez étre sdr que les des-

sins en perspective italienne font:

fleurir sur les écrans des moniteurs
de notre pays. Une autre option per-
met de tracer des paralleles a partir
d'une droite, aussi nombreuses que
I'on veut.

Venons-en aux options que le Des-
sinateur propose mais qui ne sont
vraiment pas courantes : les boites,
tout d’abord. Car Le Dessinateur fait
des boites, et pas n’importe les-
quelles : des boites en 3D ! Le fonc-
tionnement est on ne peut plus
simple : un clic, on définit la hauteur,
un autre clic et on définit la largeur,
le dernier clic détermine la profon-
deur et le tour est joué. Géant, non ?

Pour mémoire, vous n‘avez qu’a
regarder |a figure 2 ou I'ensemble
des boites a été tracé en moins de
30 secondes...

La grande mode en ce moment est
aux splines et autres courbes de
Bézier : celles qui passent par des
points prédéfinis et que I'on peut
bouger dans tous les sens. Le Des-
sinateur est vraiment trés trés fort
car non seulement il posséde cette
option, mais aprés avoir tracé sa
courbe, lorsqu’on en déplace l'un
des points, toute la ligne se meut et
se redessine a la vitesse de la
lumiere en temps réel | Le résultat
est vraiment fabuleux, surtout en ce
qui concerne la fluidité du dessin.

Le Dessinateur permet de travailler
sur 99 écrans au maximum, avec la
possibilité de les faire défiler trés
rapidement, et on peut alors recreer
comme dans un dessin animé
I'impression de mouvement. Cette
possibilité est accentuée par la pos-
sibilté de travailler sur deux écrans
simultanément.

Pour finir avec les fonctions origi-
nales, il aurait été dommage
d’oublier la fonction camembert qui
fait, je vous le donne en mille, des

camemberts. Qui plus est, quand on .

se fait un camembert, le logiciel
affiche en haut & gauche de I'écran
la taille de la part que I'on est en
train de dessiner, en pourcentage. |l
n'y a méme plus besoin de se cas-
ser la téte.

LES BLOCS

Le Dessinateur se révéle étre un
programme extrémement rapide
(tout comme I'est d'ailleurs le
Rédacteur), et ¢’est un véritable pro-
fessionnel de la gestion des blocs...

Ces derniers peuvent étre découpés
selon un parfait rectangle ou, au
choix, selon le mode lasso. Il est
bien slr possible de les sauver et de
les charger, mais le plus intéressant
est de les déplacer sur la surface de
travail, déplacement qui a lieu d'une
maniére trés rapide avec une fluidité
exemplaire, méme dans le cas de
trés gros blocs comme la carte du
monde de la figure 1 qui est fournie
avec le programme. Toutes sortes
de transformations peuvent étre
faites sur ces blocs, comme le
montre la figure 3. lls peuvent aussi,
tout comme les lignes, étre gérés
selon les modes NORMAL, XCR,
AND et j'en passe, sachez que toute
la panoplie est présente.

Diverses petites options marrantes
viennent compléter le logiciel : il est
possible de mettre la boite a outil ou
I'on veut sur I'écran, on peut avoir
acces aux accessoires (ce qui
devrait paraitre normal pour tous
aujourd’hui)...

La gestion du texte peut se faire
selon deux modes : en utilisant les
fontes normales ou en utilisant des
fontes vectorielles. Dans le premier
cas, on définit une colonne texte et
la frappe peut avoir lieu ; le Dessina-
teur -c’est une premiere dans un
logiciel de dessin- présente diverses

. combinaisons de touches pour insé-

rer des lignes, justifier & gauche ou
a droite, et centrer. |l est aussi pos-
sible de charger d’autres polices
que la police systeme, mais le Des-
sinateur ne peut utiliser que les
polices au format GEM (.ENT). Il
vaut mieux, d'ailleurs, ne pas
essayer de charger une autre fonte,
juste comme ¢a pour voir, car on
obtient (correction : j'ai obtenu) une
petite boite erreur qui m'a renvoyé
au bureau lorsque je I'ai quittée.

La deuxiéme méthode qui utilise des
fontes vectorielles est conseillée
pour faire de beaux et gros titres. Le
seul probleme est qu'un seul jeu de
caractéres est fourni, plus quelques
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signes mathématiques (5 pour étre
exact). Cependant, un programme
d'édition de jeu de caracteres vecto-
riels est fourni, et moyennant un peu
de patience, vous pourrez agrandir
votre bibliothéque.

LE MOT DE LA FIN

Bravo & l'auteur du Dessinateur :
Fréderic Carlier (que je ne connais
pas), car son programme est vrai-
ment bien et surtout super rapide.
Le prix (environ 600F) me semble
tout a fait raisonnable, méme si
comme I'expligue gentiment la doc,
“ce soft vendu a un prix trés bas ne
reflete absolument pas le nombre de
nuits blanches passées a le déve-
lopper”... C'est slirement vrai, reste
a souhaiter au Dessinateur une dif-
fusion en grand nombre !

Le mode d'emploi, pendant qu'on y
est, n'est pas un parfait modéle de
pédagogie appliquée, c'est d'ailleurs
pourquoi je me suis moi-méme
emmélé dans des explications peut-
étre un peu oiseuses | Mais il y en a
quand méme 90 pages - bien
qgu'une sur deux soit imprimée, je
me demande d'ailleurs toujours
pourquoi... Cependant, le Dessina-
teur n’en est pas pour autant mal
programmé, au contraire, et le seul
bug déniché est lié au chargement
de fontes non adaptées, il ne faut
pas trop en demander. Une produc-
tion trés intéressante, donc, et en
dessin monochrome sur ST, on n'a
plus maintenant que I'embarras du
choix !

g Francois Pages E%l

 Le Dessinateur Cr:'

MERCI

A TOUS LES SYSOPS DE
RTC QUI INSTALLERONT
SUR LEUR SERVEUR LES
PAGES DU
3615 STMAG*DEMO

UNE PUBLICITE DANS LA
RUBRIQUE DES RTC?
ECRIVEZ EN BAL WATSIT
SUR LE 3615 STMAG.




Vous connaissez tous le
jeu BAT, qui est livré avec
une carte électronique
permettant d’écouter les
sons et la musique du jeu
directement sur votre
chaine Hi-Fi. Mais quel
dommage qu’elle ne serve
qu’a c¢a... Aussi, voici dés
aujourd’hui la carte MV16
expliquée par I'un de ses
auteurs, afin que vous
puissiez vous en servir
indépendamment du jeu, ce
qui demande évidemment
un peu de programmation!

UN PEU D’HISTOIRE

Pendant le développement de B.A.T,
nous avons été confrontés au pro-
bleme du son. Le processeur sonore
du ST est, comme tout le monde le
sait, une antiquité, et nous n’arri-
vions pas a accepter I'idée de pro-
duire du son médiocre. Il y a bien
sir les ruses de programmation qui
permettent d’'utiliser du son nume-
rique, voire méme sur plusieurs
voies, mais la qualité, qui n’est déja
pas trés bonne, se dégrade rapide-

ment en fonction du nombre de
voies. C'est ainsi que l'idée d'une
solution “hard” a germé tout naturel-
lement...

Le probléme du “hard” est son cot
rapidement élevé. Si nous voulions
conserver |I'espoir de mettre une
carte sonore dans toutes les boites
de B.A.T, il fallait dés le début avoir
a 'esprit cette contrainte de prix.
Toute solution complexe était donc
exclue, et la priorité était de réealiser
une carte trés simple, méme si cela
devait étre plus compliqué a gérer
d'un point de vue logiciel. Les per-
formances souhaitées pour la carte
n'ont pas été longues a cerner. I
nous fallait une résolution de 8 bits
parce que c’est un bon compromis
de qualité, et que 8 bits c’est quand
méme plus simple & manipuler pour
un ordinateur que 7 ou 9...

Pour ce qui est du nombre de voies,
il fallait mettre le “paquet” afin de
justifier la présence d’'une carte. 4
comme 'Amiga, c’'est un peu “léger”;
8 c'est pas mal, mais comme on
pouvait probablement en mettre 16
pour quelques francs de plus, nous
aurions eu tort de nous priver.

Pour la fréquence, la question était
bien différente, puisque la complexi-
té du logiciel allait en fixer la limite.
Or, tant qu'il n'y avait pas de carte, il
ne pouvait pas y avoir de logiciel et,
tant qu'il n’y avait pas de [ogiciel,
nous ne pouvions pas savoir a quel-

- 80 -

LES SECRETS DE
A CARTE SONORE
DE B.A.1

le fréquence maximale il pouvait
“tourner”. Ainsi, nous n’'avions pas
d’exigence, a priori, sur le choix de
la fréquence. Je tiens a rappeler que
la fréquence d’échantillonnage
conditionne la qualité du son, puis-
gu’en vertu du thécréme de Shan-
non, cette fréquence doit étre au
moins le double de la frequence
maximale contenue dans le son.
Autrement dit, un son échantillonné
a 8 KHz ne peut contenir des fré-
guences supérieures a 4 KHz. Cet
exemple n’est pas pris au hasard,
car c’est a cette fréquence qu’est
échantillonnée votre voix lorsque
vous parlez au téléphone... et vous
vous rendez bien compte que si
vous écoutiez de la musique au télé-
phone, ce ne serait pas de la haute
fidélité.

Le cahier des charges de la carte
était donc prét, et en travaillant en
méme temps sur I'électronique et le
logiciel, un prototype fut opération-
nel en moins de deux mois. Mais la
premiére étude révéla un prix trop
élevé. Six mois supplémentaires
furent nécessaires, pour que, a
force de compromis, le prix devien-
ne raisonnable.

LE “HARD”

La carte, trés simple, se résume en
fait a un convertisseur numérique/
analogique sur 12 bits, un filtre

Figure 1

spasse-bas” et un amplificateur.
L:amplificateur sert a fournir une

puissance suffisante pour un casque «

ou des mini-enceintes. Le filtre sert
a éliminer les fréquences supe-
rieures a 7,5 KHz (ce qui veut dire
implicitement que I'on pense tra-
vailler a 15 KHz). Le convertisseur
est en fait le coeur du systeme et
mérite de s'y attarder. Pourquoi un
convertisseur 12 bits, alors que,
comme je I'ai dit plus haut, nous
avions choisi une résolution de 8
bits?

La meilleure fagon de faire, pour
que le 68000 travaille le moins pos-
sible, est de multiplexer les voies,
c'est-a-dire que la carte soit capable
de faire 16 conversions sur 8 bits et
d'additionner le résultat. Mais c’est
compliqué, donc cher. Pour les rai-
sons que vous connaissez, nous
avons été obligés de décharger un
maximum du travail de la carte, sur
le 68000. La carte se contente donc
de faire une seule conversion, mais
sur 12 bits. Comment 16 voies de 8
bits peuvent-elles étre équivalentes
a1 voie de 12 bits?

En fait, un petit calcul devrait vous
mettre sur la voie (sans jeu de mot).
Un octet, c’est-a-dire 8 bits, peut
prendre 28 valeurs differentes (de
0 a 255). Si jadditionne 2 octets, je
peux obtenir toutes les valeurs de
0+0 & 255+255 soit de 0 a 510. Or,
une valeur codée sur 9 bits pourra
prendre 29 valeurs de 0 a 511. A
fortiori, elle pourra prendre les

Adresse | ROM3 | ROM4
080888 | 1 1
- TST.W SFA1234
gravees| 1 b1 | etee vatelo e e ce
HaOBOE| L B | Jee RN GULEGRt a
! PORT CARTOUCHE
Sfaffff| 1 | B | pp oo
9fbooms | @ 1 0R ‘——,E_m GLUE
' RR 7 6
1 TT 25 B
Sébffff| B | 1 - 8
ofconen | 1 1 U 17 25 A
L} n D*ADRESSE H
Sffffff| 1 1 IE

valeurs de 0 & 510, c’est-a-dire pré-
cisément la somme de 2 octets.
Avec une conversion sur 9 bits,
nous avons donc 2 voies de 8 bits...
Je vous laisse imaginer la suite,
avec 10 bits nous aurons 4 voies,
avec 11 bits 8 et avec 12 bits 16
voies!

Voici pour ce qui est du fonctionne-
ment de la carte en elle-méme, mais
il reste le probléme de linterfagage
avec le ST. Nous avions grosso
modo le choix entre 3 interfaces:
I'interface Centronics (port impri-
mante), I'interface RS232 (port
modem) et le port cartouche. Les
deux premiéres ont deux inconve-
nients majeurs: le colt d’'un connec-
teur 25 broches, gu'il soit male ou
femelle, et surtout I'absence de ten-

sion d'alimentation qui aurait proba-
blement conduit a I'adjonction d’une
pile. C'est donc le port cartouche qui
a été choisi et nous allons I'observer
de plus prés. Premiere constatation:
aucun connecteur n'est nécessaire
puisque le circuit imprime vient
directement s’emboiter dans le loge-
ment prévu a cet effet. Deuxiéme
constatation: des alimentations et
signaux de toutes sortes sont dispo-
nibles (bien plus qu’il n’en faut). En
regardant de plus prés, on constate
qu’il n'est pas possible d’'ecrire sur
le port cartouche, mais seulement
de lire. En effet, sa finalité est la
connexion de mémoires ROM, c’est-
a-dire non réinscriptibles.

Cela aurait pu étre un probléme
majeur s’il n’était pas si facile a
détourner, puisque rien ne nous

i
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empéche d'utiliser le bus d'adresse
pour communiquer des informations
a la carte. Le 68000 posséde 24 bits
d'adresse, ce qui lui permet d’adres-
ser 2"24 octets, soit 16Mo. Parmi
ces 24 bits, 16 sont présents sur le
port cartouche, les 4 bits de poids
fort servant a générer les signaux
ROMS3 et ROM4, qui sont compa-
rables a des “Chip Select”. En effet,
ces signaux, actifs a I'état bas (0
veut dire vrai et 1 faux), servent a
indiquer si I'on accéde a I'une des
plages mémoire attribuée a la car-
touche:

- si I'adresse présente sur le BUS
est comprise entre $fa0000 et $faffff
alors ROM4=0 et ROM3=1;

- si I'adresse est comprise entre
$fb0000 et $fbffff alors ROM4=1 et
ROM3=0;

- si 'adresse est supérieure a $fbffff
ou inférieure a $fa0000 alors
ROM4=1 et ROM3=1;

La figure 1 récapitule tout cela et se
veut plus claire.

Nous avions donc le choix entre 12
bits d’adresse parmi 16, et entre les
deux signaux ROM3 et ROM4. Le
plus simple serait de choisir les bits
d’adresse de a0 a ai1, malheureu-
sement, le bit a0 n’existe pas sur un
68000, et dans un souci de commo-
dité, il a été judicieusement rempla-
cé par 2 signaux UDS et LDS. Ces
signaux sont, une fois de plus, actifs
a I'état bas et leur fonctionnement
est le suivant: si I'on accéde & un
mot ou un long mot, ils sont tous les
deux a “0”. Par contre, si I'on acce-
de a un octet, leur comportement
dépendra de la parité de l'adresse.
Si 'adresse est impaire, c'est LDS
qui sera actif, et inversement si
I'adresse est paire. Ainsi, si l'on tra-
vaille toujours sur des octets, LDS
se comporte comme se comporterait
a0 s'il existait. Néanmoins, il nous a
paru plus simple d'utiliser les bits a1
a al12, la seule différence étant, pour
le logiciel, I'obligation d'effectuer un
décalage a gauche. Nous avons
choisi d’'utiliser ROM4. Ainsi, la
plage a adresser debute en
$fa0000. Nous connaissons mainte-
nant suffisamment le “Hard” pour en
déduire les implications sur le logi-
ciel. :

LE LOGICIEL

D'un point de vue logiciel, la métho-
de la plus simple pour envoyer des

informations a la carte, serait bien
sar MOVE.W DO0,(A0). Mais nous
avons vu gue |'électronique en avait
décidé autrement. Nous allons réca-
pituler les contraintes liées a I'envoi
d’une information sur la carte. Tout
d’abord, ce n'est pas sur le BUS de
donnée que doit se présenter l'infor-
mation, mais sur le BUS d’adresse.
Ensuite, la valeur ne doit pas étre
présente sur les bits a0 a al1, mais
al a al12, d'ou I'obligation d'effec-
tuer un décalage d’'un bit vers la
gauche de la valeur. Dans la mesure
ol il est impossible d'écrire vers la
carte (erreur bus... 2 bombes) et
qu'il n’y a rien d’intéressant a lire sur
la carte (la valeur sera imperturba-
blement $ifff), nous allons utiliser
une instruction de lecture, mais qui
ne stocke pas le résultat. Cette ins-
truction est TST (test), elle est équi-
valente a un CMP #0, c’est-a-dire
gu’elle va positionner les indicateurs
X, N, Z, V, C en fonction du resultat
de la lecture.

Toujours dans un souci d’augmenter
les performances du logiciel (réduire
au maximum le temps machine utili-
sé), nous allons utiliser 'un des
modes d’'adressage qui font l'origi-
nalité du 68000, je veux parler de
I'adressage indirect avec déplace-
ment et index. Ce qui nous donne
un résultat du type TST.W
0(A0,D0O.W). Voyons concrétement
comment cela va se passer. On sou-
haite par exemple envoyer le conte-
nu de DO a la cartouche.

LEA.L $FA0000,A0
:on charge AQ avec
:'adresse de base
;du port cartouche

ADD.W D0,DO
:décalage a gauche plus
;rapide que LSL.W #1,D0

TST.W 0(A0,D0.W)
‘envoi sur le bus d’adresse
:de la valeur souhaitee

Remarque: DO peut étre soit un
octet soit une somme d’octets avec
un maximum de 16.

Nous avons vu comment communi-
quer avec la carte, il nous reste a
voir le contexte d’'un programme
capable de jouer des sons numé-
riques. Tout d’abord, la seule facon
d’obtenir une fréquence de restitu-
tion stable est d'utiliser une interrup-
tion. Sur le ST, le TIMER A est juste-
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ment destiné au bon vouloir du
programmeur. C'est lui que nous uti-
liserons.

Voici comme échauffement, un petit
programme gui joue un son sur une
voie. Attention, méme si le ST est
capable de jouer une voie de son
numeérique sans aucune carte, la
qualité sera meilleure avec celle-ci,
et surtout, le 68000 sera beaucoup
moins sollicité. Cet exemple n’est
donc pas seulement donné a des
fins pédagogiques, mais bel et bien
parce gu'il peut avoir une application
concrete.

Je tiens aussi a attirer I'attention du
lecteur, sur le fait que pour tous les
programmes qui vont suivre, les

‘échantillons utilisés ne sont pas tout

a fait au format classique (ST
REPLAY par exemple). En fait, de
facon & augmenter sensiblement les
performances, la fin d'un son est
annoncée par 1 octet nul; ce qui
veut dire qu'il n’y a pas d’autre zéro
dans le son (ces zéros ayant été
remplacés par des 1, sans que la
qualité de I'échantillon en soit affec-
tée). Un petit programme en GfA
vous permet de faire cette conver-
sion, et vous trouverez nos pro-
grammes en encadrés.

Tous les éléments nécessaires a la
bonne compréhension du fonction-
nement de la carte MV16 sont main-
tenant entre vos mains. Une dernié-
re remarque toutefois, rien ne vous
empéche d'utiliser une résolution
différente pour vos échantillons. Par
exemple 10 bits, ce qui vous donne
4 voies, ou bien méme une seule
voie, mais de 12 bits, ce qui corres-
pond a une gualité de son équiva-
lente a certains échantillonneurs
professionnels.

Le logiciel musical MUSIC MASTER
devrait sortir dans peu de temps. Il
contiendra, en outre, toutes les rou-
tines nécessaires a l'utilisation de la
carte dans vos propres pro-
grammes. Dans la série de logiciels
a venir, compatibles avec la carte
MV16, il y a bien sir les prochaines
créations du groupe Computer’s
Dream (Xana-Than, B.A.T Il, etc.)
mais aussi toute une série d’autre
produits...

g Franck Jeannin (&

La carte BAT :

’ spl_ mv.gfa / conversion d'un son ST REPLAY ; routine d’interruption
’ en son compatible MV16 :
2 o play:
RESERVE 100000 movel a0-(sp) ;on sauve les registres
FILESELECT "\*.spl","" ,n$ move.w d0,-(sp)
IF n$<>" clr.w do
nl$=n$+".mv" movea.l adr son,al
n2%=LEFT$(n1%,INSTR(n1$,".")+"mv" moveb (a0)+,d0 ;on lit 'echantillon suivant
OPEN "i"#1,n$ bne.s Voix ;s'il est nul le son est termine, et on
taille%=LOF(#1) clr.w son_fini ;indique au prg. principal la fin du son
CLOSE #1 moveb #128,d0 ;reste sur le dernier octet le temps que
adr%=MALLOC(taille%) suba.l #1,a0 ;que I'TT soit coupee. 128=val. du silence
IF adr%<>0 vOix:
BLOAD n$,adr% move.l aladr son ;on stocke la nouvelle adresse
FOR i%=adr% TO adr%-+taille%-1 add.w do0,do ;decalage d'un bit a gauche
1F BYTE{i%|=0 movea.l #%$fa0000,a0 ;adresse de base de la cartouche
BYTEli%]}=1 tst.w 0(a0,d0.w) :envoi de DO
ENDIF
NEXT i% fin_it:
BYTE|adr%+taille%}=0 move.w (sp)+,d0 ;on restitue les registres
BSAVE n2$,adr%,taille%-+1 movea.l (sp)+,a0
~MFREE(adr%) bclr #0,isra  ;on indique au MFP que I'IT est finie
ENDIF rte ;retour d’exception
ENDIF
L .BSS
:mvle 1 / exemple de son sur une voie ex pile: DSI1
: ST MAG/Franck JEANNIN - Ecrit en GfA Assembleur adr son: .DSl11
- son_fini: .DS.w 1
mfp equ $fffall
isra equ mfp+14 .END
iera equ mfp+6 2l : ] : : _ it
imra equ mfp+18 Pour utiliser plusieurs voies, la_Qemarche est identique, voici
ipra equ mfp+10 une routine destinée a étre utilisée en GfA Basic. Elle gére
tadr equ mfp+30 4 voies.
tacr equ mfp+24 ; _ ; i,
ther equ mfp+26 ; mvl6_4 / exemple de routine sur 4 voies destinée au
teder equ mfp+28 ; GfA basic. ST MAG/Franck JEANNIN
ierb equ mfp+8 : Ecrit avec le GfFA Assembleur
imrb equ mfp+20 ;
vector  equ mfp+22 mfp equ $fffa0l
isra equ mfp+14
;adr_son doit contenir l'adresse du son iera equ m§+6
imra equ m fp+18
clr.l -(sp) ;passer en superviseur ipra equ mfp+10
move.w #$§O,—(sp} tadr equ mfp+30
tra #1 tacr equ +24
adgq.l #6,5p tber equ +26
move.l d0,ex pile teder equ mfp+28
move.l #play,$134 ;on initialise le vecteur du timer A ierb equ mfp+8
move.w #-1,son_fini ;on le son comme non termine | | imrb equ mfp+20
move.w  #$2700,sr vector equ mfp+22
clr.b teder ;on stoppe les timers C et D
moveb #%$29tadr ;on fixe la frequence TEXT
move.b  #l tacr :du timer A a 15 KHz bra debut
bset #5,iera bra fin
bset #5,imra :on lance le timer adrl: .DC10
movew #%2300,sr  ;on autorise les IT adr2: .DC10
adr3: .DCI10
1 play 1: adr4: .DC10
tst.w son_fini ;on teste si son fini
bne.s 1 play_1 ;sinon on reboucle debut:
' leal zero(pc),al
; on coute 'IT et on restitue la configuration du MFP leal adrl(pc),al
; move.l a0,(al)+
move.w #$2700,sr move.l a0,(al)+
clr.b tacr movel a0,(@l}+
belr #5,iera movel a0+
belr #5,imra lea.l play(pc),a0 : :
move.b  #%01010000,tcder movel a0,%$134 ;on initialise le vecteur du timer A
move.w  #$2300,sr move.w #52700,sr ;
move.l ex pile~(sp) ;user clrb teder ;on s_topﬁ)e les timers C et D
move.w #$20,-(sp) move.b #6l tadr ;on fixe la frequence
tra #1 move.b #ltacr ;du timer A a 10 KHz
adgq.l #6,5 bset #5,iera
clrw -(spg) bset #5,imra ;on lance le timer
trap #1 -fin move.w #%2300,sr ;on autorise les IT
rts
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X E; La carte BAT (}5

; on coute V'IT et on restitue la configuration du MFP

fin:
move.w
clr.b

' belr
belr
move.b
move.w
rts

’

#$2700,sr

tacr

#5,iera

#5,imra
#%01010000,tcder
#%$2300,sr

; routine d’interruption

play:
movem.]
lea.l
movea.l
movea.l
movea.l
movea.l
clr.w
clrw
move.b
bne
move.w
subq.w

cont_vl:
add.w
move.b
bne
move.w
subg.w

cont_v2:
add.w
move.b
bne
move.w
subg.w

cont_v3:
add.w
move.b
bne
move.w
subq.w

cont_v4:
add.w
add.w
movea.l
tst.w
lea.l
move.l
move.l
move.l
move.l
movem.]
belr
rte

.DATA
Zero:

END

Et voici un
utilise cette
r

d0/d1/a0-a4,-(sp)
adrl(pc),al
(a0)+,al
(a0)+,a2
(a0)+,a3
(a0)+,a4

do

di1

(al)+,d1
cont_v1
#128,d1

#l,al

di,do
(a2)+,d1
cont_v2
#128,d1
#1,a2

d1,do
(a3)+,d1
cont_v3
#128,d1
#1,a3

di1,d0
(ad)+,d1
cont v4
#128,d1
#1,a4

d1,d0

do,d0 ;decalage d’un bit a gauche

#$faOOOO a0 ;adresse de base de la cartouche

0(a0,d0.w) ;envoi de DO

adrl(pc),a0

al,(a0)+

a2,(a0)+

a3,(a0)+

a4,(a0)+

(sp)+,d0/d1/a0-a4

#5,isra jon ind1§|ue au MFP que I'IT est finie
;retour d’exception

DCw 0

exemple de programme en GfA Basic qui
routine.

* MV16_4.GFA / routine d’exemple de son sur 4 voies

* ST MAG/

Franck JEANNIN

RESERVE 100000
DIM son_adr%(10)
RESTORE prg

DO
READ a$
EXIT IF a$%=' fm
v%=VAL("&"+a$

prg$-—prg$+CHR$(v% /256)+CHR$(v% AND &HFF)

tot%e=tot%+v%
LOOP
IF tot%<>2030885
PRINT "erreur de DATA"
~INP(2)
EDIT
ENDIF
adr%=V :prg$+28
stock%=MALLOC(200000)
sto2%=stock%
FOR i%=1 TO 4
CLS
PRINT "INSTRUMENT No ";i%
FILESELECT "\**","" n%
OPEN "i"#1,n%
taille%=LOF(#1)
CLOSE #1
BLOAD n$,sto2%
son_adr%(i%)=sto2%
sto2%=sto2%+taille%
NEXT i%
CLS
PRINT "utilisez les chiffres 1 a 4"
PRINT
PRINT "ESPACE pour fin"
~XBIOS(38,L:adr%)
DO

a%=ASC(INKEY$)
EXIT IF a%=32
IF a%>ASC("0") AND a%<ASC("5")
a%=a%-ASC("0")
LONG/{adr%+4+4*a%}=son_adr%(a%)
ENDIF
LOOP
~XBIOS(38,L:adr%+4)
~MFREE(stock%)

rg:
BETA 601A,0,FC,0,2,0,0,0,0,0,0
DATA 0,0,0,6000,16,6000,5C,0,0,0,0
DATA 0,0,0,0,41FA,E2,43FA FFEA,22C8
DATA 22C8,22C8,22CB 41FA 60,23C8
DATA 0,134 46FC 2700, 4239 FF FA1D
DATA 13FC 3D,FF, FAlF' 13FC 1,FF,FA19
DATA 8F9,5,FF, FAU7 8F9,5,FF, FAI3
DATA 46FC, 2300 AE75, 46FC 2700 4239
DATA FFFA19,8B9,5, FF FAOQ7, 8B9 5,FF
DATA FAI13,13FC,50, FF FAI1D, 46FC
DATA 2300,4E75, 48E7 COF8 41FA FF78
DATA 2258,2458,2658,2858,4240,4241
DATA 1219,6600,8,323C,80,5349,D041
DATA 121A,6600,8,323C,80,534A,D041
DATA 121B,6600,8,323C,80,534B,D041
DATA 121C,6600,8,323C,80,534C,D041
DATA D040,207C,FA,0,4A70,0 41FA
DATA FF24,20C9,20CA,20CB,20CC,4CDF
DATA 1F03,8B9,5,FF, FAOF 4E73,0,0,0,fin
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Notre initiation a la
pratique du ST va tenter
de tourner votre regard
émerveillé vers les
fenétres. Il ne s’agit
nullement d’'une habile

manoeuvre de diversion,

mais plutét d’une saine
volonté de faire toute

la lumiére sur une
interface utilisateur
particulierement en vue.

INITIATION

Les fenétres

Essayons de soulever ensemble le
coin du voile qui recouvre les
fenétres. Avant d’aller plus loin,
vous seriez bien avisé de prendre
connaissance des termes employés
pour désigner les composants d’'une
fenétre (voir notre schéma) :

Bouton fermeture

Barre de déplacement
Ligne d'information

45558 octets ut1115es par 19 uhjets

AU3l

ment grisée ; si d'autres fenétres
sont ouvertes a I'écran, elles se
situent au second plan et ont une
barre de déplacement blanche. Pour
rendre active une fenétre qui ne
I’était pas, il faut la valider, c'est-a-
dire cliquer quelque part a lintérieur
de son cadre (en dehors de son
bouton de fermeture, en haut a

Identificateur unit d:sue

Bouton pleine ouverture

PLIBLIC $E RET ER‘ THT FICHIER‘E TXT FICH 1ERS «TKT FICHIERA .TXT FICHIR W TET

FICHIERE.TXT FICHI ? TET FICH]ER «TXT FICHIEI

FICH_ ABLTKT FICH_14.TXT FICH_15.TXT FICH_ |G =T FICH_ 17 TKT

B TXT FICH_18. 1')(1' FICH_ A1aTXT FICH_ 12 THT

I
r "

Bouton de dimensionnement

| Une fenétre sans ascenseur |

La barre de déplacement : si votre
fenétre était une chemise, la barre
de déplacement serait son porte-
manteau (nous sommes tous
d’ailleurs, un peu, le porte-manteau
de quelgu’un...). Pour déplacer votre
fenétre, tirez la barre de déplace-
ment et relachez votre pression
guand le cadre pointillé se trouvera
a I'emplacement qui vous intéresse.

Une seule a la fois : & un instant
donné, il n'y a gu’une fenétre active,
parfois appelée fenétre de travail ou
fenétre courante. Cette fenétre est
identifiable a sa barre de déplace-
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gauche, si possible). Ceci aura pour
effet de la faire passer au premier
plan, de faire apparaitre sa barre de
déplacement en grisé, et de désacti-
ver la fenétre préecédemment active.
A partir de cet instant, le contenu de
cette fenétre vous est potentielle-
ment accessible.

Notre schéma illustre la notion de
fenétre active, au premier plan ; il
montre aussi comment l'ouverture
d’'un dossier fait apparaitre le nom
d’un sous-répertoire dans la ligne de
titre.



143966 odtets utilisés par 22 uhjets.

——

PUBLIC

FICHIERE .TX7 FICHIER?.TXT]

FICHIERI TXT FICHIEE& THT F‘ICHIER? TET FICHIER4

AI\SECRETY

8040 octets|utilisés par 3 objets.

(1] [

SECRET_1.TXT SECRET_ETXT SECRET_Z.TKT

Fenétre inactive

Dans certaines situations, les
fenétres peuvent se recouvrir totale-
ment. Il existe plusieurs solutions
pour activer une fenétre située a
I'arriere-plan : choisir I'option du
menu correspondante (s'il en existe
une), réduire la taille de la fenétre
sus-jacente, cliquer sur un éventuel
bouton de passage a l'arriére-plan
(les fenétres du logiciel “Le Rédac-
teur”, par exemple, sont dotées de
ce dispositif judicieux, en cliquant le
symbole en dessous de la case de
fermeture).

Fenétre inactive : comme vous le
savez, il est possible de sélectionner
ou de tirer un objet apparaissant
dans une fenétre inactive. |l suffit de
maintenir appuyé le bouton droit et
de presser le bouton gauche comme
d’habitude. Ceci évite la double
manoeuvre qui consiste a activer la
fenétre, puis a effectuer I'action
visée. Bien évidemment, ce principe
n’est pas généralisable, et ne
s'applique gu’a une fenétre conte-
nant le répertoire d’'un disque (objets
affichés : fichiers, dossiers, pro-
grammes).

La ligne de titre : cette ligne, parfois
absente, a un réle informatif. Dans
une fenétre de répertoire, cette ligne
donne le nombre d'octets et le
nombre d’objets présents ; une
fenétre issue d'un logiciel donné
contiendra généralement d'autres
informations.

Le bouton de dimensionnement : en
tirant ce bouton dans une direction
quelconque, vous changerez la taille
de la fenétre. Si vous étes attentif,

Fenétre active

vous ne manquerez pas d'observer
gu'une modification de taille n’est
pas d'une précision absolue ; de fait,
vous ne pourrez madifier la taille
d’'une fenétre de facon absolument
continue (il y a des “sauts” d’'une
position a l'autre). Cette anomalie a
des justifications techniques et ne
doit donc pas vous inquiéter.

Le bouton de fermeture : ce bouton
a deux rdles, puisgu'il permet de fer-
mer une fenétre ou de passer au
répertoire supérieur. En effet, si la
fenétre ouverte correspond a un
répertoire inférieur (cas d’'un dossier
ouvert), le fait de cliquer dans ce
bouton aura pour effet de passer au
répertoire immeédiatement supérieur
(fermeture du dossier) ; si aucun
dossier n’est ouvert, cette action
referme la fenétre.

Fermer la fenétre : pour fermer une
fenétre, il suffit de cliquer dans le
bouton de fermeture (si vous n'avez
pas ouvert de dossier) ou de choisir
I'option “Fermer la fenétre”, dans le
menu “Fichier” (si vous vous trouvez
sur le bureau Gem). Dans ce dernier
cas, la fermeture intervient méme si
la fenétre est ouverte sur un sous-
répertoire. Quant a 'option “Fer-
mer”, dans ce méme menu, elle a
exactement les mémes effets que le
bouton de fermeture.

Le bouton de pleine ouverture : ce
bouton donne a la fenétre ses
dimensions maximales. Est-ce a
dire qu'une pression sur ce bouton
donnera toujours a une fenétre les
mémes dimensions ? Non ! Tout
dépend du logiciel employé, comme
nous allons le voir : ce bouton ne fait
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que génerer une requéte d'ouvertu-
re maximale. Mais sachez aussi,
avant de voir la notion de requéte,
que ce bouton de pleine ouverture
agit, au niveau du bureau, a la fagon
d’'une bascule ; c'est-a-dire gu’en cli-
guant une seconde fois dessus, la
fenétre reprend sa taille précédente.

Notion de requéte : contrairement 2
ce que l'on pourrait penser, I'action
sur un bouton d'une fenétre n'a pas
toujours le méme effet. Il n’y a que
sur le bureau gue ces actions ont un
effet immuable ; en revanche, le fait
d’actionner un élément aura parfois
un effet différent d’un logiciel &
Pautre. Les éléments qui composent
une fenétre ne sont donc pas des
composants “physiques”, comme les
boutons d'un poste de radio, par
exemple. Les programmeurs
diraient que ces éléements “générent
une requéte” ; le programme prend
connaissance de la requéte émise
par l'utilisateur, et gere la demande
d’'une certaine fagon, variable sui-
vant I'application en cours. C’est
ainsi que la pression sur le bouton
d’ouverture maximale, sur un logiciel
comme “Le Rédacteur”, aura pour
effet d’ouvrir une fenétre plus gran-
de que [l'écran (les bords externes
de la fenétre ne sont pas visibles).
De méme, dans de nombreux cas,
le fait de cliquer sur le bouton de
fermeture aura pour effet de générer
un message de confirmation,
variable d’un logiciel a I'autre.

Ma fenétre est-elle standard ? La
fenétre représentée sur notre pre-
mier schéma est une fenétre stan-
dard, dotée de tous les attributs qui
font une belle fenétre. Mais, cette
fois encore, ne croyez pas une
seconde gue toutes les fenétres
soient identiques. Certaines ne com-
portent qu'un nombre réduit d’élé-
ments, variables suivant la concep-
tion du logiciel que vous employez.
Donc, si une fenétre ne comporte
pas d’'ascenseur ou de bouton de
dimensionnement, il est inutile de
presser la région de I'écran corres-
pondante ; il n'y a pas d’anomalie,
les concepteurs de votre logiciel ont
simplement prévu un autre moyen
pour gue vous parveniez au méme
but. Votre mission consiste a trouver
cet autre moyen.

Document réel et document virtuel :
dans la majorité des cas, une

"Débutan

fenétre peut étre considérée comme
une ouverture partielle sur un docu-
ment virtuel, de plus grande taille.
Le document réel est celui qui se
trouve sous vos yeux (visible dans
la fenétre), le document virtuel a la
possibilité d'étre partiellement exa-
miné dans une fenétre. Cette situa-
tion correspond au schéma suivant :

Document virtuel

Le contenu d'une fenétre

Lorsque vous utilisez les éléments
gui se trouvent dans les marges
d'une fenétre, tout se passe comme
si vous déplaciez le cadre du docu-
ment réel a l'intérieur du document
virtuel (ce qui correspondrait & pro-
mener une loupe sur une feuille de
papier, par exemple).

Les fleches : pour déplacer le cadre
du document réel, vous pouvez cli-
quer sur l'une des quatre fleches qui
se trouvent dans chacun des coins
de la fenétre. Une pression mainte-
nue sur une de ces fleches aura un
effet répétitif (sauf si vous disposez
d’une version ancienne du TOS, soit
les “anciennes Roms”). Une autre
facon de considérer ces fléches
consiste a les définir comme des
boutons d’'appel de 'ascenseur.

Les ascenseurs : ils apparaissent
comme un rectangle blanc dans une
colonne grisée. La taille, ou plutét la
hauteur de I'ascenseur, est propor-
tionnelle a la taille du document réel
(c’est-a-dire a ce que vous voyez du
document). Un petit ascenseur sug-
gére un document virtuel important ;
un gros ascenseur suppose que la
partie cachée du document est
reduite. Lorsque la taille du docu-
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ment virtuel n’excéde pas celle du
document réel, il N’y a pas d’ascen-
seur (puisqu’il N’y a pas lieu de se
déplacer dans le document virtuell),

et donc aucune zone grisée (notre
premier schéma correspond a cette
situation). Le schéma suivant
montre ces différents éléments.

FICHIERS THET FICHIERT.TXT FICHIER2.TXT FICHIER3.THT FICH_

Zone grisée
Cadrage a droite
Ascenseur vertical

-~

Cadrage a gauche Ascenseur horizontal

Une fenétre avec ascenseurs i

Suite a une interruption momentanée de nos émissions, survenue le mois
dernier, voici la suite et la fin de notre précédent article. Nous vous serions
reconnaissant de bien vouloir le copier-coller a la suite du précédent.

L’extinction automatique d’écran : certains programmes éteignent I'écran, passé un
certain délai d’'inactivité. Les logiciels édités par EDISOFT (Le Rédacteur, Le Comp-
table, etc.) sont dotés de cette particularité utile. Si vous restez plusieurs minutes
sans manipuler le clavier ou la souris, le programme en déduira que vous étes parti
vous faire un petit café (c’est humain). L’écran sera automatiquement noirci, ce qui
équivaut a I'éteindre ; seul un petit rectangle blanc se déplagant a I'écran indiquera
au passant nonchalant que, ici, il y avait quelqu’un qui travaillait. Voila qui devrait
réduire 'usure inconsidérée de votre écran.

L’écran de votre minitel comme second écran : oui c'est possible, mais seuls les
programmeurs auront réellement I'utilité d’un tel montage. lls pourront dans certains
cas, exécuter un programme et voir ses effets, différents sur chaque écran.

Mettre un filtre devant 'écran : le travail prolongé sur écran engendre une fatigue
visuelle incontestable. Selon des études ophtalmologiques récentes, un écran d'ordi-
nateur agit comme “révélateur” de certains troubles de la vision. Une personne souf-
frant & son insu, d'un léger strabisme, par exemple, manifestera des troubles divers :
céphalées, fatigue excessive, douleurs oculaires, et autres raideurs de la ceinture
scapulaire (nuque et épaules). Un tel tableau clinique doit vous amener & consulter
ou a placer un filtre sur votre écran ; I'usage d’éventuelles lunettes “spéciales écran
vidéo” est un recours possible. En revanche, si vous souffrez d’'une ophtaimoplégie
chronique progressive, compliquée d’un ptosis palpébral (avec éventuelle orchite
ourlienne), débranchez immédiatement votre ordinateur |

Nettoyez I'écran souvent : les écrans accumulent des charges électrostatiques qui
entrainent I'attraction de nombreuses poussiéres. En attendant qu'un Frangais
invente 'essuie-glace pour ordinateurs, essuyez fréquemment votre écran avec des
produits nettoyants pour vitre.

Qu'est-ce qu'un GEN LOCK : ce sera notre derniére question avant le coup de gong
fatidique. Un Gen Lock permet de célébrer les noces de la vidéo et des images infor-
matiques, c'est-a-dire de mélanger avec plus ou moins de talent des images prove-
nant de ces deux sources. En un mot, cela ne vous concerne que si vous apparte-
nez a la race des vidéastes, les vrais (ceux qui ont du matos).

R L
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Chaque ascenseur peut étre mobili-
sé en le tirant vers le haut ou le bas,
vers la droite ou la gauche. Vous
pouvez obtenir le méme résultat en
cliquant dans une zone grisée, ce
qui aura pour effet “d'attirer” I'ascen-
seur. A noter que cette derniére
méthode est loin d’étre la plus préci-
se..., excepté qu'un seul clic bien
“senti” autorise un défilement “page
a page’, c'est-a-dire que I'on obtient
exactement la suite (ou ce qui pré-
céde, selon que I'on clique avant ou
aprés l'ascenceur) du contenu de la
fenétre, a la ligne prés.

Pas plus de quatre : vous n'aurez
pas souvent le loisir d'ouvrir plus de
quatre fenétres a un instant donné.
Gem permet pourtant de dépasser
cette limite, et d’en ouvrir jusqu’a 7.
Certains logiciels utilisent cette pos-
sibilité, mais au niveau du bureau,
leur nombre a été limité a quatre.

C’est cette possibilité que I'on trouve
le plus souvent, car certains acces-
soires de bureau, quelguefois, ne
vont pas toujours vérifier le nombre
de fenétres déja ouvertes, ce qui a
pour résultat un joli conflit! Ah, les
programmeurs...

Taille mémoire : revoyez notre sché-
ma représentant le document réel et
le document virtuel. La place prise
par chacun de ces documents est
évidemment proportionnelle a leur
taille respective. L'espace mémoire
occupé par une fenétre est généra-
lement important, dans la mesure ou
son contenu est stocké sous forme
graphique, quelque part en mémoi-
re. Si, par une inadvertance regret-
table, vous manquiez d’espace
mémoire a un instant donné, fermez
toutes les fenétres dont vous n‘avez
pas besoin, ou réduisez leur taille au
minimum.

Fenétres non-Gem : tout ce qui
brille n'est pas or, et toute fenétre
n‘est pas Gem. Certains logiciels
ont créé leur propre standard de
fenétre, lesquelles n'auront parfois
gu’une lointaine ressemblance avec
une vraie fenétre Gem. En pareil
cas, les informations qui précédent
sont sujettes a caution et votre
documentation est seule digne de
foi.

Nous avons eu l'occasion de faire
ensemble le tour de la fenétre, ce
qui n’est pas donné a tout le monde.
Le mois prochain, le débutant, que

vous n'étes déja presque plus, trou-
vera d'autres informations pour par-
faire son éducation. A bientot !

Christophe Castro

SPAC

A FOND LES CAPACITES DE VOTRE

GENERATEUR AUTOMATIQUE

CARACTERISTIQUES :

- 32 fonctions mathématiques pour définir le

parcours des SPRITES ( cercle, sinusoide ... )
- Tracé manuel du parcours des SPRITES possible

( souris )

- Intégration de musique digitalisées sous
interruption : compatible ST REPLAY, PRO SOUND

STOS MAESTRO, HMS.

- Intégration de musique sous interruption en

provenance de MUSIC STUDIO.

- Récupération et animation des SPRITES en
provenance de : SPRITE EDITO, AB ANIMATOR, A

PRO SPRITES, STOS.

- Récupération des images en proven'ance deq:
DEGAS, SPRITE EDITOR ( format compacté )

CRS o

sans

une ligne )
: e
de programme
Sill

D ANIMATIONS

Vous vous souvenez
sdrement du banc d’essai
du mois dernier sur la
gamme des logiciels
“Graal”, édités par la
société Profil, et nous
avions traité trois des cinq
produits qu’elle comporte.
Aujourd’hui, nous nous
intéressons a la base de
données et au systeme
expert afin de compléter
cette étude.

- Effets spéciaux sous interruptions
(dégradés de couleurs, cyclage de couleurs,

suppression de la bordure)

\

BORDEAUX

33 000

- 256 couleurs simultanément disponibles
N - Scrolling vertical (différentes vitesses)
- Scrolling horizontal (difféerentes vitesses)
- Scrolling différentiel

.rl J ﬂ Livré avec 3 disquettes + 1 casselte audio

ead]
Distribué dans les FNAC H et les meilleurs points de vente.

ATARI ST
PRIX : 450 F TTC

GRAAL BASE

GRAAL Base est un programme
permettant de gérer une base de
données, c'est-a-dire un ensemble

- d’informations organisées. G_Base

marque une innovation treés impor-
tante en autorisant la création auto-
matique de structure, il n'est pas
obligatoire de définir un champ en
donnant son nom, sa taille, son type
(alphanumérique, texte, date,...). lci
G_Base se charge de tout et recon-
nait immédiatement les types de
données lors de la premiére saisie.
Bien s(r, rien n'empéche avant la

«GRAAL»
Suite et fin)

premiére saisie d'un champ d’indi-
quer le type de données afin de le
contraindre. Cette définition automa-
tigue des structures sera particulie-
rement appréciée des néaphytes qui
pourront ainsi créer des champs et
en ajouter au fur et a mesure de
leurs besoins. De plus, pour conti-
nuer sur cette voie, il n’est pas
nécessaire de préciser la longueur
des champs, celle-ci étant prise en
compte par le programme.

Le nombre d’enregistrement que
supporte G_Base est illimite. Il faut
néanmoins savoir que chaque enre-
gistrement peut posséder 250

G_BASE Fichier Enregistrement Format Exploitation Utilitaires / CLIENTS I

Création d'un critére
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La création d'un critére
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champs, ce qui est largement suffi-
sant pour tout utilisateur. Lors de la
phase de création des enregistre-
ments, seuls les menus nécessaires
a ces étapes sont sélectionnables.
Bon point pour le débutant, qui n'ira
pas sélectionner n’importe quoi au
mauvais moment.

On trouve bien évidemment tous les
types de rubriques que l'on est en
droit d'attendre (alphanumérique,
numeérique, date, heure, logique). En
plus de ces formats, on peut inclure
des fichiers externes, qui sont soient
des images GEM, ou, de simples
textes au format ASCII (leurs tailles
étant limitées a 64 Ko). Les images
GEM eétant particulierement gour-
mandes en espace de stockage, il
conviendra de s'adjoindre au mini-
mum un lecteur de disquette externe
ou mieux un disque dur.

Les formules

G_Base posséde la notion de for-
mules, et peut ainsi effectuer des
calculs ou les entités en présence
sont des données alphanumérigue,
date, heure et bien sir numérique et
logique. On retrouve tous les opéra-
teurs arithmétique (+, -, /, ...),
logique (NON, ET, OU, ...), de com-
paraison (=, <, », <=, ...). Les fonc-
tions mathématiques ne sont pas en
reste et autorise les habituels cal-
culs de logarithme, exponentielle et
trigonométrique. On trouve égale-
ment des fonctions de calculs de
chaines (concaténation, extrac-
tion,...), de dates et des fonctions
statistiques et financiéres.

/ GEO I

_G_BASE Fichier Enregistrenent Fornat Exploitation Utilitaires
P GEOD : Visualisation d'une Fiche [
PAYS Honaco
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L'intégration d’images au format GEM

Une fois les données établies,
G_Base effectue jusqu’'a six tris
simultanés. Les critéres qui prési-
dent au choix de ces derniers sont
facilement éditables. Un critére étant
constitué d'un ensemble de condi-
tions, auquel I'élément que I'on veut
isoler doit répondre.

Les sorties

GRAAL Base offre aussi la possibili-
té de sortir les données de la base
de données courante sous la forme
de fichier ASCII. Cela permettra
d'inclure ces données dans un trai-
tement de texte ou un autre produit
de la gamme Graal. Signalons que
la commande inverse est disponible,
et que l'on peut récupérer des don-
néees ASCIl sauvegardées dans un

G_BASE Fichier Enregistrement Format Exploitation Utilitaires / CLIENTS ©

CLIENTS : Visualisation d'une Fiche
NO_CLIENT 188 trions la base
NOH Dupont 1. MNO_CLIENT Ascendant
SEXE 1 Z. CODE_POSTAL Descendant
ADRESSE 13, rue du Pont 3. VILLE Ascendant
CODE_POSTAL 75822 4,
VILLE Paris

Hous avons au magasin

HO_CLIENT
HOM

SEXE
ADRESSE
CODE_POSTAL
VILLE

1 ! HO_CLIEHT (R)

Le tri d'une base
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fichier présentant 'extension .ASC.
Un autre type de sortie est égale-
ment possible, I'impression. L'on
peut imprimer tout ou partie de la
base de données courante en se
servant de la notion de tri et de
sélection. Comme pour le reste du
programme, l'utilisateur aura a
répondre a une série de questions
on ne peut plus simple, qui déclen-
cheront ensuite l'impression propre-
ment dite.

Conclusion

Bien que le produit posséde d’indé-
niables atouts (originalité, facilité
d'utilisation, ...), son prix semble plu-
tot prohibitif vis-a-vis de la concur-
rence. C’est assez dommage, car je
trouve que GRAAL Base est un pro-
duit trés simple, notamment pour le
débutant. Une politique des prix un
peu plus agressive permettrait sans
doute a ce produit d’acquérir une
place parmi les leaders, place
somme toute méritée.

GRAAL Xper

Avec le logiciel GRAAL Xper, on
bascule d'un seul coup dans un tout
autre univers. L'on est bien loin des
applications de bureautique clas-
sique (traitement de texte, grapheur,
base de données). On sort de
I'informatique traditionnelle pour
pénétrer de plain-pied dans le
monde de l'intelligence artificielle et
des systémes experts. Vaste pro-
gramme, au sens propre comme au

figuré, et on a en effet, souvent
raconté n’importe quoi au sujet c{e
cette discipline remarquable, mais
hélas peu connue. De plus, bon
nombre de programmeurs ont sou-
vent entaché leurs produits des
mots “experts”, sous le fallacieux
prétexte qu'a un instant donné le
programme prenait une ou deux
décisions. Disons-le tout net,
GRAAL Xper mérite absolument le
nom de “générateur de systemes
expert”.

L’interface utilisateur

GRAAL Xper est vraiment le produit
totalement a part de la gamme. Les
quatre autres logiciels tenaient sur
deux disquettes avec une d’entre
elle entierement dévolue au GDOS
et aux fontes. Rien de tout cela pour
le systeme expert qui ne tient que
sur une seule disquette. Son interfa-
ce utilisateur ne tenant aucun comp-
te de I'environnement GEM, au
revoir donc boites de dialogue,
d'alertes, fenétres,... Il se limite & un
écran en mode texte semblable a
celui de I'environnement des compi-
lateurs Borland. L'utilisation de la
souris est bien s(r proscrite et on
utilisera donc les touches fléchees
pour se déplacer au sein du pro-
gramme. Mais en fait, au bout de
guelques temps, ces details appa-
raissent vite mineurs, de plus le fait
de n’avoir qu'un environnement
texte accélére d’'une maniére trés
importante la rapidité de traitement.

Le manuel de 170 pages est clgir et
concis. Il est suffisamment didac-
tigue et progressif pour permetire a

tout débutant de s’initier aux bases
des systéemes experts. Comme pour
des autres produits de la gamme, le
logiciel est fourni sur un support
double face, que I'éditeur s’engage
a échanger contre des disquettes
simples faces, si le besoin s'en fait
sentir.

L’intelligence artificielle

Attaquons tout de suite le vif du
sujet, et quittons notre monde bien
clos et carré, pour aborder l'insaisis-
sable et brumeux monde de lintelli-
gence artificielle. Alors tout de suite,
la question “I'l.A., mon Dieu, mais
qu’est-ce que c’est 7" :

Une amorce de réponse pourrait
étre “I'intelligence artificielle ou |A.
est une technique informatique qui
vise a construire des systémes dont
le comportement serait qualifie
d’intelligent s’il s’agissait d’étres
humains.” Vaste défi, et son champ
d’intervention est trés vaste. Citons
par exemple: - la compréhension du
langage naturel;

- I'apprentissage;

- la reconnaissance des formes;

- la reproduction de raisonnement
d’'experts.

C'est ce dernier type auquel va
s'attaquer le logiciel GRAAL Xper.

Les systemes experts

Ce sont tout simplement des pro-
grammes qui vont reproduire la
démarche et le raisonnement d'un
expert humain confronté a un pro-
bléme de sa compétence. L'exemple
le plus classique est le systeme
d’aide au diagnostic dans le dépan-
nage des automobiles. Le mécani-
cien répond a une série de ques-
tions posées par I'ordinateur. En
fonction des réponses, celles-ci cer-
nent de plus en plus le probleme
afin d'arriver a le débusquer. Ainsi
au début, on demandera si la voiture
démarre, s'il y a de l'essence, si la
batterie n’est pas a plat,... Quand un
certain nombre de faits auront été
mis en avant, le programme pourra
émettre une hypothése qgu'il faudra
vérifier.

On peut dire gu’'un systeme expert
est un programme de déduction a
partir d'une base de regles qui sont
du type Sl conditions ALORS
conclusions. Ainsi, par exemple:

Sl

(moteur ne démarre pas) et (phares
ne s’allument pas) ALORS

batterie a plat

Cette “pase de regles” est une sorte

REGLE gestion_portefeuille_1
S| @t.titre(nature = action)

ALORS

FIN

ET indice_boursier (évolution_moyenne > (10 * @t.progression_cote) / 9)
ET entreprise(nom = @t.nom, santé = bonne)

AJOUTER conseil(décision = acheter, quoi = @t.nom, croyance = fort_possible)
AJOUTER conseil(décision = vendre, quoi = @t.nom, croyance = surtout_pas)

PO Editer Compiler eXécuter Mise au point Options (Quitter
D:\EXPERTAINVESTIR. SRC ;
(
(% CHOISIR UM IHVESTISSEMEHT OPTIMAL %)
Fichier & charger ?
Fi pour le catalogue
R|.SRC
CHEMIN : D:i\EXPERT\¥,SRC
= BATEAL.SRC CHEMIH.SRC ' GENER, SRC
GRA.SRC INVESTIR.SRC ROBOT.SRC STR.SRC
t(v,i) (% pour calculer 1'optinun ¥)
:2$uptis,cl (¥ pour afficher *)
résultat(secteur,nom, invest)
EESG> pour annuler TRACE 491 L s
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de fourre-tout, et on y met tout le
savoir-faire élémentaire que I'expert
posséde, par I'enseignement ou
I'expérience. Si on réalise un syste-
me expert de gestion d’'un porte-
feuille financier, une régle du type :

Si la cote d'une action a chuté de
plus de 10% par rapport a l'évolu-
tion moyenne de la Bourse, ET si la
santé de l'entreprise est bonne,
ALORS conseiller d’acheter ET sur-
tout ne pas vendre.

s'écrira sous la forme que nous
vous donnons dans I'encadre ci-
contre.

[ ‘environnement en mode texte

1

|
Les "Graal"...-a
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Mais il n'y a pas que cette “base de
régles”, il y a aussi une "base de
faits" qui contient, avant le lance-
ment du programme, tous les faits
déja connus et répertoriés. Ainsi,
toujours dans le cadre boursier, un
fait pourra étre :

titre(nom = les logiciels_associés,
nature = action, progression_cote =
13)

Une fois que I'on a établi la “base de
régles” et la “base de faits”, qui a
elles deux forment la “base de
connaissances”, il ne reste plus qu'a
lancer le systéme-expert propre-
ment dit, qui a partir de ces regles et
de ces faits va créer de nouveaux
faits. qui eux-mémes liés aux précé-
dentes régles créeront de nouveaux
faits. Ce cycle se stoppera quand
toutes les possibilités d'intercon-
nexion entre régles et faits auront
été traitées. Le programme ou mou-
linette qui réalise ces inferences est
tout simplement appelé “moteur
d'inférence”.

Un moteur d'inférence peut fonction-
ner de deux maniéres différentes
(en chainage avant ou arriére):

Si I'on applique la regle SI A ALORS B

- en chainage avant, si A est un fait
établi, alors B devient automatique-
ment un nouveau fait etabli;

- en chalnage arriere, si B est un fait
a établir, alors A est le fait que I'on
cherche a etablir.

Pour résumer ces quelques
concepts : au départ une base de
régles et une base de faits, puis
aprés le passage du moteur d’infé-
rence, I'on obtient de nouveaux
faits. Maintenant, si I'on regarde
d’'un peu plus pres ce "moteur”, on
peut dire qu'il peut étre de deux
types:

- d'ordre 0, s'il ne peut manipuler
des variables;

- d'ordre 1, s'il peut manipuler des
variables.

Dans I'exemple précédent, on a vu
que les noms de titre boursier
étaient considérés: comme
variables. Xper est donc un systeme
expert d'ordre 1.

Pour Xper, tout systeme expert est
un programme que 'on écrit a l'aide

de son éditeur. Le fichier source
devant étre compilé avant son exé-
cution préalable. Ii existe sur la dis-
quette deux programmes. Le pre-
mier EXPERT.PRG contient
I'éditeur, le compilateur et le moteur
d’inférence. Alors que le second
MOTEUR.PRG, contenant unique-
ment le moteur d'inférence, ne peut
lancer que des fichiers préalable-
ment compilés.

L’éditeur, tout en mode texte, posse-
de les commandes nécessaires a
I'écriture de lignes de texte ASCII.
On y trouve les commandes de
recherche de blocs, remplacement,
copie, destructions,... Tout ce qu'il
faut, certes, mais vraiment aucune
fioriture inutile.

Le langage Xper

La structure générale d'un program-
me Xper comprend 7 blocs :

- déclaration des relations;

- déclaration des régles;

- mot clé DEBUT;

- initialisation de la base des faits;

- activation du moteur d'inférence
par l'instruction LANCER - affichage
des résultats;

- mot clé FIN.

Lors de la déclaration des relations,
on décrit d'une maniere unique la
relation en la précédant du mot clé
RELATION. Ainsi par exemple :

Le lancement du moteur d’inférence
se fait grace a l'instruction LANCER
qui démarre le processus de déduc-
tion.

L'affichage des résultats se fait
gréce a des instructions du type
AFFICHER et AFFICHER_TOUT.
D'autres commandes, semblables a
la syntaxe du langage C permettent
de rediriger des caractéres vers
n'importe quel périphérique de sortie
(écran, fichiers).

Tout ceci n'est toutefois qu’une
simple approche des possibilités de
XPER. |l faut savoir qu'en plus des
nombreuses commandes et fonc-
tions prédéfinies au sein de Xper, on
a la possibilité d’interfacer des
modules externes en C et en langa-
ge machine au module principal.
Ceci permet d’ajouter ses propres
routines (graphiques, par exemple)
au module de base. Mais I'on
dépasse ici trés nettement le cadre
et le niveau d'un débutant.

Une fois le programme écrit, la suite
est somme toute trés classique. On
peut compiler le programme, avec
ou sans exécution d'un mode trace
qui affiche toutes les étapes inter-
médiaires lors de I'exécution. .

Conclusion

Si I'on fait abstraction de son envi-
ronnement (réduit a sa plus simple

RELATION écrivain (patronyme,pseudonyme)
RELATION naissance (patronyme,date,lieu)

La déclaration des regles, dont nous
avons vu un exemple précédem-
ment (gestion_portefeuille_1), est
définie de la fagon suivante :

- mot-clé REGLE

- identificateur de la régle

- mot-cle S

- liste des conditions

- mot clé ALORS

- liste des conclusions

- mot-clé FIN

L'initialisation de la base de faits est
constituée d'une séquence d'instruc-
tions AJOUTER. Ainsi par exemple :

expression) et de son portage un
peu “violent” du monde PC au
monde ST (probléme commun a
toute la gamme GRAAL), on peut
dire qu'a l'usage ce logiciel s’est
avéré tres perfomant, et n’a jamais
présenté la moindre bombe intem-
pestive. Ce type de produit est idéal
pour s'initier a l'intelligence artificiel-
le, et il raviera plus d'un étudiant ou
curieux désirant s’instruire. Mais si
I'on commence a lui rajouter des
routines externes (ce qui n'est pas a
la portée du premier venu), on
obtient un soft extrémement puis-

AJOUTER naissance (patronyme=Arouet,date=1694 lieu=Paris)
AJOUTER naissance (patronyme=Poquelin,date=1622 lieu=Paris)

S
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Editer Compiler

Fichier

e¥écuter]
D:\EXPERTNINVESTIR.SRE

Mise au point Options

Quitter |

Trace

3 1'étape 1 valeur=935
gptimun 3 1'étape Z valeur=113
a 1'étape 3 valeur=150
3 1'étape 4 valeur=153

Dptinun 2
lLa meilleure politique d'investissemen
it

rapporte 153 pour 1BHF investis

Investir ZHF dans les_ratatine-ordures

¥

¥%%(44)Essai regle fin

¥¥%(44)A partir des faits suivants !
phase(s=5,c=0)

===>

<+> affopt(s=4,c=18)

<-> phase(s=5,c=0)

¥%%(45)Essai regle afficher

¥i%(45) A partir des faits suivants i
affopt(s=4,c=10)

optimum (étape=4,cumnul=10,valeur=153,in
vest=2)

investissement (invest=18,secteur=4,non
=les_ratatine_ordures,résultat=184)
o

<#> résultat(secteur=4,non=les_ratatin
e_ordures, invest=2)

<+> affopt(s=3,c=8)

i—> affopt(s=4,c=18)

appuyez sur une touche, <ESC> pour annuler JGEMI
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La compilation en mode Trace

sant et apte a réaliser tous les pro-
jets aussi ambitieux soient-ils. Le
seul regret pourra provenir de son
prix (un peu moins de 1500F TTC),
mais étant donné que ce produit, a
mon sens, est unique sur ST...

oy

Patrick Mantout

w

|

DE PRIX !

1°) « CREATIVITE 90 »

- UN MONITEUR MULTISYNC

- UN GENLOCK PROFESSIONNEL

- UN DISQUE DUR 32 Mo

- UNE EXTENSION MEMOIRE 4 Mo

DANS CE NUMERO

DEUX GRANDS CONCOURS
AVEC PLUS DE 60000 F

UN CONCOURS GRAPHIQUE SUR ATARI ST. LES PRIX :

- QUATRE BONS D'ACHAT DE 3000 F CHACUN SUR LA

Midi

SERVICE _

Plus de 400 Séquences M.1.D.I,
disponibles aux formats:

- PRO 24 3.0 / CUBASE

- CREATOR / NOTATOR

- MIDIFILE

- MC500. MK2, W30

musette)

Tous les styvles ! (disco, funk, jazz, house, variété,

Toutes les news ! (les 20 premiers du TOP disponi-
bles en permanence) _
Tous les instruments ! (relevés complets des titres

exécutés en temps réel)

— —

Tarif des séquences (p.u. TTC)

TIONS

GAMME LOGICIELS ET MATERIELS D'UPGRADE EDI-

2°) DEUX ARCHIMEDES A GAGNER
AVEC LE GRAND CONCOURS "DEMOS"

VOIR EN PAGE 159, VITE AUSSI !

[VOUS POUVEZ COMMENCER PAR CELLE QUE VOUS VOULEZ....

VOIR EN PAGE 178, VITE !

B D itres s e en e s arisaisn s 89 Frs.
DTS (e e R SR S . 1) 73 )
6 D THETES s oveensohenesanssnsnnyanseesbisbino SOLETS:
10 et plus .coocoevenenn Rhr o ves o e i 75 Frs.

PORT GRATUIT. Envoi sous 48 272 h.

Consultez la liste compléte des titres disponibles sur notre
(16) 29 45 38 26

(16) 29 79 11 04 (envoi gratuit)

serveur

ou demandez la au:

Midi SERVICE

28, rue de Rondeval Fains-Véel
55000 BAR-LE-DUC
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Retombée positive de ces
petites boites qui
encombrent nos ports
cartouches, un up-date
substantiel de CUBASE
(version 1.5), vient six mois
apreés la sortie de la version
1.0, relancer le débat sur
les séquenceurs, les
programmes d’assistance a
la compositon, devrait-on
dire plus conformément a
la réalité de leur évolution.
“Débugages” et nouvelles
fonctions sont la routine de
I'opération, le MIDI
MANAGER est une autre
histoire, que nous allons
vous compter par le menu
et avec délices.

La clé de protection, avec tous ses
défauts, a I'avantage de simplifier la
diffusion des mises a jour des pro-
grammes. Les acharnés qui squat-
tent les officines agréées, auront pu
se procurer des versions améliorées
a la cadence d’environ une par mois
depuis la sortie de CUBASE. Il faut
se tenir au courant, un Shift-Control-
Help est la pour vous permetire de

vérifier la date de votre version.
Citons en vrac et arbitrairement,
avant de passer au plat de résistan-
ce, une série d'aménagements qui
relévent plutét du développement de
propriétés déja existantes.

LES ENTREES

L’adaptation au grand écran (19
pouces) ne répondra sans doute
pas aux exigences immédiates de la
majorité des utilisateurs, gageons
pourtant qu'elle contribuera & créer
un besoin. La visualisation est en
effet un des atouts de CUBASE, qui
lui permet de faire ressembler
I'arrangement musical a un travail
de P.A.O., ou l'intérét du grand
écran n'est plus & démontrer. C’est
d’'autant plus vrai, que si la puissan-
ce des zooms a été augmentée
dans les pages d'édition, elle gagne-
rait pour des morceaux longs a I'étre
aussi en page d’arrangement,
patience sans doute.

Le double-clic sur la régle de repere
des mesures, pour relancer 'écoute
a cet endroit, est un geste que cha-
cun avait tenté d'instinct, désormais
¢a marchera! D'autres doubles-clics
sur diverses icones permettent aussi
une économie de menus dérou-
lants... vendus.

La fonction ‘Legato’ est un utile ali-
gnement sur certains concurrents.
Elle permet comme son nom
I'indique, non pas de passer une
commande a la pétissiére du coin,
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de CUBASE (1.5

mais de forcer sur une piste ou un
ensemble de notes sélectionnées,
par le Logical Edit par exemple, le
temps (positif ou négatif) entre Ia fin
de chaque note et le déebut de la sui-
vante.

A propos de Logical Edit, une condi-
tion du genre ‘Mi.*’ qui permettrait
de transposer d’'un coup tous les Mi
(et pas seulement le Mi 3 ou le Mi 5)
donnerait un tour nettement plus
musical a cette commande.

La possibilité de piloter plusieurs
canaux MIDI a I'enregistrement vient
simplifier la pratique des empile-
ments de timbres. Les ‘Mute’ et les
‘Solos’ du Drum Edit sont les bien-
venus, ils seraient utilement complé-
tés par la possibilité de sélectionner
plusieurs instruments a fin de visua-
lisation des vélocités. La page
Score-Edit gagne en efficacité d’édi-
tion et d’affichage. De nouveaux
messages sont possibles en page
Grid : gestion des ‘mutes’ de pistes,
de lignes de textes, de STOP et...
tiens donc, de ces Messages-Exclu-
sifs dont nous avions souhaité la
présence dans le numéro 10 de ST
Mag (juin 1987). C'est en fait au-
dela de nos espoirs, et méme de
notre imagination, que cette deman-
de a été satisfaite, puisque le Midi
Manager auquel nous en arrivons,
n'est rien d’autre qu'un ambitieux
systeme de gestion en temps réel
de ces diaboliques System-Exclu-
sives.

#

DYNAMIC MIDI MANAGER

Un message de System-Exclusive,
clest exactement ce qu’'envoie le
logiciel éditeur de son d’un syntheti-
seur, lorsqu’on modifie un des para-
metres de son. C’est la partie réser-
yée (exclusive) des messages MIDI
gui permet aux fabricants de definir
des acces a tous les réglages de
leurs instruments, synthés, proces-
seurs d'effets...

Le pari du D.M.M. est de genérer et
d’enregistrer en temps réel (ou en
gdition a fortiori), ces messages qui
viennent titiller nos boites a son,
avec pour objectif de leur donner un
surplus appréciable de mobilité, de
cette vie qu'on leur conteste parfois.
La portée de ces commandes n'a
pas souvent été vue par les com-
mentateurs, qui la limitent (roah les
mauvais!) & une gestion de coniro-
leurs. C'est sur des choses comme
Pattaque ou l'accord d’'un opeérateur,
la forme d’'un LFO, ou la profondeur
d'une réverb... bref la totalité des
parametres Midi qu’il vous est pro-

-

posé d'agir, en continu et en temps
réel.

Le Midi accusé de lenteur par les
gros utilisateurs, prouve quand
méme une certaine efficacité
puisque ¢a marche. Je dirai méme
gu’en utilisation courante, on bute
plutét sur les imperfections des syn-
thés (que le D.M.M. débusque impi-
toyablement), que sur les limites du
Midi. Insuffisance des plages de
variation des paramétres, manque
de finesse des pas, manque de rapi-
dité des changements de réglage,
sont autant de jugements nouveaux
que vous risquez de porter sur cer-
tains synthés. Mais pas de pessi-
misme exagéré, une panoplie
d’effets impressionnants se profilent
a I'horizon.

LE VIF DU SUJET

Tout commence par la définition des
objets. Les objets sont les divers
potentiometres, switches, que vous
créez a 'écran, et qui vont agir cha-
cun sur un parametre.

Trois cas de figure :

- vous étes vraiment verni, votre
machine figure dans la liste des
configurations déja existantes, ren-
dez-vous au chapitre suivant ;

- vous allez devoir faire un effort,
mais votre synthé est bien élevé, il
envoie un écho sur sa Midi Out de
vos manipulations sur ses boutons
de contréle : un clic sur ‘Learn’ et le
tour est joué ;

- vous étes bon pour plonger dans la
partie ‘implémentation MIDI’, que
vous aviez lachement ignorée, de la
documentation de votre synthée, et
affronter la page ‘Object-Definition’
du D.M.M. L'obtention du résultat
vous procurera une satisfaction bien
méritée.

Nous aveons choisi de prendre pour
exemple les DX/TX Yamaha, qui ne
figurent pas parmi les élus, seraient-
ils tombés a ce point en désué-
tude ? Avec les DX, on est ramené
au cas n° 2, car ils font I'écho des
commandes d’édition sur leur Midi

JOUS N'AVEZ PLUS

MIDIDRUM SYSTEM REND COUP POUR COUP EN TEMPS REEL !
Avec les pads, capteurs et sourdines MIDIDRUM,

frappez "mudi" avec 2 ans d'avance technologique!
Ultra-sensible, respectueux de votre dynamique de jeu et de

QU'T MILLIEME DE SECONDE
_POUR VOUS CONVERTIR
A UN JEU PLUS EXPRESSIF

.1 Millieme de seconde, c'est le temps que met
un capteur MIDIDRUM a analyser les moindres
nuances de votre jeu, méme sur fiits acoustiques
au sein des roulements les plus vifs...

..Un jeu plus expressif, parceque MIDIDRUM
est le seul systeme qui humanise les sons par le
Midi en respectant scrupuleusement votre
dynamique de frappe !

bt

LA CITE / 11000 CARCASSONE / TEL.: 68527343 - 68475156 &

—— e s S _—

toutes vos nuances de frappe, le MIDIDRUM SYSTEM sourit
a l'univers fantastique des sons de synthese naturelle R8 - Rb.
# Crééz vos sons sur-mesure, méme avec vos flts acoustiques.
i Pilotez tous vos réglages "a la baguette", depuis votre siége.
# Samplez votre son personnel ou jouez sur simple boite, sur
synthés, M1 ou R8 sophistiqués avec un réalisme incomparable.

Sans vous arréter de jouer, changez tous vos sons en un
clin d'oeil par simple sélection sur le tom de controle.

La qualité et la rigueur du signal émis vous permettent de
supprimer définitivement les risques de voir votre travail
abimé ou méme massacré par des procédés de sonorisation
devenus obsolétes, cofiteux, voir inutiles.

MIDIDRUM est un outil professionnel, évolutif et naturel,
exempt de toute interférence et rebond.

A Taise sur scéne comme en studio, MIDIDRUM SYSTEM
présente également I'avantage d'étre bien moins cher que ses
concurrents directs. "..Vous choisissez d'évoluer ou vous
continuez a jouer du tambour ?"

JE SOUHAITE RECEVOIR VOTRE DOCUMENTATION CONCERNANT :

| LES CAPTEURS MIDIDRUM ~~ LES PADS | LES SOURDINES 1 LES STANDS
' LE CONVERTISSEUR SUPERBAT
 JE SOUHAITE CONNAITRE VOTRE LISTE DE POINTS DE VENTE/CONSEIL
NOM /PRENOM ADRESSE
"""""" TELEPHONE
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Out, que vous n'avez donc plus qu’a
relier au In du ST pour récupérer le
sésame recherché.

Avec les TX, vous n’y couperez pas,
il vous faudra écrire la succession
d’octets spécifiée au paragraphe
‘Parameter Change' de la documen-
tation, et ce en hexadécimal (base
16). Vous vous reporterez utilement
a la table de conversion binaire,
décimal, hexadécimal en annexe de
la documentation, cela vous évitera
d’'user vos doigts a force de compter
dessus.

Status : FO ca veut dire Message-
Exclusif ;

I.D. : c'est le nom du fabricant :
Yamaha = 43 en hexa ;

Sub-Status : c'est le numéro du

canal-system de votre synthé (les
exclusives forcent le canal de la
piste), mais un peu décalé pour sim-
plifier. Canal 1 = 10, Canal 2 = 11...
jusqu'a canal 11 = 1A et Canal 16 = 1F

Group : valeur 00 ou 01 selon les
indications du tableau ;

Parameter : c’est le numéro du

parametre sur lequel vous voulez
agir ;

XX : c’est I'endroit ou votre synthe
attend la nouvelle valeur du para-
metre, et ou le programme agira
lorsque vous stimulerez la comman-
de que vous avez creée EOX = Ouf!
c’est terminé (End O eXclusive) il

suffit de mettre un F7 qui sera le
point final.

Le message qui permetira de confi-
gurer le potentiometre agissant par
exemple sur I'attaque du 3e opéra-
teur sera alors :

F0,43,10,00,3F XX,F7

Sur d’autres synthés il pourra étre
plus long ou plus bref. Un octet per-
mettant d'atteindre spécifiquement
chaque instrument d’'une performan-
ce, aurait par exemple été le bienve-
nu sur le TX 802. Faute de cet octet,
il est impossible d’agir sur plus
d’'une voix a la fois, et encore faut-il

mettre la fleche qui détermine la
voix réceptrice sur I'écran du TX au
bon endroit.

Le message pourra étre plus ou
moins facile a élaborer selon les
fabricants, qui n’avaient pas prévu
ce genre d'action. Les Roland vous
demanderont souvent un octet en
rab, le “check-sum” trés mystérieux
a reconstituer.

La multitude de presets proposée
par le programme facilitera vos
recherches en tentant de vous éviter
I'écriture directe, pure et dure, obs-
tacle qui, vous l'avez vu, n'est mal-
gré tout pas insurmontable.

AUX COMMANDES

Vous avez votre panneau de com-
mandes, vous pointez le curseur. Au
fur et & mesure que vous le bougez,
le parameétre correspondant apparait
sur la lucarne de votre synthé et
refléte vos actions. Si le programme
tourne, vous entendez |'impact de
vos modifications sur le son, et si
vous avez choisi le mode Write,
elles sont enregistrées. En rejouant
la partie correspondante, vos bou-
tons s’animent dans un surréaliste
ballet qui retrace fidelement vos
actions, car on peut dubber les
actions a volonté, méme en mode
‘Cycle’. Si cette page était animée
vous pourriez voir 10, 20 ou 30 cur-
seurs bouger dans tous les sens.

La vraie limite est celle du synthé,
décrochera ou pas ? On peut affec-
ter des curseurs a un contréleur

OBJECT-DEFINITION

-:L"édltion d'un message
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La "Grid-Edit" d‘événements Midi

(molette, pédale) qui les fera tous
bouger en méme temps a la méme
valeur, ou en respectant un décala-
ge initial. Assignés en inverse, ils
pourront vous faire par exemple un
cross-fade d’'accord d’oscillateurs!
On peut obtenir le méme effet en
créant un fader maitre. La création
d'un switch & deux positions permet
de basculer directement entre deux
valeurs sélectionnées d'un para-
meétre. Chacune de ces actions est
listée dans le Grid sous le nom du
curseur qui I'a provoquée, elle est
donc éditable (position et valeur)
comme tout autre paramétre MIDI.
Un ‘cliché’ vous permettra de retrou-
ver instantanément un ensemble de
réglages. Des commandes globales
permettent d’effacer I'action d'un
curseur, en fonction des locateurs
ou de la position de la téte de lectu-

re, sans aller en édition. Tout ou par-
tie du panneau de controle crée est
sauvable et chargeable, permettant
de sélectionner des commandes de
différents synthés avec une limite de
128 commandes. Le D.M.M. nous
est, on le voit, présenté a une étape
avanceée de realisation.

Des problemes de mémoire vive ris-
quent de se poser si vous voulez
générer des flux entiers de System-
Exclusives. Les potentiomeétres peu-
vent bouger finement et vite. Avec la
résolution en vigueur, la liste s'allon-
ge rapidement. Une option Quantize
est prévue, mais un peu bizarre.
Toutes vos actions sont enregistrées
(elles figurent dans le listing), mais
elles ne sont envoyées au synthe
que filtrées par ce Quantize. Il est
donc difficile de cerner les com-

Midi Manager

mandes qui agissent vraiment. C’est
un léger manque de transparence. I
reste toujours possible d'étre attentif
a minimiser ce flux tout en ayant
une bonne efficacité.

Il taudra par ailleurs, apprendre a
bien connaitre les parametres sen-
sibles de vos sons, et faire un cer-
tain investissement de recherche
pour pouvoir tirer tout le profit de
ces messages, mais la gestion du
timbre en temps réel vaut bien
quelques efforts non ? Pensiez-vous
que cela fat plus facile sur un Syn-
clavier ou sur le Sound Tools de
Digidesign ?

g' Frangois Auboux (%

Hasard : Si vous étes comme moi
un forgat de la plume, qui apprécie
le “Switcher” entre CUBASE et
Rédacteur, vous aurez remarqué
gue M-ROS perturbe totalement les
raccourcis-clavier du Rédacteur. Le
hasard m'a montré qu’en langant le
Switcher Steinberg sans M-ROS, il
suffit qu'ils ne soient pas au méme
niveau (pas dans le méme dossier),
CUBASE installe son M-ROS per-
sonnel et tout rentre dans I'ordre. Ce
sont de sordides histoires de gestion
des interruptions de détection de
clavier, mais ¢a marche.

TELs:

Plateau de Vanves
14h/19h - Samedi 10h/12h - 15h/17h

£ Ftelier de Lutherie

13, rue Victor Hugo - 92240 MALAKOFF
46579086 - Métro :
Lundi au Vendredi 9h/I12h -

CLE DE SOL.........

DICTEE MUSICALE
EURYDICE.............

FORMATION SUR MATERIEL

VENTE PAR
CORRESPONDANCE
(FRANCO DE PORT)

REPETITION Eleve
REPETITION Prof
MIDI JAZZ ............

MICRO MIDL.........

Prix consentis dans la limite de nos stocks

MIDI SONG

990 STREPLAY 4.... 790  AVALLON......... 2 600
420  STUDIO CONCEPT 890  CUBASE............ 4 200
420 STUDIO " "STE 1490 PRO241l.......... 2650
600  QUARTET..... 550  SYNTHWORKS........ NC
600  HOUSE MUSIC SYST 690  MASTERSCORE IL.... 2 650
630 PRO 2., 695
390 LAZERGRAPH........... 2 390
830 NOTATOR......oovvvvvvnn. 3 990
1830 CREATOR. i 2 490
395 STUDIO 24................ 1 490
1990 TRACK 24................ 495
PROSCORE............... 1 690

MIDI MIX - SYNTHES - EXPANDEURS

- DEMO/LAZER -



SQUESYE ONNESEN NORESSES

MICRO FUTUR

ULTIMA

72-74 rue de Paris

59000 LILLE
Tél. 20 42 09 09
métro

" MKRO AVENR )

2, avenue de Romans
38500 Voiron

N ,

76.65.72.55.
MICRO VIDEO MARSHLLE )
75, Rue de Lodi
13006 Marseille

STRASBOURG
9, rue bain
finkswiller

67000 STRASBOURG
TEL : 88 24 00 65

Ouvert depuis
le 14 octobre

Maintenance
Reprise
Occasion

METZ

31, rue clovis

57000 METZ

TEL : 87 63 57 90

THIONVILLE
10, rue de I'hopital

57100 THIONVILLE

TEL : 82 53 18 14

(MICRO VIDEO BORDEAUX )

3, couts Alsace et Lorraine

33000 Bordeaux
K& J

56.79.34.89
" MICRO VIDEO LYON )
11 cours Aristide Briand

91.94.15.20.

\_ J
(MICRO VIDEO TOULOUSE )
13, rue Amélie
31000 Toulouse
\.. 61.62.55.55. &
(" MICRO VIDEO BELGIQUE )
1, rue Dons
1050 Bruxelles
e / 648.9074 )

_ ATARI COMMODORE AMSTRAD )

77680 ROISSY EN BRIE

NOUVEAU!!!

MICRO MEDIA 77

Cire Cial de la Ferme d’Ayau
TEL: 64.40.80.56

69300 Caluire
. J

72.27.14.74.
MICRO VIDEO PERPIGNAN
8, Ave de Gde Bretagne
66000 Perpignan
68.34.24.40.

placlél I;LI Iglcﬁilole LE SPECIALISTE ST
35 rue du Taur A VALENCE.
31000 TOULOUSE
Tél. 62 27 04 37
ﬂ‘

[ 26000

MICRO AVENIR

4, rue des Alpes
© 75. 55. 41. 19.

ORDINATEUR

DIFFUSION

POUR L’ATARI A MARSEILLE

3 rue Lafon, 13006 Tel:

91.54.33.36

IENPEDITIONS DANS TOUTE LA FRANCE

POUR ANNONCER DANS CETTE RUBRIQUE, UN
SEUL CONTACT: ANTOINE HARMEL,
AU (1) 42 49 56 29. (JUST MARRIED!)

VALENCE

10, boulevard de Strasbourg
75010 PARIS & 42.06.50.50
ouvert tous les jours sauf dimanche
SAV : 54, rue René-Boulanger

75010 PARIS =& 42.06.77.78
ouvert du mardi au samedi

I, métro Strasbourg/St-Denis - Parking & proximité

Magasins ouverts de9h 453 13hetde 14ha1dh

ACHETER UN

LE GRAND SPECIALIST
INFORMATIQUE

ATARI CHEZ GENERAL

C’EST ACHETER
CHEZ LE PLUS IMPORTANT SPECIALISTE
INFORMATIQUE INDEPENDANT EN FRANCE

RUEDLF ESDENTED HERRIOT %ﬁ

39-41, rue Paul-Chenavard
69001 LYON = 72.00.96.96
Pour tout achat, GVL vous offre 1 heure

de stationnement sur présentation du
ticket de parking du Quai de la Pecherie

ouvert du mardi au samedi
de9h45a13hetde1dhai19h

4 :

DE L'EXTRA-
ORDINAIRE
CHEZ GENERAL

IMPRIMANTE
CITIZEN ==

DISQUETTES

3”4 /2DpFDD 135TPI

-30%

de réduction

sur certaines imprimantes de notre choix pour
I'achat groupé avec un ordinateur d’une valeur
supérieure 3 5000 F (sauf promotions).

5,90F TTC .

HANDY SCANNER CAMERON
= 2290F

09 QF TTC

HANDY SCANNER TYPE 2
SCANNER A MAIN

marque Oceanic Electronics
Externe 720Ko / Type Master / Garantie 2 ANS

EUX POUR ATARI
R DISK 3"1/2

990F

2 tons noir et blanc - Largeur

de digitalisation 64 mm - Défi-
nition de 512 points par ligne -
Livré avec 1 logiciel de dessin
Handy Painter, 1 logiciel Handy

PACK BASIC GFA 3.0

Compilateur 3.0 + Assembleur GFA
790F Prix General 699’ ¢

OFFRE DU MOIS GENERAL

Reader, 1 manuelenfrncas” | | ENMJULATEUR MINITEL
XT/AT, Atari ST (c). GENERAL ST
+ CABLE MINITEL

Caractéristiques : Emulateur Minitel ef transfert de fichiers.
Consultation des services telématiques. Capture des pages sur
des serveurs. Gestion des pages hors connexion. Procédures
automatiques, Impression sur
imprimante. Sauvegarde en fi-
chier ASCII. Transfert de fichier
par liaison telephonigue.

490F

OFFRES IMBATTABLES GENERAL POUR ATARI ST

390F

Cable de rechange pour souris Atari

l Promotion jusqu’au 28/2/90  Cable en sus

‘Souris ANKO garantie 1 an, compatible Atari ST

Support écran orientable pour SM 124 et SC 1425
Support universel imprimante 80 colonnes ou 132 colonnes

Support souris se fixant surle moniteur ; 55F
. MEGAFILE 30 disque dur 30 Mo pour Atari ST
MEGA FILE 60 disque dur 60 Mo pour Atari ST
Rame papier 500 feuilles blanches avec bande caroll 11 pouces ................ . 49F

41907
6990F

Housse Atari 520/1040 ST + moniteur monochrome SM 124 2 joysticks PRO 500 + quadrupleur joystick 359F
Housse Atari 520/1040 ST + moniteur couleurSC1425..........cvc L Cable rallonge joystick/souris 45F
Filtre écran pour moniteur monochrome Boite POSSO 150 disques 3 pouces 1/2 .. 119F
Filtre écran pour moniteur couleur Extension mémoire 512Ko Protechnik sur carte pour 520 STF ................ 1490F
Tapis souris Disk nettoyage 3"1/2 9gFk
Cordon Péritel Atari STREPLAY. . o il oy 670F GFARAYTRACE...... ... 450F

Quadrupleur joystick SPECTRUMS512F ..o 490F PERSONALPASCALOSS..... 690F
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MICRO ORDINATEUR PERSONNEL ATARI 520 STE

MICRO ORDINATEUR PROFESSIONNEL ATARI 1040 STF

Depuis son introduction, le 520 ST
s'est imposé comme l'incamation de
latechnologie de pointe 3la portée de
tous : processeur 16 / 32 bits, puis-
sance de traitement, rapidité d'éxe-
cution, capacité mémoire, ouverture
vers les périphériques. Le tout mai-
trisé gréce  la convivialité et la sim-
plicité de I'environnement graphique
GEM et de la souris.

Son avance technologique et la ri-
chesse de sa bibliothéque de logi-
ciels ont fait du’520 ST un micro fasci-
nant dans tous les domaines : créa-
tion graphique, musique, éducation,
programmation et jeux.

Pour offrir encore plus de performan-
ces, ATARI lance aujourd’hui le 520
STE. Lacouleur, le son, lesinterfaces,
la mémoire, la vidéo, le systéme d'ex-
ploitation, autant d'innovations pour
autant de domaines d'applications.
Le STE est résolument la machine de
tous les loisirs. Jamais le grand pu-
blic n'a eu autant d’atouts technolo-
giques entre ses mains, pour son plus
grand plaisir.

Lorsqu'on sait que malgré ses fantas-
tiques nouvelles possibilités, le prix
du STE reste inchangé par rapport &
celui du ST, il n'y a plus d’altemnative
dans le choix d'un micro-ordinateur
de loisir.

PLUS DE GRAPHISME

Le STE offre un choix de couleurs frés
étendu avec une palette de 4096 cou-
leurs.

Le nouveau composant SHIFTER /
BLITTER apporte des performances
exceptionnelles de rapidité et de faci-
lité aux applications graphiques avec
entre autres, des fonctions cablées
hardwarement d'écran virtue! et de
partage d'écran.

PLUSDE SON

Un co-processeur supplémentaire
gére les sons numériques en stéréo
sur 8 bits signés. Gréice aux deux pri-
ses haut-parleur, les échantilions au
format PCM sont donc restitués sans
aucun effort en stéréophonie. Pour
les sons de synthése, le STE bénéficie
toujours des performances du pro-
cesseur YAMAHA.

PLUS DEVIDEO

Le STE posséde une synchronisation
vidéo externe qui permet de connec-
ter immeédiatement une interface ex-
terne GENLOCK et rend possible les
applications de vidéo amateur et pro-
fassionnelle. Le STE se connecte a
tous les téléviseurs ou moniteurs
couleurs munis d'une prise péritel.

PLUS D’INTERFACE
Outre les 10interfaces standards (sé-
rie, paralléle, MIDI, DMA, cartou-
che..) déja présentes sur le ST,
'ATARI STE posséde deux nouveaux
ports de manettes sur le caté droitde
la machine et deux prises haut-
parleur au format RCA af'arriére pour
la stéréophonie.

PLUS DE CONFORT
La nouvelle version du systéme d’ex-
ploitation TOS propose entre autres
nouvelles fonctions ou options : pos-
sibilité de renommer un dossier, sim-
plification de la mise en auto-démar-
rage d'une application GEM, un nou-
veau sélecteur de fichiers, une fonc-
tion de déplacement defichiers, le re-
démarrage du systéme 2 partir du
clavier... La compatibilité avec les
disquettes MS / DOS est aujourd’hui
totale, formatée indifférement sur PC
ou ATARI STE, en simple ou double
face. Toutes ces nces tien-
nent sur 256 Ko de ROM qui exploi-

tent pleinement les spécificités har-
dware.

La mémoire en technologie SIMM
peut &tre étendue jusqu’a 4 Méga oc-
tets.

L’EDUCATION

Pour les établissements scolaires ou
le grand public, 'ATARI STE est la
machine idéale pour les applications
d'éducation : puissante, simple & uti-
liser, ouverte vers I'extérieur et trés
attrayante par ses aptitudes graphi-
ques et sonores. Les logiciels déja
nombreux dans ce domaine, vont voir
leur performances s'accroitre avec
par exemple, les nouvelles possibili-
tés sonores appliquées 4 la synthése
vocale.

LA MUSIQUE

Dans le domaine musical, 'ATARI ST
reste un grand standard qui offre le
meilleur rapport qualité / prix. Avec
les deux processeurs sonores et 'in-
terface MIDI intégrée, le STE peut
s'utiliser comme un synthétiseur &
échantilloneur autonome ou comme
le chef d'orchestre d’une formation
composée d'instruments MIDI.

LA PROGRAMMATION

Le nouveau systéme d'exploitation
TOS trés sophistiqué, exploite entié-
rement et pleinement le hardware du
STE. La bibliothéque de compila-
teurs, assembleurs et déboggueurs
est aujourd’hul trés compléte et trés
professionnelle : du débutant au pro-
fessionnel en passant par 'amateur
éclairé, chacun trouve les outils ré-
pondants a ses besoins.

LA CREATION GRAPHIQUE

ETLAVIDEO
Fantastique outil de création, le STE
permet de travailler toutes les ima-
ges: synthétiques, numérisées,
jusqu’a la vidéo elle-méme. Les nou-
velles performances font du STE un
intégrateur de toutes les techniques
actuelles de création graphique.

LES JEUX
Les caractéristiques hardware et sof-
tware donnent & 'ATARI STE une trés
nette dimension ludique. La couleur,
le son et surtout les deux nouveaux
ports de manettes qui acceptent
jusqu’a 4 joysticks (soit & joysticks au
total avec les deux anciens ports) ou
da nouvelles interfaces du type pisto-
let, crayon optique, paddle. Déja la
plupart des éditeurs spécialisésdans
ce domaine travaillent sur des projets

spécifiques au STE pour produire ce
qu'il se fait de mieux dans le domaine
de la simulation, de I'aventure, de
I'action et de la réflexion.

CARACTERISTIQUES
TECHNIQUES

Configuration de base

- 512Kode RAM

- 256 Ko de ROM

- Lecteur de disquette 3,5" 720 Ko
- Souris

- Cable péritélévision

- Environnement graphique GEM

Couleurs

— Sortie couleur RVB / PERITEL avec
synchronisation vidéo externe

- Palette de 4096 couleurs

— 16 niveaux de rouge, vert et bleu

— 640 / 200 pixels en 4 couleurs par
ligne

- 320/ 200 pixels en 16 couleurs par
ligne

Architecture interne

~ Microprocesseur ultrarapide 16 /
32 bits MCS 68 000 & 8 Mhz

- B coprocesseurs

- Mémoire en technologie SIMM ex-
tensible a4 Mo

Clavier

— Clavier AZERTY, 94 touches dont
10 de fonction (4 programmations
par touche)

- Pavé numérique de 18 touches

— Pavé de commande du curseur

Interfaces intégrées

- Interface vidéo monochrome haute
résolution (640 / 400)

- Interface pour second lecteur

- Interface série RS 232C

- Interface paralléle Centronics

— Interface manette de commande

— 4 interfaces pour connecter
jusqu’a 6 joysticks ou 2 paddles ou
2 pistolets optiques

- Portcartouche

- Interface disque dur haute vitesse
10 mégabits / sec

- 2 prises haut-parieur format RCA

Son et musique

- 2 coprocesseurs musicaux

- Sortie en stéréophonie de 6.25,
12.5,25 et 50 kHz

- Son numérique au format PCM sur
8 bits signés

- Générateur de bruits

- Contréle dynamique de Penve-

loppe
- Interface MIDL.

A crédit CETELEM ; OF au comptant [§ LATAR! 1040 STF intégre les toutes der-

innovations de la technologie de 8

& Ies bureaux d'étude, etc.

QUELQUES RAISONS POUR LESQUELLES
IL EST SI DIFFICILE D’ACHETER VOTRE MACHINE
AILLEURS QUE CHEZ GENERAL

Avec chaque machine, GENERAL, le premier spécialiste micro indepen-

dant, vous offre :

1) Une compilation de nombreux jeux trés actuels

2) 1 manette dejeu )

3) une formation d'une demi-joumée sur la machine, dans notre local de
formation.

4) une assistance teléphonique 90 jours.

5) une garantie de 2 ans, piéces et main d'ceuvre.

6) un paiement en quatre fois, sans intérét, aprés acceptation du dossier.

7) I'assurance du bon prix : si dans le mois qui suit votre achat, vous {rou-
vezle méme matériel aun prix inférieur, nous vous remboursons la diffé-
rence (sauf en cas de baisse tarifaire en provenance du fabricant).

8) Droit & l'erreur : si dans un délai de trois jours apres |'achat de votre ma-

pas, vous pouvez I'échanger contre une autre de valeur équivalente.

® LE COIN DES AFFAIRES _
Nous pouvons vous faire bénéficier de prix intéressants sur des machi-
nes deéballées, Provenance exposition. Quelques défauts d'aspect
Consultez-nous.

® SERVICE COLLECTIVITES .
Ecoles, administrations, entreprises, étudiants, vous pouvez profiter (i
tarifs spéciaux. Consultez-nous.

o LAGARANTIE DU MEILLEUR PRIX
8j avant votre achat, vous trouvez un meilleur prix que chez GENERAL
faites |e nous savoir et nous nous alignerons sur ce prix.

¢ SERVICE PROVINCE "
Rien & payer ala commande. Vous réglez & la ivraison de votre maching
ou de ses périphériques. Profitez du bon de commande a lafinde nos af
nonces. Merci.

chine, vous constatez que ses caracteristiques ne vous conviennent fgeyy

_‘iﬂATm! 1040

En resume, I'ATARI 1040 STF s'adresse
1oul parficulierement aux cadres et aux
professions libérales soucieux de trouver
Ung solution a leurs besoins de bureauti-
Qe De mame, I'ATARI 1040 STF est bien
ddaple atous ceux qui recherchent un or-
naleur ayant des capacités graphiques
enteptionnelles. Sa puissance et sa rapi-
dite de caloul correspondent tout a fait aux
aitentes des chercheurs et des scientifi-
Ques.

LATARl 1040 STF peut également se
Wansformer en terminal aussi intelligent
fuUconomique grace aux protacoles de
tommunication VT 52, VT 100, HP. et
Tecktronics. Dans sa version musclée,
T.,AT_Am 1040 Méga ST, associe a des logl-
tigls adaptes, est'outil complet de gestion
Dol les PME/PMI,

LATARI 1040 STF cest la micro au bu-
&l Sa facilité d'emploi avec la souris et

SEM. son confort d'utifisation avec le mul-
engtrage et Ia haute resolution graphioue
VOUS apportent e plaisir en plus...
16132 BiTS
Lhrchitecture innovatrice de I'ATARI 1040
ETF est basée sur 'emplol des potential-
5 0l celebre microprocesseur MC 68000
| Hictionnant a [a vitesse de 8 MHz. Cette
Puce, concue et fabriquée par le géant de
JEkctronique Motorola, est aujourd hui
“nsideree comme le standard industriel
.dﬁ§l'l'hcro~ordinaleurs dela nouvelle géne-
talion. Le microprocesseur MC 68000 est
_5';‘.115"3? bits. Ce qui signifie que 'ordina-
L IUFATAR| 1040 STF travaille en inteme sur
. Efln;et communique avec l'extérieur sur

€ fechnologie avancée permet a
STF de béncficier ainsi d'un
Suferolt de puissance et d'une vitesse de

|

ATARI 520 STE + 18 mensualités de 23740 B it s conpo-
F 1er versement 120 jours apres achat [SCnts que des méthodes de production.
34 Coiit total du crédit finsi PATARI 1040 STF profite des plus
avec assurance : 903,20° récentes découvertes de la micro-élec-
TEG:17,92% tronique : architecture résolument inno-
vatrice basﬁeb ?&Bﬂlg migreopmcessew
7 2 - bits et des coproces-
ATARI520 STE Acrédit CETELEM : 0 au comptant lﬁ spécialisés 3 trés haute intégra-
+ Monit. mono Atari SM124 _ +24mensualitésde239,70° G,
1er versement 120 jours aprés achat .
7 i ] : des performances en hausse
F Coilt total du crédit ot des codts de production en baisse ;
avec assurance : 1382,80F o8 de vous offrir un micro-or-
TEG:17,92% dinateur professionnel & un prix ultra-
competitif.
ATARI 520 STE A crédit CETELEM : 190° comptant| | ki d'un ordinateur, pour son usage
¥ i + 24 mensualités de 256,20° | b el dans le cadre professionnel, o
+Monit. coul. Printel 3710 1 yersement 120 jours aprés achat pour la gestion de I'entreprise, est au-
499 or Cot total du crédit gﬁd’hui plus facile avec I'ATARI 1040
avec assurance : 1468,80F -
TEG:17,92% Avec toute sa puissance, offerte & un prix
{rés attractif, I'ATAFi: 1040 STF seplaceen
i i .nt | éte du rapport performances/cotit. Voila : : )
*‘“TAF'" 520 STE A crﬁ"&ﬂiﬂé’;ﬂ%ﬁg?&:m uoi il 2 été élu ordinateur de lannée  fraitement considerablement superieure
+ Monit. Coul. Atari SC1425 : 2 SuxUS.A. qu'il est best-seller en Allema-
12 versement 120 jours apres achat b pna o 'l fait déjla une de la presse pro-
5 90F Coiit total du %20‘ fessionnelle en France.
4 avec assurance : e<bl, ‘Plis de 2000 développeurs dans le monde
TEG:17,92% ~ plus de 150 en France - créent des logi-
— ’ g.'égpm I'ATARI 5T. Le langage de dévge—
ATARI 520 STE + Monit. mono Acrédit CETELEM : 90 au comptant {“igppement d applications Memsoft est en
Atari SM124 + Imp. Mannes- + 36 mensualités de 220,80 standard sur I'ATARI ST. De ce fait, plu-
mann Tally MT 8 {er yersement 120 jours aprés achat| Sieurs dizaines de solutions de gestion et
Coiit total du crédit avec dapplications verticales pour PME/PMI
5790’ et | contrendues opérationnefles sur ATARI,
- Des logiciels de bureautique : traitement
TEG: 17,92 % 1 g:ﬁ]xte gestion de fichieg‘ tableur, ému-
5 : , ation minitel... aux performances modu-
ATARI 520 STE + Monit. coul, A crédit CETELEM : 90" au comptant Figecien fonction de "utiisation envisagée,
Atari SC 1425 + Imp. Mannes- +48 memua"t_és de 214‘_50F fyent parti de la puissance et de la facilité
mann Tally MT 81 avec cable 1% versement 120 jours aprés achall dutiisation de I'ATARI 1040 STF. -~
F Coilt total du crédit | Deslogiciels de CAO/DAO beneficient des
avec assurance : 3616F possibilités graphiques exceptionnelles de
TEG 17,92% | IATARI 1040 STF pour des applications de
nautniveau dans les cabinets d'architectu-

aux traditionnels P.C., batis autour d'un
microprocesseur 8/16 bits. Le 68000, étant
améme d'exécuter plusieurs programmes
différents, résidant simultanément dans la
mémoire, fait en permanence du multi-trai-
tement.

COPROCESSEURS

Pour optimiser la vitesse de tratement de
I'ATARI 1040 STF, ses concepteurs ont ad-
joint au puissant MC 68000, six coproces-
seurs qui exécutent de nombreuses opéra-
tions qui auraient nécessité des interrup-
tions fréquentes et répetées du processeur
central.

Résultat : en supprimant les interruptions,
on augmente - considérablement - la vi-
tesse de traitement.

Les coprocesseurs gerent principalement :
I'écran, la mérmoire, le clavier, le disque dur
et autres peripherigues.

1 MEGA DE RAM

Un méga de memoire vive, tout en restant
aprix trés abordable, voild ce que vous of-
fre 'ATARI 1040 STF.

Une mega-octet, c'est particuliérement
confortable et utile pour étre a I'aise dans
toutes les applications professionnelles
que vous souhartez faire tourner sur votre
ordinateur. Bien plus que ce qu'offrent la
plupart des micro-ordinateurs tradition-
nels. Lamémoire vive de I ATARI 1040 STF
est accessible, via le coprocesseur “accés
direct mémoaire”, & certains periphériques
sans qu'ils alent 3 transiter par le proces-
seur central. Cette innovation technologr-
que permet des gains de temps impar-
tants.

DISQUETTES 3 POUCES 1/2

L'ATARI 1040 STF est équipé, en standard,
d'unlecteur de disquette intégre.

Une seconde unité de disquette peut |ui
étre connectée, par lintermeédiaire de I'in-
terface prévue a cet effet. Les disquettes
utilisées sont au nouveau format standard
de 3 pouces 1/2, double face, double den-
sité, et ont une capacite de 720 Ko {forma-
té)

INTERFACES :

De nombreuses interfaces équipent, en
standard, I'ATARI 1040 STF :

- interface paralléle Centronics (générale-
ment utilisee pour la connexion d'impri-
mantes),

- interface sere RS 232 C (permet
d'échanger des informations a une vitesse
allant de 50 & 19. 200 bauds),

- interface, lecteur de disquette supplé-
mentaire,

- interface haute vitesse pour disque dur
{transfert & 10 mégabits/seconde),

- interface souris,

- interface manette de commande,

- interface vidéo monochrome (haute re-
solution),

- interface video RVB analogique,

- interface MIDI (entrée et sortie), permet
aussi bien le pilotage d'instruments de mu-
sique electroniques que la constitution de
réseau local de micro-ordinateurs,

- port cartouche (cartouches interchan-
geables de 126 K ROM).

GRAPHISME

L'ATARI 1040 STF est memveilleusement
doué pour le graphisme.

En mode haute résolution - 640 x 400
pixels - |'affichage, net et bien contraste,
des textes et des chiffres, s'effectue ennoir
et blanc, avec des nuances de gns, tout a
fait comme la lecture d’une page imprimee

Ainsi ['utilisateur travaille sans fatique vi-
suelle anormale puisque ses yeux sont ha-
bitues a ce genre de vision depuis qu'il sait
lire.

En mode moyenne resolution (640 x 200
pixels) et basse resolution (320 x 200
pixels), FATARI 1040 STF, branche sur un
moniteur couleur, affiche donnees et ima-
gesen 4 ou 16 couleurs.

Avec le systeme GEM (gestion de I'envi-
ronnement graphique), 'ATARI 1040 STF
est capable de dessiner trés facilement a
I'aide de la souris.

Des logiciels specifiques explaitent ces ca-
pacités graphiques et tirent e maximum de
la puissance de 'ATARI 1040 STF dans
des applications professionnelles de CAO!
DAQ. D'autres profitent des capacités gra-
phiques de ['ATARI 1040 STF pour amelio-
rer la présentation des informations de
gestion: histogrammes, camemberts,
courbes, etc. sont inclus dans de nom-
breux logiciels de bureautique

SOURIS

La souris est 'instrument de travail qui per-
met d'utiliser de fagon optimisée les nom-
breuses potentialités de ['ATARI 1040, La
souris deplace un pointeur - une fleche -
sur I'écran et en cliquant sur l'un de ses
deux boutons, une action est déclanchee.
C'est ainsi que vous sélectionnez les icd-
nes, que vous ouvrez ou fermez les feng-
tres de dialogue, que vous deplacez icones
et fenétres. En un mot ¢'est ainsi que vous
dialoguez avec I'ordinateur,

CARACTERISTIQUES TECHNIQUES

Micro-processeur 16/32 bits MC 68000 a8
MHz. 1 méga octetde RAM. Systéme d'ex-
ploitation GEM de Digital Research. Lan-
gage de développement Memsoft. Gra-
phisme haute résolution 640x400. Moni-
teur monochrome haute résolution. Clavier
AZERTY accentue. Bloc numérique 10 tou-
ches séparé, Sourts. Lecteur de disquette
720 Mo, 3 pouces 1/2 intégré. Nombreu-
ses interfaces en standard - RS 232, Cen-
tronics, DMA 10 megabits/seconde pour
disque dur.

A crédit CETELEM : OF au comptant
ATARI 1040 STF + 24 mensualités de 213
F {erversement 120 jours aprés achat
3000F T
avec assurance : 1242
TEG:17,92 %
ATARI 1040 STF Acfédz'I‘I‘ GEI'ELZM nés 0:' a;ggfmﬂ)p{tant
+ Moni : + 24 mensu e
onit. mono Atari SM124 o5 o 20 jours aorie sctit
F Codt total du crédit
avec assurance ; 1521,20F
TEG:17,92%
ATARI 1040 STF Acrédit CETELEM : 100F comptant

+ Monit. Coul. Atari SC1224 -+ 36 mensualités de 226,20°
{er versement 120 jours aprés achat
5990' Coit total du crédit
: avec assurance : 2445207
TEG:17,92%

ATARI 1040 STF + Monit. AcréditCETELEM : 50F comptant

mono Atari SM124 + Imp. -+ 36mensualités de 244,10°
Mannesman Tally MT81 1 versement 120 jours aprés achat
63 F Coiit total du crédit avec
90 assurance : 2607,60°
TEG: 17,92%

ATARI 1040 STF + Monit. A crédit CETELEM : 180° comptant

coul. Atari SC 1224 + Imp. +48 mensualités de 227,20°
Mannesman Tally MT81 1« versement 120 jours aprés achat
Cotit total du crédit
TEG 17.92%
ATARI 1040 STF Acrédit CETELEM : 0F comptant
+ Monit. Coul, Printel 3710 + 24 mensualités de 283"
1er versemenit 120 jours aprés achat
5490' Cofit total du crédit
avec assurance : 1662F
TEG:17,92%

QUELQUES RAISONS POUR LESQUELLES
IL EST S! DIFFICILE D’ACHETER VOTRE MACHINE
AILLEURS QUE CHEZ GENERAL
Avec chaque machine, GENERAL, le premier specialiste micro indepen-
dant, vous offre :
1) Une compilation de nombreux jeux trés actuels
2) 1manette de jeu

3) une formation d'une demi-journée sur la machine, dans notre local de
formation.

4) une assistance téléphonique 90 jours.

51 une garantie de 2 ans, pieces et main d'ceuvre,

6} un paiement en quatre fois, sans interét, apres acceptation du dossier.

7} I'assurance dubon prix : si dans le mois qui suit votre achat, vous trou-
vez le méme matériel a un prix inférieur, nous vous remboursons la diffé-
rence (sauf en cas de baisse tarifaire en provenance du fabnicant).

B) Droit al'erreur ; si dans un délar de trois jours apres |'achat de votre ma-
ching, vous constatez que ses caractenistiques ne vous conviennent
pas, vous pouvez I'échanger contre une autre de valeur équivalente.

o LECOIN DES AFFAIRES
Nous pouvons vous faire bénéficier de prix intéressants sur des machi-
nes déballées. Provenance exposition. Quelques defauts d'aspect.
Consultez-nous.

o SERVICE COLLECTIVITES
Ecoles, administrations, entreprises, étudiants, vous pouvez profiter de
tanfs speciaux. Consultez-nous.

¢ LA GARANTIE DU MEILLEUR PRIX
Si avant votre achat, vous trouvez un meilleur prix que chez GENERAL,
faites le nous savoir-et nous nous alignerons sur ce prix.

® SERVICE PROVINCE
Rien & payer 4 la commande. Vous réglez ala livraison de votre machine
ou de ses périphériques. Profitez du bon de commande alafin de nos an-

nonces. Merci.
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| SPECIALISTE

A ATARI

UN OUTIL PROFESSIONNEL

Outil professionnel par excellence,
|'STARI MEGA ST 1 est particuliérement
bien adapté, avec sa fantastique puis-
sance, & tous les travaux demandant un
graphisme soigné, en couleur et en
monochrome:  bureautique, création
graphique, animation d'images, CAO/
DAD, etc... Associé au disque dur ATARI
SH 205 - MEGA FILE, le MEGA ST 1
devient la machine de référence dans le
domaine des solutions de gestion ; doté
de limprimante laser ATARI SLM 804, le
MEGA ST 1 constitue 'ensemble PAQ le
plus attractif du marché.

PERFORMANCES GRAPHIQUES

DE TRES HAUT NIVEAU
L'ATARI MEGA ST 1 est doté de compo-
sants trés élaborés qui lui permettent de
parvenir & des performances graphiques
de trés haut niveau. i

COULEUR

Le signal numérique de la sortie couleur
transite par un convertisseur numerique/
analogique, spécialement étudié pour
tirer le meilleur parti possible de I'asso-
ciation des avantages de la technologie
16/32 bits du MEGA ST 1 et de la qualité
exceptionnelle des moniteurs Atari.

MONOCHROME

Un circuit spécialise, fonctionnant &
haute fréquence, produit un signal haute
vitesse (fréquence ligne de 35,7 kHz et
fréquence de trame de 72Hz); ce qui
résulte en une image haute résolution
extrémement stable, permettant un tra-
vail prolonge sans aucune fatigue visuel-
le.

ACCELERATEUR GRAPHIQUE
Equipé de laccélérateur graphique “Atari
Blitter”, PATARI MEGA ST 1 révéle d'ex-
traordinaires performances lors de la
création et de la manipulation d'images.
Le Blitter, développé par Atari, intdgre,
dans un circuit intégré, des fonctions
logicielles. Ainsi, I'affichage et le fransfert
de tout ou partie d'images d’un emplace-
ment & un autre est beaucoup plus rapi-
de : jusqu'a 16 fois plus vite que ne le fait
nommalement le MC 68000.

MODES GRAPHIQUES
Il existe trois modes graphiques sur le
MEGAST1:
- 640 x 400 pixels (monochrome)
- 640 x 200 pixels (4 couleurs & I'écran)
- 320 x 200 pixels (16 couleurs & I'écran)

BLITTER ATARI
TRANSFERTS ULTRA-RAPIDES
Les extraordinaires performances gra-
phiques du MEGA ST 1 sont largement
dues & unpuissant coprocesseur spécifi-
que, mis au point par I'équipe de recher-
che et de développement d'Atari. Ce
coprocesseur  dénommeé  BLITTER
(abrégé de I'anglais Bit-Block Transfert
Processor = Processeur de transfert de
blocs da bits) est chargé d'effectuer des
mouvements de blocs de points d'un
emplacement & un autre. Ces blocs, par-
tie d'une image vidéo, constituent une
fraction de la RAM inteme de l'ordina-
teur. Jusqu'a présent leurs transferts
s'effectuaient a l'aide d'algorithmes
écrits sous la forme logicielle. Le BLIT-
TER est une solution matérielle ; les algo-
rithmes sont pjaces dans le coproces-
seur. Les transferts effectués par un
composant au lieu d'un logiciel sont
beaucoup plus rapides. En effet, alors
qu'un logiciel est naturellement ralenti
par les taches intemes et extemes du

microprocesseur, un transfert par l'inter-
médiaire d'un composant s'effectue a
une vitesse fantastique puisqu’il peut
accéder directement a ['énome mémoire
du MEGA ST 1 en suspendant le micro-
processeur.

BUS COMPLET 68000

OUVERTURE TOTALE

Un bus complet 68000 équipe I'ATARI
MEGA ST 1 et I'ouvre totalement vers le
monde extérieur. En conséquence, une
multitude d'applications devient envisa-
geable, notamment dans les domaines
scientifique et technique: systemes
d'acquisition de données, systémes
d'entrée-sortie numériques, systémes
d'entrée-sortie industriels, périphériques
{écran trés haute résolution, liaison
|EEE...), cartes mémoirss RAM et ROM
additionnelles, cartes munies d'autres
microprocesseurs et bien évidemment
les bus standards (type VME par exem-
ple).

10 INTERFACES EN STANDARD

Les nombreuses interfaces qui equipent
en standard le MEGA ST 1 lui procurent
une ouverture vers un environnement
diversifié en permettant de connecter la
plupart des périphériques : disques durs,
imprimantes, modems, synthetiseurs,
etc.

- interface paralléle Gentronics (généra-
lement utilisée pour la connexion d'im-
primantes),

- interface série RS 232 C (permet
d'échanger des informations & une
vitesse allant de 50 & 192000 bauds),

- interface lecteur de disquette supplé-
mentaire,

- interface haute vitesse pour disque dur
(transfert & 10 mégabits/secondg),

- interface souris,

- interface manette de commande,

- interface vidéo RVB analogique,

- interface MIDI (entrée sortie], permet
Te pilotage d'instruments de musique
électroniques,

- port cartouche (cartouches interchan-
geables de 128 Ko ROM).

PERIPHERIQUES
IMPRIMANTE LASER SLM 804
- yitesse d'impression: 8 pages par
minutes,
- résolution : 300 x 300 points au pouce,
- format d'impression : A4, 4 la francaise
ou & l'talienne,

- chargement du papier: automatique
ou manuel,

- capacité du magasin de papier: 150
feuilles,

- interface : port DMA du MEGA ST 1,

- impression mode texte: émulation
Diablo 630,

- impression mode graphique: GDOS
de Digital Research, logiciel de com-
position de page en cours de dévelop-
pement.

DISQUE DUR SH 205

- capacité de stokage de 20 Mo,

- vitesse de transfert des données de 5
mégabits par seconde,

- 4 tétes,

- 2448 pistes,

- 17 secteurs par pistes,

- 612 cylindres,

- alimentation 220 V/50 Hz,

- consommaton 50 W,

- dimensions : 7 x 34 x 35.cm,

- résistance aux chocs et vibrations :
10 G en fonctionnement,
40 G en stockage et transport.

RICHESSE DE

L’ENVIRONNEMENT
Le niveau de qualité des logiciels dispo-
nibles ainsi que le nombre de dévelop-
peurs et éditeurs se consacrant & la
gamme Atari ST sont de precieux atouts
pour le MEGAST 1,
Haut de gamme ST, le nouveau micro-
ordinateur ATARI MEGA ST 1 avec toute
sa puissance, sa gigantesque mémoire
vive et son accélérateur graphique,
bénéficie immediatement de la richesse
de l'environnement Atari.
Dés a présent, les développeurs s'atta-
chent a ajuster leurs logiciels afin qu'ils
bénéficient du surcroit de puissance et
de la capacité graphique exceptionnelle
duMEGAST 1.
LA CAO/DAQ, en 2 ou 3 dimensions, va
profiter de ce graphisme super-puissant
qui est également apprécié dans la créa-
tion, I'animation et la digitalisation d'ima-
ges de synthése dans les domaines artis-
tiques, publicitaires et de la création gra-
phigue.
Bien entendu, le graphisme super-puis-
sant du MEGA ST 1 permet des perfor-
mances exceptionnelles aux logiciels de
bureautique, traitement de texte, ges-
tions de base de données et tableurs
graphiques.

ATARI MEGA ST 1 :
+ Monit, mono Atari SM124 * TP ceTeL N oy
Coilt total du crédit
699 o FTTC avec assurance : 2425,20°
TEG: 17,92 %
ATARI MEGA ST 1 ; o
+ Monit. coul. Atari SC1425 8 mfdﬁ ﬁﬂﬂfﬁ‘{és de 235;1.3«“ ;
Coiit total du crédit
79 9 o FTT c avec assurance : 3619,20F
TEG: 17,92 %
QUELQUES RAISONS POUR LESQUELLES
IL EST SI DIFFICILE D’ACHETER VOTRE MACHINE
AILLEURS QUE CHEZ GENERAL

Avec chaque machine, GENERAL, le premier spécialiste micro indépen-

dant, vous offre :

1) Une compilation de nombreux jeux trés actuels

2) 1 manette de jeu

3) une formation d'une demi-journée sur la machine, dans notre local
de formation.

4) une assistane téléphonique 90 jours.

5) une garantie de 2 ans, piéces et main d'ceuvre.

6) un paiement en quatre fois, sans intérét, aprés acceptation du
dossier.

7) I'assurance du bon prix : si dans le mois qui suit vatre achat, vous
frouvez le méme matériel.a un prix inférieur, nOUS vous remboursons
la différence (sauf en cas de baisse tarifaire en provenance du
fabricant).

8) Droit & Ferreur : si dans un délai de trois jours apres Iachat de votre
machine, vous constatez que ses caractéristiques ne vous convien-
nent pas, vous pouvez I'échanger contre une autre de valeur
équivalente.

o LE COIN DES AFFAIRES
Nous pouvons vous faire bénéficier de prix intéressants sur des
machines déballées. Provenance exposition. Quelques défauts d'as-
pect. Consultez-nous.

& SERVICE COLLECTIVITES
Ecoles, administrations, entreprises, étudiants, vous pouvez profiter
de tarifs speciaux. Constltez-nous.

o LA GARANTIE DU MEILLEUR PRIX
Si avant votre achat, vous trouvez un meilleur prix que chez GENE-
RAL, faites le nous savoir et nous nous alignerons sur ce prix.

o SERVICE PROVINCE
Rien a payer & la commande. Vous réglez a la livraison de votre
machine ou de ses périphériques. Profitez du bon de commande a la
fin de nos annonces. Merci.

PARIS 10¢
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E5 CARACTERISTIQUES

MEGA ST représente le sum-
mum du concept ST, avec beaucoup de
RAMS, Un graphisme ultra-performant et
yn DOS amivé a maturité. ATAR fonde de

gspoirs sur cette gamme pour
Pédition assistée par ordinateur.
['HISTORIQUE
Depuis 1986, I'ATARI 1040 ST represente
une bonne affaire puisqu'il offre 1 Mo de
mémoire pour moins de 10.000 F. Une
année apres, ATARI récidive en propo-
I sant, pour pratiquement le méme prix, le
| ouble de capacites RAM. La nouvelle
gamme MEGA ST a pour but d'installer
géfinitivement ATARI dans le monde de
(utlication professionnelle pour PME/
PMI, avec en particulier le DTP (Deskiop
Publishing ou édition électronique de
hureau). ATARI a l'intention, avec cette
machine, d'attirer les clients qui auraient
pu 5@ toumer vers des installations beau-
coup plus chéres pour un resultat identi-
gue. Si on compare 'ATARLMEGA ST &
son principal concurrent que nous ne cite-
1ons pas; 'ATARI a une meilleure résolu-
fion graphique en monochrome, deux &
{quatre fois plus de RAM et une puissance
| da processeur identique (Motorola 68000).
le succés du lot ATARI MEGA ST +
| imptimante laser dépend du soft foumi
paurce systeme et de 'état d'esprit de la
tlientéle professionnelle visée, par rapport
4 limage de marque ATARI. En ce qui
conceme GENERAL, nous n'aimons pas
les snobs et aucun doute, les produits de
Jack Tramiel nous comblent & 100 %.

ASPECT TECHNIQUE

Le MEGA ST est tout petit, bien que Il
clavier soit plus grand que celui d'un
1040, Nous sommes en effet si habitué a
ladimension d'un PC. La hauteur du CPU
n'est que de 2 pouces 1/2, Le clavier,
avec ses fouches munies de LED, de
(couleur gris clair, ainsi que Je CPU confé-
tent 2 cette configuration un esprit de
famile’ resolument ATARI 1l faut dire
quavec le moniteur ATARI plein écran
monté sur le CPU, I'ensemble a un air trés
professionnel. Comme la gamme ST, la
gamme MEGA ST est chargée de prises
&N tous genres. Qu'on en juge : Port série
R3232 25 connecteurs, port imprimante
parallele. Centronics, entrée midi, sortie

Dans le domaine Scientifique et Techni-
que, le MEGA ST 1, avec sa puissance
inoufe, est particuligrement bien adapté
au calcul, 2 la simulation, & lintelligence
artificielle, aux systemes experis et au
développement de toutes sortes a l'aide
des langages de haut niveau et méme
du systéme d'exploitation UNIX LIKE dis-
ponibles sur ATARI ST.

Relié & I'unité de disque dur ATARI SH
205, le MEGA ST 1 devient le produit de
référence dans le domaine des solutions
de gestion oll sont opérationnels plu-
sieurs dizaines de logiciels couvrant
comptabilité, la paye, la facturation, les
stocks ainsi que de nombreuses applica-
tions verticales pour PME et Professions
libérales.

Doté d'un logiciel de PAQ, le MEGA ST 1
équipé de Imprimante laser ATARI SLM
804, constitue I'ensemble de PAO le plus
attractif du marche.

La gigantesque mémoire du MEGA ST 1
ouvre également des possibilités supplé-
mentaires aux nombreux logiciels pour
séquenceurs, echantillonneurs, gestion-
naires de sons et éditeurs de partition
dans le domaine musical.

Quant au bout de la souris, vous sentez [fmidi, sortie vidéo, port floppy disk exté-
toutes les ressources d'une puissance | neur, port DMA (Direct Memory Access,
inouie, vous savez que I'ATARI MEGA | acces 'direct mémoire). Vous trouverez
ST 1 va vous ouvrir de nouveaux hori- | @Ussi au dos de I'appareil un bouton de
zons insoupconnés, dans fous les [feset l'entrée secteur, le ventilateur et un

domaines de la micro-informatique per- §Vide avec un panneau ['obstruant sur
sonnelle et professionnelle.

lequel il est inscrit “extension”. Sur le coté

_ Qi il y a une ouverture qui contient le

|port cartouche (jusqu’a 128 Ko de ROM)

&t a prise clavier. Les autres caractéristi-

Ques extemes intéressantes sont les deux

| Ports joystick/souris 2 I'aniére du clavier

{8 a fente du floppy disk sur la fagade
, dvant,

PRINCIPALES
CARACTERISTIQUES
Microprocesseur 16/32 bits, MC 68000
4 8 MHz Coprocesseur Blitter Atari
Horloge inteme sauvegardée par piles.

Systéme d'exploitation GEM de Digital §Le aeur du systéme est un MOTOROLA
Research. 88000 qui est un véitable processeur 16
Graphisme haute définition 640 x 400, bits (16 bits en adresses extemes et en
Moniteur monochrome haute résolution. J¥GN€S de datas, 32 lignes de “ward size”
Clavier détaché ergonomique AZERTY | 574"&19} D'géfé?fh]‘a HékMd: TSE%:
acoontué. Bloc. numériaue 10 touches [y "oy o o7 5202?8?51040 it
SR s A limités 3 4 Mo. Ce processeur ne sera pas
Lecteur de disquettes intégré, 3 pouces dsponible sur les ST 520 et 1040. La
112,720 Ko. ROM du MEGA ST totalise 192K conte-
Nombreuses interfaces en standard : RS J%ant fe BIOS (Basic Input/Outpout Sys-
232, Centroics, DMA 10 mégabi/ ST TABIOS (Advanced BIOS) s TOS e
seconde pour disque dur, émuiateur f ¥ A (Graphic Environment Manager
\T52. £ tom Digital Research). Acceder a ['inté-

ATARI MEGA ST2 A crédit CETELEM : 7F au comptant

IMP. LASER SLM 804

13579¢

A crédit CETELEM: OF au comptant
1erversement 120 jours aprés achat

+ 48 mensualités de 444,40F

Cotit total du crédit
avec assurance : 7971,20F

TEG: 19,90 %

32615

OFFRE PAO N°1 : MEGA S5T4 + MONITEUR SM124
+ IMP. LASER SLM 804 + PUBLISHING PARTNER
+ DISQUE DUR MEGAFILE 30
A crédit CETELEM: 615" comptant + 48
mensualités de 1025F - 1= versement 120
jours aprés achat - Coit total du crédit
avec assurance; 17440F - TEG 18,90 %

35461¢

OFFRE PAO N°2 : MEGA ST4 + MONITEUR SM124
+ IMP. LASER SLM 804 + TTX LE REDACTEUR +LOG.
Mise en page TIME WORKS + DISQUE DUR MEGAFILE 30
A crédit CETELEM : 461F comptant + 48
mensualités de 1098,60F - 1= versement
120 jours aprés achat - Coilt total du credit
avec assurance : 17972,80F - TEG 17,90 %

+ Monit. mono Atari SM{24 + 48 mensualités de 366
{erversement 120 jours aprés achat
N207Fmc EEEE
avec ass g
TEG: 19,90 %
ATARI MEGA ST2 A crédit CETELEM : 7F au comptant
+ Monit. coul. Atari SC 1425 + 48 mensualités de 396,60°
1 versement 120 jours aprés achat
12207
avec assurance : 7172,80F
TEG: 19,90 %
ATARI MEGA ST4 A crédit CETELEM : 265F comptant
+ Monit. mono Atari SM124  + 48 mensualités de 473,80F
1er versement 120 jours aprés achat
mc Coilt total du crédit
avec assurance : 8482, 40F
TEG : 19,90 %
ATARI MEGA ST4 A crédit CETELEM : 265 au comptant
+ Monit. coul. Atari SC1425 -+ 48 mensuaiités de 501,50°
fer yersement 120 jours aprés achat
‘ 5165mc Coilt total du crédit avec
assurance : 8812F
TEG:19,90 %
ATARI MEGA ST2 A crédit CETELEM : 160F comptant
+ Monit. mono Atari SM 124 + 48 mensualités de 760,30°
+ Imp. laser Atari SLM 804 1% versement 120 jours aprés achat
Coilt total du credit
2 66omc avec assurance : 13234,40°F
TEG 19,90 %
ATARI MEGA ST4 Acrédit CETELEM ; 388" comptant
+ Monit. mono Atari SM124  + 48 mensualités de 832,80°.

+ Imp. laser Atari SLM 804 1er versement 120 jours apres achat

2 63 8 smc Coit total du credit

rieur du MEGA ST n'est pas chose facile a
cause des nombreux blindages rendus
abligatoires par la norme d'antiparasitage
FCC. On trouve I'emplacement batterie
d'une horloge temps réel et bien que non
mentionnée par ATARI, cette horloge
fonctionne parfaitement un fois les deux
piles en place. On trouve aussi un slot
d'extension pour une seule carte. Cette
carte devrait pouvoir sé raccorder au bus
interne ainsi qu'au port cartouche. Le lec-
teur de disquette du MEGA ST est un
lecteur de 3 pouces 1/2, 800 Ko, utilisant
une disquette 2DD (double face, double
densité). Le moniteur monochrame foumi
avec la machine est un 640 x 400 points.
Il est foumi avec un socle orientable. La
qualité de I'écran est superbe, Le clavier
du MEGA ST est identique & celui d'un
1040 ou d'un 520, & savoir : 96 touches, y
compris 10 touches de fonction sur le
haut, un pavé numérique sur la droite, la
section AZERTY sur la gauche et les clefs
des curseurs de confrdle au milieu. Le
clavier est trés bien fabrigué et son tou-
cher est tout a fait professionnel. La souris
est livrée en série et un disque dur de 20
méga sera bienttt disponible.

IMP. LASER SLM 804

NOTRE OPINION

Le mécanisme de cette imprimante est
foumi par TEC, le celébre fabricant japo-
nais d'imprimantes laser. Pour ATARI,
I'imprimante a été recarossée et un certain
nombre de circuits électroniques intemes
ont &té enlevés. Elle est a la fois plus
pelite et plus légére que Axmajorité des

imprimantes laser, mais elle reste tout de
méme d'une dimension imposante par
rapport au MEGA ST. Sur la fagade avant,
on frouve une plaquette munie de cing
indications symboliques éclairées par
LED. Ce sont: a)imprimante “on-line”,
b} “ready”, c} “not ready”, d) “toner low”,
&) “paper jam/paper out™ ce qui se traduit
par a) “imprimante allumée”, b) “préte &
fonctionner, c) “pas préte a fonctionner”,
d) “manque de toner” (poudre électrostati-
que que I'on retrouve dans les photoco-
pieurs), 8} “bourrage papier” ou “manque
de papier”.

En dessous de ces voyants, il y a un bac
papier capable de contenir 150 feuilles au
format Ad. Une fois imprimée, la feville
atterit sur le sommet de la laser, face
imprimée vers Ie bas et permet ainsi de
maintenir 'ordre d'impression original, En
dehors de cela, elle comporte un port
paraligle. La différence la plus importante
entre 'imprimante faser ATARI et des pro-
duits similaires d'autres marques est que
pratiquement toute la mémoire interne et
le processeur de ['imprimante ATARI se
trouve dans |'ordinateur MEGA ST et non
dans |'imprimante.

avec assurance : 14214,40°F
TEG 18,90 %.
QUELQUES RAISONS POUR LESQUELLES
IL EST SI DIFFICILE D’ACHETER VOTRE MACHINE
AILLEURS QUE CHEZ GENERAL

Avec chaque machine, GENERAL, le premier spécialiste micro indépen-

dant, vous offre :

1) Une compilation de nombreux jeux fres actuels

2} 1 manette de jeu

3) une formation d'une demi-journée sur la machine, dans notre local de
formation.

4) une assistance téléphonique 90 jours.

5) une garantie de 2 ans, piéces et main d'ceuvre.

6) un paiement en quatre fois, sans intérét, aprés acceptation du dossier.

7) I'assurance du bon prix: si dans le mois qui suit votre achat, vous
trouvez le méme mateériel & un prix inférielr, nous vous remboursons la
différence (sauf en cas de baisse tarifaire en provenance du fabricant).

8) Droit & I'erreur : si dans un délai de trois jours apres I'achat de votre
machine, vous constatez que ses caractéristiques ne vous conviennent
pas, vous pouvez I'échanger contre une autre de valeur équivalente.

o LE COIN DES AFFAIRES -
Nous pouvons vous faire bénéficier de prix intéressants sur des
machines déballées. Provenance exposition. Quelques défauts d'as-
pect. Consultez-nous.

® SERVICE COLLECTIVITES
Ecoles, administrations, entreprises, étudiants, vous pouvez profiter de
tarifs spéciaux. Consultez-nous.

o LA GARANTIE DU MEILLEUR PRIX
Pour MEGA ST et Si avant votre achat, vous trouvez un meilleur prix que chez GENERAL,
IMP. SLM 304, faites le nous savoir et nous nous alignerons sur ce prix.
1 AN DE L} gEFN’;CE PROVINGE . sger :
jen & payer a la commande. Vous r a la livraison de votre
MAINTENANCE SUR machine ol de ses périphériques. Profitez du bon de commande 3 la
SITE GHATU”E fin de nos annonces. Merci.

) |
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tant entre autres la manette de jeu et les super logiciels “Megapack”.

LES MEGAPACKS MICRO GENERAL ATARI ST

DEFINITION : Un MEGAPACK est un lot composé d’un micro ATARI en configuration de base et d’une sélection de périphériques choisis par GE-
NERAL pour compléter utilement votre machine. Au lieu de proposer I'ensemble de ces périphériques + le micro au prix élément par élément,
GENERAL considére que cet achat, compte tenu de Peffort financier qu'il représente pour nos amis clients, mérite une tarification particuliere.
On peut dire qu’un MEGAPACK, c’est plus coditeux qu’un micro nu, mais beaucoup moins onéreux gu’une machine que vous auriez progressive- ||
ment équipé des périphériques qui composent nos MEGAPACKS. Et avec ces MEGAPACKS, vous bénéficiez également du PACK PRO compor-

MEGAPACK MICRO 520 STE

ATARI 520 STE 3490F
+ JEU DE 2 HOUSSES (CLAVIER + MONITEUR) ........... 150F
+ DISQUE DENETTOYAGE3POUCES1/2........... 149F
+ COFFRET DE RANGEMENT 40 DISQUES3P1/2...... 139F
+ 10 DISQUES VIERGES 3 POUCES 1/2DF/DD ... 79F
+ 1JOYSTICK PRO 500 195F
+ 1 QUADRUPLEUR DE JOYSTICK 145F
+ LOGICIEL D’ANIMATION GRAPHIC CITY ................... 2TSF
+ EMULATEUR MINITEL MENTEL ST + Cable Minitel... 490F
PRIX TOTAL ELEMENT PARELEMENT ... 5112F
OFFRE MEGAPACK 520 STEN°2 . 4500F
Variante Mégapack N° 2 avec Moniteur Coul. 1425.. 6500 F

MEGAPACK MICRO 1040 STF

ATARI 1040 STF
+ JEU DE 2 HOUSSES (CLAVIER + MONITEUR)
+ DISQUE DE NETTOYAGE 3POUCES1/2..........cconnoc
+ COFFRET DE RANGEMENT 40 DISQUES3P1/2........

o [ JCATAR]

OFFRES PRO GENERAL ATARI ST

OFFRE DIGIT ATARI

ATARI 1040 STF
+ MONITEUR COULEUR SC 1425
+ GENLOCK CST 30 XP
+ ZZ ROUGHT
+ CYBERPAINT
+ LE SUPER SAC GENERAL

PRIX GENERAL TI OO OF TTC

Solution personnalisée de station vidéo pemettant
Pincrustation sur vos films de titrages, animations,
trucages et bien d’autres effets spéciaux.

OFFRE TRAITEMENT DE TEXTE

ATARI 1040 STF
+ MONITEUR MONOCHROME SM124
+ LE REDACTEUR
+ IMPRIMANTE CITIZEN 120D

PRIX GENERAL § SO OF TTC

Offre compléte pour la rédaction et I'édition de
tous vos courriers, documents, en toute simpli-
cité.

y & &

+ 10 DISQUES VIERGES 3 POUCES 1/2DF/DD................ T9F
+ 1JOYSTICK PRO 500 195F
+ 1 QUADRUPLEUR DE JOYSTICK 145F
+ LOGICIEL D’ANIMATION GRAPHICCITY .. .......... 275F
PRIX TOTAL ELEMENT PARELEMENT ... 5122F
OFFRE MEGAPACK 1040 STFN°4 .. 4500F

Variante Mégapack N° 4 avec Moniteur Coul. 1224 .. 6500 F

compléter utilement votre machine.

LES MEGAPACKS IMPRIMANTES POUR ST

DEFINITION : Un MEGAPACK est un lot composé d’une imprimante pour ST et d'une sélection de périphériques choisis par GENERAL pour

MEGAPACK IMPRIMANTE ST N°1

IMPRIMANTE STAR LC 2410 3290F
+ CABLE 250F
+ SUPPORT IMPRIMANTE 139F
+ 3RUBANS 150F
+ 2RAMES 11” 138F
+ 1BOMBE PRINTER 66 95F
+ HOUSSE 80F
Prix total élément par élément 4142F

Prix MEGAPACK Imprimante STNe1  3650FTT¢

MEGAPACK IMPRIMANTE STN°2 |

1990 F

IMPRIMANTE STARLC 10
+ CABLE 250 F
+ SUPPORT IMPRIMANTE 139F
+ 3RUBANS 150F
+ 1BOMBE PRINTER 66 95 F
+ HOUSSE 80F
Prix total élément par élément 2704 F

Prix MEGAPACK Imprimante ST N 2 2300FTT¢

MEGAPACK IMPRIMANTE STN° 3

IMPRIMANTE STARLC 1{0COULEUR ..............c.... 2490F
+ CABLE 250F
+ SUPPORT IMPRIMANTE 139F
+ 3 RUBANS COULEUR 150F
+ 1 BOMBE PRINTER 66 95F
+ HOUSSE 80F
Prix total élément par élément 3264F

Prix MEGAPACK Imprimante STN°3 2800FTTC

MEGAPACK IMPRIMANTE ST N° 4

IMPRIMANTE MANNESMANN TALLYMT81 ............. 1590F

+ CABLE 250 F
+ SUPPORT IMPRIMANTE 139F
+ 3 RUBANS COULEUR 150 F
+ 1BOMBE PRINTER 66 95F
+ HOUSSE 80F

Prix total élément par élément 2304 F

Prix MEGAPACK Imprimante STN°4 2000FT¢

NOMBREUSES AUTRES IMPRIMANTES POUR ATARI ST
EN MEGAPACK ! CONSULTEZ-NOUS !

+ 4+ + ++

OFFRE C.A.O.

ATARI 1040 STF
+ MONITEUR MONOCHROME SM124
+ DYNACAD
+ DXY 1100
+ LE SUPER SAC GENERAL

PRIX GENERAL TO OO OF TTC

Offre idéale pour la création de plans et schémas
| pour cabinet d’architecture, de dessins mécani-
ques, électroniques, hydrauliques, etc...

OFFRE BUREAUTIQUE

ATARI 1040 STF

MONITEUR MONOCHROME SM124
BECKER TEXT Il

SUPERBASE

CALCUMAT

IMPRIMANTE CITIZEN 120D

PRIX GENERAL 87O OF TTC

Solution compléte pour la gestion de vos fichiers,
de vos feuilles de calcul et de traitement de texte.

| OFFREP.A.O. PRO

ATARI MEGA ST4
+ MONITEUR MONOCHROME SM 124
+ MEGAFILE 30 Mo
+ CALAMUS
+ LE REDACTEUR
+ SCANNER CANNON
+ ZZ SCAN
+ IMPRIMANTE LASER SLM 804
+ LE SUPER SAC GENERAL

PRIX GENERAL 4684 7T LLL®

Solution compléte de micro-édition profession-
nelle, ensemble idéal pour la création et I’édition
de revues, catalogues, circulaires, formulaires,
etc... Le tout avec la possibilité d’insertion de gra-
phismes dans vos documents grace au scanner
A4 en 300 dpi.

ATARI 1040 STF

BIEN DEBUTER EN MUSIQUE SUR ST
LOGICIEL SEQUENCEUR 24 PISTES
EXPENDEUR MULTITIMBRAL

3 DISQUETTES DE DEMO

LE SUPER SAC GENERAL

PRIX GENERAL 759 OF TTC

+ 4+ + +

OFFRE EMULATION MAC

ATARI 1040 STF
+ MONITEUR MONOCHROME SM124
+ SPECTRE GCR COMPLET
+ ROM 128
+ LE SUPER SAC GENERAL

PRIX GENERAL 84 0 OF TTC
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PERIPHERIQUES ATARI

PARIS 10¢ |

1

PARIS 10° ‘

““““““

135 TPl pour 520 STF, 1040 STF, MEGA ST piece
MAN ETTES HANDY SCANNERTYPE2 ... 990F TABLETTES
MULTIFACE 2+ 695F Pour utiliser le REPTEASER, vous devez avoir : un cabl; HANDY SCANNER TYPE 10 2999F
M o N IT E U Rs minitel reliant la sortie modem (RS 232) de votre ordina. D E J E Ux G R AP H IQ U E s
8 ENTREES, teur ala broche de votre minitel ; un cable de détection g Nouveau modéle avec logiciel de reconnaisance de ca-
8SORTIESLOGIQUES ............. B550F g?g’;%’:ﬁ gl';'r'",g's,,a” au port joystick, assimilera un appg| UICKSHOT1 _ o ﬁﬁ?ﬁ’:‘yssg Apl‘?lhl\fgg + écriture Tlnanuscrlte memc(ijnsame
F £ . ? e :une nouvelle fagon de saisir du texte
ngjrﬁ?gggﬂngf{ygm‘ﬁj - 1490% | 4 SORTIES RELAIS Bonts . inlus sut Ia disquette EMUCAP, programn| s i o0 per SPEC: et des graphismes sur voirs ordinaiour Vous gisserlo | TABLETTE GRAPHIQUE CRP4 .. 44907
Convient a toute la gamme ATARI, Définition 640x400. 1 ENTREE vous permettant d'utiliser desormais le clavier de voli} 5gAVIDEQ. Type & frottement. Résistance scanner comme une Souris sur a zone que vous voulez FORMAT A4
: ! y ordinateur au lieu du clavier minitel avec en plus une og, moyenne. reproduire. Elle est instantanément recopiée sur['écran. |l
PRINTEL COULEUR 1890F 1 SORTIE ANALOGIQUE............... 550F horn c;lrpture,ﬁnreglsitm 'gg lg:g;?oicran pour pouvoirles QUICK SHOT? _ Hor exisledmamtenant clteux versions de HANDY SCANNER TABLETTE GRAPHIQUE CRP3 ... 8490F
F relire tranquillemen . répondant & toutes les attentes : FORMAT A3
QTAFH COlIJLEUTR SC 1425 2‘?9,°F MOD 5 z 1990 Joystick & frottement de chez SPECTRA- — la version TYPE 2 qui digitalise en 2 tons NOIR ET
oniteur couleur, 14 pouces, moyenne résolution. Malette Outils de Développement ATARI VIDEOTEASER2.0......................... 2908 VIDEO. Superbe poignée. L BLANC ;
Convient a toute la gamme ATARI. Cette malette comprend : doc uments techniques (TOS et Programme pour ATARI ST couleur L — la version TYPE 3 plus performante qui permet une di-
NEC MUTINSYNC Il COULEUR ?;J"rd‘;g;%&?g;’féBﬁ"g}cf&lﬁsdgesgé’\};;m%ﬁse@rﬁg ﬁ??enéﬁgﬂr — Transforme automatiquement les écrans aux for) TURBO® ... 139F | gitalisation en 2, 4, 8 ou 16 tons de gris. Ce scanner

14 POUCES 6250F
Moniteur basse, moyenne et haute résolution couleur, 14
pouces. |déal pour graphistes. Fonctionne avec toute la
gamme ATARI.

MITSUBISHIHF 1400 ... . 12500F
Moniteur couleur 14 pouces haute résolution. Trés haute
persistance. |déal pour PAO. Pas de tremblements ni cli-
gnotements.

MITSUBISHIHF 2000 ............... 25200F
Moniteur couleur grand format (20 pouices), haute résolu-
tion, trés haute persistance, idéal pour PAO. Pas de trem-
blements, ni clignotements.

ZZ SCREEN MP 19 pouces......... 22470F

MITSUBHISI INTERNE 3P1/2....... 1290F
Aintégrer dans votre ST. Double téte. 720 Ko.
CUMANABP1/2..oriccn 1390F

Lecteur 3 pouces 1/2 exteme 720 Ko. De lafirme anglaise
CUMANA.

CUMANASP1/4 ... 1990F
Lecteur 5 pouces 1/4 exteme pour 520 STF, 1040 STF et
MEGAST.

LECTEURATARI3P1/2 .. . 990F
LECTEURATARI5 P 1/4 1490F

DISQUES DURS

Cadeau exceptionnel pour tout achat d'un
disque dur: un livre Micro-Application
“DISQUETTES ET DISQUES DURS” (va-
leur 179 F).

MEGAFILE 30 ATARI ... 4990F

Disque dur 30 Mo formaté pour 520 STF, 1040 STF et
MEGA ST.

MEGA FILE 60 ATARI ... 7665F
Disgue dur 60 Mo formaté pour 520 STF 1040 STF et

MEGA ST.
LEADMAN 50 Mo EXTERNE ......... 9400F
16400F

LEADMAN 100 Mo EXTERNE ......
Importé par IMACO, le LEADMAN 100 Mo offre une pos-
sibilité intéressante de sauvegarde comparable aux
streamers. |l est en effet compose de 2 disques : I'un pou-
vant servir au stockage des données, 'autre & la copie de
sauvegarde.

16 SORTIES LOGIQUES ................ SOOF
4 SORTIES ANALOGIQUES ........ 700F

de textes et de liens, éditeur de ressources, bibliothégque
TOS, GEM, MATHS, débogueur).

CARTE HORLOGE

MICROTIME CLOCK ...
Carte horloge pour 520 STF/1 040STF.

NOUVEAU! / NOUVEAU!

SCANNERCLAVIUS ............. 1490F
Scanner économique a fibre opt:que Se place surla
téte d'impression de votre imprimante. Résolution ré-
glable de 75 a 1000 DPI. Fonctionne en 256 nuances
de gris et le logiciel permet la sauvegarde aux formats
Neo ou Degas.

390F

SELECTEURDEDRIVE ............

(céble liaison)

290F

EXTENSIONS

MEMOIRES

512 Ko pour 520 STF

SOURIS

TRACKBALL

SOURIS HANDYMOUSE .............. 399F
Souris garantie 2 ans, piéces et main d'ceuvre. De chez
CAMERON. Precision et vitesse d'utilisation exception-
nelles. Trés ergonomique. 100 % compatible ATARI. Fa-
brication japonaise.

SOURIS ANKO ST ... SDOF
TRACK BALL 490F
REPTEASER 20...........coummmmsoen 290F

Programme pour ATARI ST mono ou couleur. Serveur
monovoie pre-configuré utilisant le modem du minitel, in-
cluant les options et rubriques suivantes ;

— 3journaux cycliques entigrement paramétrables,

— 1 option message au sysop (le sysop, c'est vous)

— 1 option message genéral (le mur du délire pour tous)
— 1 choix boites postales (ouverture par le seul sysop),
— 1 mode distant grace auquel vous pourrez consulter
votre serveur et en assurer la maintenance a partir de
n'importe quel minitel ol que vous soyez,

1 editeur incorporé permettant la création de pages
alpha-numériques a insérer dans vos journaux.

I

mats : NEO, PI1, PI3, et ART en écran au format mini-
tel, norme vidéotext graphique.
— Transforme tout ou partie de I'écran au choix de I'utili
sateur.
— Editeur graphique incorpore permettant :
—réglage des contrastes, des couleurs, des tons dg
gris, de la luminosité.
— Edition point par point sur matrice minitel 2x3 (Pixe-
lisateur)
— création d'effets spéciaux tels que symetrie, mirairs,
lissage, inversion, insertion, effacement.
- Mémorisation simultanée de 20 écrans minitel
- sauvegarde et chargement d'images VID cest a dire
au format Vidéotext.
Bonus : inclus sur la disquette un programme du type dia-
porama grace auquel vous pourrez faire défiler vos|
écrans ou ceux de démonstration.

CABLE DETECTEUR DE
SONNERIE POUR REPTEASER........

CABLE MINITEL POUR

VIDEOTEASER / REPTEASER ........
(Sub femelle sortie 25 ponts a DIN 5 broches)

VIDEOTEASER + REPTEASER

+ CABLE DETECTEUR SONNERIE
+ CABLE MINITEL POUR
VIDEOTEASER

EMULCOM Version3 ...
LOGICIEL D’EMULATION MINITEL. Connectez le ST aun
minitel. Avec le logiciel EMULCOM, est fourni un cable
d'interfagage qu'il suffit de brancher sur la sortie série (25
broches) du ST et sur la seule prise du Minitel, en dehors
de la prise téléphonique. Une fois le Minitel allumé et le lo-
giciel charge, tout est prét pour communiquer. Les possi-
bilités offertes par le ST depassent de beaucoup celles
d'un simple terminal Videotext. Vous pouvez en effet :

— enregistrer tout ou partie des pages qui s’affichent,

190

150°

850°

d'ou un gain de temps de connexion non négligeabls |

puisque vous pouvez enregistrer des pages sans les
lire et les regarder ensuite ;

— tapertoutes les commandes ou textes a partir du cla-
vier du ST, ce qui estinfiniment plus agréable et com-
mode qu'a partir d’un simple minitel ;

— mieux encore, VOUS POUVEZ envoyer vos commandes
par simple cliquage de |a souris dans lapage écran af-
fichée sur votre ST ;

— imprimer une ou plusieurs pages, durant ou en dehors
de la connexion, avec ou sans les graphiques ;

— transférer les contenus des pages dans un traitement
de texte ou les traiter grace a un programme Basic dé
votre composition ;

900

— visualiser les pages dans leurs couleurs d'origine s
vous possédez un écran couleur ;

— faire s'afficher le temps et le colt de votre communi-
cation et méme provoquer une déconnexion automa-
tique aprés un colit fixe.

MDX 422 46257 _
MDX 423 2253°
ZZCOM 495F

Joystick a micro contacts, 6 directions, de
SPEGTRAVIDEQ. Le premier prix pour les
micro contacts.

JOYSTICK KONIX ...

B [ L L
Forme tres ergonomique. M|cro contacts Moyennemen‘r

précis.

i JOYSTICK

PROS500.......... 195F
| Avecle PRO500, onn'estpasla
1 pour jouer. C'est la merveille en
matiére d'électronique. En effet,
le traditionnel contacteur a cou-
ronne en plastigue sur
fequel est montée la manete est remplacé par une série
de'microrupteurs ou microswitches qui assurent au PRO
500 une précision et surtout une robustesse inégalable.
Garantie 1 an, c'est tout dire. Pour ceux qui en ont assez
de se retrouver avec le manche dans une main et le socle
dans 'autre au saut de haie de DECATHLON.

JET FIGHTER 225F
Microswitch. Tir automatique.
JOYSTICKCOBRA ... 495F

Le montre. 2 kg, 30 cm de haut. Une manette de Mirage.
La folie compléte. Absolument génial, & essayer d'ur-
‘gence chez GENERAL.

JOYSTICK VOLANT ... 3OBF

pour ATARI 520 STF, 1040 STF,
MEGA ST 2et MEGA ST 4

CAMERON PERSONAL A4 ......... 6990F
IMPRIMANTE/SCANNER/PHOTOCOPIEUR.

Le logiciel d’ accompagnement pour ATARI comprend :

Labographique avec son logiciel, Labophoto, Labotexte,

Laboscan. Il vous permet :

= detransférer 'image : le scanner CAMERON PERSO-
NAL A4 transforme votre ATARI ST et votre MEGA ST
en atelier graphique. Vous transférez des images sur
votre écran en quelques secondes ;

= de modifier : & volonté, vous pouvez directement a
I'écran modifier ou recréer toutes les images, les
agrandir ou les réduire, suprimer une parie ou la chan-
ger, insérer un texte, etc...
= imprimer : maintenant, vous imprimez votre travail
avec I'imprimante CAMERON PERSONAL A4 sur du
papier thermique, ou bien impeccablement sur votre
imprimante. Mais I'imprimante CAMERON PERSO-
NAL A4 peut faire beaucoup plus...

posséde en outre une fenétre vous permettant de vi-
sualiser le document au cours de sa digitalisation,
ainsi qu'un bouton marche/arrét permettant le con-
tréle manuel du scanner.

HANDY PAINTER est un logiciel de traitement graphique
glaboré dans une optique pratique, compléte et perfor-
mante. Il permet de saisir des modeles graphigues dans
des fenétres définies prealablement, d’aprés une échelle.
Ces documents graphiques, apres traitement ou non,
peuvent étre sauvegardes en fichiers images au format
bitmap (point par point) et sont récupérables dans d'au-
tres logiciels graphiques au méme format ou non (possi-
bilité de conversion de format). Ce logiciel possede plus
de 40 fonctions de travail, 14 outils, variation proportion-
nelle de la largeur de certains outils, 3 palettes de 32 cou-
leurs ou motifs de coloriage, possibilité de créer des pa-
lettes personnelles, effets spéciaux, curseurs de dépla-
cement de la fenétre sur le document.

SCANNERCLAVIUS ............co.. T490F

Scanner économique a fibre optique. Se place sur a téte
d'impression de votre imprimante. Résolution réglable de
75a 1000 DPI. Fonctionne en 256 nuances de gris et le lo-
giciel permet la sauvegarde aux formats Néo ou Degas.

SCANNER CANON IX-12 (Type a rouleau)
+ZZ SCAN 109007

SCANNER CANON IX-12F (Type a plat)
+ZZ SCAN 1600

Vous avez besoin de la meilleure qualité, d'un contraste
bien défini et d'un controle précis de la numérisation
scanner avec votre ATARI ST. Facilité d'introduction
d’images en PAQ : avec le ZZ SCAN, vous pouvez trans-
férer vos dessins, papiers, photographies, logos, textes
et autres graphigues dans votre ordinateur. Numériser fi-
nement et cla|remenl votre image avec une résolution
possible jusqu’ a 300 points par pouce et 64 niveaux de
gris. Le systéme est compose d'un scanner CANON IX-
12 ou IX12F et d'une interface ultra rapide sur le port car-
touche de 'ATARI. Un logiciel performant, permettant la
numérisation soit en lignes simples, soit en grisés, est
fournit. Le logiciel ZZ SCAN est trés aisé de manipulation
et utilisant I'interface “souris, menu-déroulant” de GEM.
Moins de 15 secondes, c'est le temps de numérisation
d'une image. Ensuite, vous pouvez utiliser un logiciel
comme DEGAS pour retravailler votre image, I'incorporer
dans votre PAO ou la sauvegarder en POSTSCRIPT, ce
qui vous autorise des impressions surimprimantes laser.

Exemples d’application : Analyses de diagrammes et
courbes. Applications musicales. Bureau d'architecture,
décoration intérieure, statique. Cartographie, dessin,
layout. Construction, développement, conception de pla-
tines. Construction souterraines et en surface, géologie,
physique. Instruction, marketing. Médecine, chimie.
Menu sans clavier. Programmation NC. Structure du pro-
grammme adapté a |'utilisateur. Traitement d'images,
création d'images, CAQ/FAQ, design. Transmission
d'écriture par modem (secteur bancaire).
Dans le prix de vente sont inclus :
1. Tablette graphique format DIN-A4 ou DIN-A3 selon le
modéle.
2. Stylet avec pointe d'acier et stylo bille {loupe quatre
boutons comme option)
. Alimentation pour 220V (12V/500 mA)
. Cable connexion V24 (RS 232C)
. 1disquette CRP, format ATARI-ST (densité simple)
. Feuille de protection
. Instruction de service en frangais contenant la des-
cription du programme test et des formats de trans-
mission de données,
Avantages :
® ['utilisateur peut positionner le curseur de I'écran de
fagon absolue et trés précise. La vitesse d'opération
est beaucoup plus grande.
® Les mouvements imprécis cherchant un objet sur
I'écran sont éliminés. Le nombre d’errevirs d'opération
devient pratiquement nul.
® Le driver CRP supporte tous les logiciels fonctionnant
sur GEM sans problémes. Les logiciels de GAO/FAQ et
graphiques en général sont opérés avec une précision
quasi absolue.
Développement de propres applications :
® e programme de driver inclus est écrit en langage «C»
et GFA-BASIC et transforment les informations emises
par |a tablette graphique comme nombres entiers.
Cela vous donne la possibilité de développer des pro-
grammes en utilisant la tablette graphique comme ins-
trument de saisie.
Software inclus :
® Accessoire «GEM>» opérable a partir du «<DESKTOP»,
branche la tablette graphique, définit le format et la
taille de la surface active.
® Programmme démo en code source GfA-BASIC.
® Programme démo en code source «C» (les deux exem-
ples servent a I'aide des développements d'applica-
tions propres.)
® Programme test compilé.

TAB. GRAP. SUMMASKETCHAS ....... 4950QFHT
TAB. GRAP. SUMMASKETCHA4 ....... 6450FHT

=l non 4 0o

TAB. GRAP. SUMMASKETCHA3 ... 9250FHT
KIT ATARI (soft + interface)
POUR SUMMASKETCH .......... S00FHT
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TABLES
TRACANTES

Lanouvelle série de TABLES TRACANTES ROLAND DXY

a été soigneusement élabarée pour apporter une solution

spécifique & chaque cas particulier. Les qualités graphi-

ques des trois modeles sont rigoureusement identiques.

La différence réside dans le confort d'utilisation. Le choix

se fera donc en fonction de l'intensité de l'utilisation envi-

sagée. Bénéficiant des acquis précédents, lagamme RO-

LAND DXY innove une nouvelle fois en offrant des pro-

duits de haute technologie & des prix trés étudies.

— Le tracé & plat permet non seulement I'utilisation des
formats de papier standards mais également de tous
les formats intermédiaires.

— |e format de tracé de 431,8 mm x 297 mm ne laisse
plus de marges inutiles.

— La grande vitesse de tracé (42 cm/'s) leur confére une
rapidité voisinant celle des traceurs de grand format.

— La résolution (0,0125 mm) en fait des machines de
haute précision.

— Les interfaces paralléles et série résolvent tous les
problémes de connection.

— Le soft-landing amorti la descente de la téte d'écritu-
re, limitant le bruit et 'usure prématurée de la pointe.

— L'utilisation des langages HPGL et DXY étend le
champ d'applications. -

— leréglage de la pression des plumes permet d'obtenir
une qualité optimale en fonction de la nature du sup-
port et de celle de la plume.

— Le réglage de la vitesse de trace régule le debit d'en-
cre pour une meilleure qualité du trait.

— L'obturation des plumes dans leur aire de repos évite
le séchage des pointes.

— L'utilisation de 8 plumes permet de panacher les cou-
leurs et I'épaisseur des traits.

— Le buffer de 1 MégaOctet, exceptionnel sur les tra-
ceurs de ce prix, permet de libérer I'ordinateur en un
temps record (standard sur DXY 1300, option sur DXY

1200).

ROLAND DXY 1100 (ft A3) .......... 11620F
ROLAND DXY 1200 (ft A3) ... 16485F
ROLAND DXY 1300 (ft A3) 22170F

LOGICIELS D’ACCOMPAGNEMENT
POUR TABLES TRACANTES ROLAND

DYNACADE 7990F
Z2Z DRAFT 395F
ZZ BIRD 2D mécanique ............... 948F
ZZ BIRD 2D batiment : 948F
ZZ BIRD 2D hydraulique

ZZ CONVERT DXF ...

ZZ CONVERT PLOTTER

ZZ CONVERT ASCII

ZZ ROUGH VERSION 1.1...
ZZVOLUME 11180F

PERIPHERIQUES
VIDEO

LES DIGITALISEURS
REALTIZER 1690

Il se compose d'une cartouche qui se connecte sur le port
ROM de I'ATARI ST et d'un logiciel. Il permet, & partir d'une
source vidéo (caméra couleur, monochrome ou magnétosco-
pe), de digitaliser des images sur votre ATARL
Caractéristiques techniques : Résolution : 320x200. Résolu-
tion de 'écran : 320x200, 640x400. Temps de scanérisation :
entre 1/50¢ et 1 seconde. Niveau de gris : maximum 16 gris
différents. Alimentation : via I'ATARI. Entrée du signal : Prise
RCA. Avec NEOCHROME : 16 couleurs basse résolution.
Avec DEGAS : toutes les résolutions. Avec ART DIRECTOR :
16 couleurs basse résolution.

PRO 89 2190F
Digitaliseur professionnel. ll se compose d'une cartouche qui
se connecte sur le port ROM et d’un logiciel.

Caractéristiques techniques: résolution: choix parmi
256x200 points & 1024x512 points. Résolution de I'écran :
320x200, 640x200 ou 640x400 points. Temps de numérisa-
tion : en fonction de la résolution. Niveaux de gris : 128 nuan-
ces de gris dont 16 affichables. Alimenté par I'ordinateur lui-
méme. Signal & I'entrée ; Vidéo composite BAS ou FBAS.
Sources d'images : caméra couleur ou scope. Vous pouvez
choisir parmi les formats suivants : NEOCHROME : 16 cou-
leurs en basse résolution. DEGAS : toutes les résolutions.
DOODLE : uniquement en haute résolution. ART DIRECTOR :

16 couleurs en basse résolution.
LES GEN LOCKS
ET LEURS PERIPHERIQUES
GENLOCKGST30XP ... 4450F

GEN LOCK INCRUSTATEUR AVEC CODEUR PAL INTEGRE.
Le GEN LOCK institutionnel GST 30 XP est congu pour per-
mettre la synchronisation d'un ordinateur avec un signal vi-
déo PAL ou SECAM. Sortie RVB incrustee. Sortie PALincrus-
tée.

GENLOCKGSTGOLD ... 5690F
GEN LOCK INCRUSTATEUR CORRECTEUR VIDEO FILTRE
ELECTRONIQUE. Boitier 250 x 225 x 40. Réalisant les fonc-
tions de décodeur, correcteur PAL / SECAM. Le GST GOLD
est congu pour synchroniser un ordinateur sur une source vi-
déo, avec incrustateur et codeur PAL. De plus, le GST GOLD
dispose d'un filtre électronique pour ['utilisation directe d'un
digitaliseur couleur.

GENLOCKGSTGOLDY-C ............. 6690F
GEN LOCK INCRUSTATEUR CORRECTEUR VIDEO FILTRE
ELECTRONIQUE. PAL/SECAM + COMPOSANTEY-C. Iden-
tique au GST GOLD. Dispose d'un décodeur, codeur Y-C
large bande pour les normes super VHS et 8 mm high-band.

TRANSCODEURTS20..........ocooe 1130F
TRANSCODEUR PAL —» SECAM. Utilisé pour enregistrer et
lire en SECAM la vidéo composite PAL en provenance d'un
codeur PAL, d'un magnétoscope, ou toute autre source vidéo
PAL.

TRANSCODEURTS 0. 1130F
TRANSCODEUR SECAM —» PAL. Utilisé pour enregistrer et
lire en PAL la vidéo composite SECAM, en provenance d'un
magnétoscope, d'une caméra, ou toute autre source vidéo

SECAM.

TRANSCODEURTS40...........con 1400F
TRANSCODEUR PAL —» SECAM. Utilisé pour enregistrer et
lire en SECAM la vidéo composite PAL ou SECAM (transpa-
rence SECAM SECAM), en provenance d'un magnétoscope

d'émissions satellites, ou toute autre norme vidéo PAL.

MULTITRANSCODEURMTS............. 1790F
MULTITRANSCODEUR PAL — SECAM et SECAM — PAL.
Double franscodeur (PAL - SECAM et SECAM - PAL) utilisé
pour lire et enregistrer simuftanément des séquences ou
émissions SECAM en PAL avec lecture SECAM. Exemple :
enregistrement et lecture d'émission SECAM sur magnetos-
cope PAL. :

GEN LOCK INCRUSTATEUR PROFESSIONNEL. Entrees,
sorties PAL + RVB. Boitier 19" 1 U, le GST 2000 AMIGA est un
matériel professionnel broadcast, il offre une résolution dg
625 lignes entrelacées et s'adapte a toutes les régies vidéo:
PAL ou COMPOSANTES. Le GST 2000 GEN LOCK, l'ordina-
teur sur une source vidéo de référence PAL ou COMPOSAN- |
TES RGB. Modes d'incrustation : incrustation zéro détectg, ’

GENLOCK GST2000P..... ... 17685 '

incrustation directe ou inverse, incrustation sur voie RGH
avec réglage lumiére contraste couleur, color KEY sélection
faite sur rouge, vert, bleu, luminance KEY avec FADE IN/ OUT
de l'incrustation par boitier séparé.

GEN LOCK GST 2000 Y-C
GEN LOCK INCRUSTATEUR PROFE NMEL. Entrées,
sorties PAL + Y-C. Identique au GST 2000 PAL. Cependant |
les entrées-sorties RVB sont remplacées par des entrees-
sorties Y-C.

GEN LOCK GST 2000BETA ............ 17685°
GEN LOCK INCRUSTATEUR PROFESSIONNEL. Entrées,
sorties PAL + R-Y, B-Y. Identique au GST 2000 PAL. Cepen-
dant les entrées-sorties RVB sont remplacées par des en-
trées-sorties R-Y, B-Y, Y. i

PHASE EQUALIZER.........oooen 2560°
Boitier 19" / 2 1 U, Permettant d'effectuer une rotation de la
phase chroma de 360° programmable de 45° en 45°, Entree-
sortie vidéo sur prise BNC.

GEL D'IMAGE FRAME BUFFER ........ 5450F
Mémoire de trame vidéo composite ou noir et blanc. Clock 12 |
Mhz. Digitaliseur flash 8 bits. Permet de mémoriser une image
en temps réel sur source vidéo PAL, SECAM ou NTSC.
Connecté a la prise péritélévision, il réalise en temps réel 'ar-
rét surimage dela télévision. En liaison avec DIGI-GOLD il au-
torise la digitalisation en temps réel.

FILTRE ELECTRONIQUE DIGI-GOLD ... 2440F
FILTRE ELECTRONIQUE POUR DIGITALISEUR. Entrées
PAL, SECAM, RVB (sur prise SCART). Correction : lumiere, |
contraste, couleur, Réalise la sélection des couleurs fonda-
mentales rouges, vertes et bleues sans perte de qualité pour
digitaliseur mono-voie. Il est équipé d'une prise de controle
RVE de I'image a digitaliser.

FILTRE ELECTRON. DIGI-GOLDY-C ........ 2540F
FILTRE ELECTRONIQUE POUR DIGITALISEUR Y-C. Entrées
PAL, SECAM composantes Y-C. Entrées RVB sur prise
SCART. Correction : lumiére, contraste, couleur. Réalise fa
sélection des couleurs fondamentales rouges, vertes el
bleues sans perte de qualité pour digitaliseur mono-voie. Il |
est équipé d'un prise de controle RVB de l'image a digitaliser.
Utilisation recommandée pour le décodage Y-C sur télévi-
seur standard ou moniteur avec prise péritélévision.

CAMERA NOIR ET BLANC
PANASONICWVA4O.........co.ce 2995

Caméra haute résolution. Faible seull d'éclairage avec abjectf
1.4, monture C. Nombreux objectifs VIVITAR, dont zoom 6x avec
pasition macro, disponibles en option. Nous consulter.

OBJECTIF16MM ... T10°
CAMERA NOIR ET BLANC
MONACORTVCS00 ... 1995

Caméra TV compacte & technique modulaire, standard com-
mercial. Utllisation universelle sans problémes avec moni-
teurs vidéo. Sans organes de commande.

BANC DE REPRODUCTION

RB3 KAISER 1290F
Plateau noir mat anti-reflet. Colonnes du banc pourvues
d'une échelle graduée. Réglage en hauteur par manivelle.
Plateau 400x420x25 mm. Hauteur colonne : 760 mm.
DISPOSITIF D’ECLAIRAGE

RB3 KAISER 500°
Convient pour banc de reproduction RB3. Avec 2 douilles de
lampe, coulissables et orientables.

PROMOTION : BANC DE REPRODUCTION
KAISER RB3 + DISPOSITIF D’ECLAIRAGE
RB3 + CAMERA N/B MONACOR AVEC
OBJECTIF

3590F L
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ST REPLAY 4.0 670F
ur 520 STF ou 1040 STF)

Jartouche + programme. Creation de bruits a 'aide d'un
micro. Enregistrement a partir de la source audio. Truca-
ges possibles gréce 4 des modifications de I'enregistre-
ment.

PRO SOUND DESIGNER ............... 620F

Egur 520 STF ou 1040 STF)
ouche avec logiciel. 2 connecteurs RCA permettent

de se brancher sur une source hi-fi. Transforme les si-

gnatix sons analogiques en numériques.

SYNTHE CASIO 3000T .............. 4590F

Synthe grand clavier avec interface midi.

SUR COMMANDE,
NOUS POUVONS VOUS FOURNIR
TOUTE MARQUE ET TOUT MODELE
DE CLAVIER AU MEILLEUR PRIX

EMULATEURS

PCDITTO 3.64 590F

Avec ce logiciel, vous pouvez utiliser des milliers de pro-

‘grammes sous MS DOS et PC DOS sur votre ATARI ST. II

pemmet :

— De transformer votre ST en cldne PC.

— De fonctionner en couleur ou en monochrome.

= De supporter un disque dur.

— D'utiliser un lecteur de disquette 3"1/2 pour le
stockage de données en 40 et 720 Ko, grande capa-
cité (B0 pistes).

— Dlutiliser un lecteur 5°1/4 pour lire et copier tous les
disks au format IBM PC DOS.

— Detransformer votre clavier en clavier compatible PC.

— Dlutiliserjusqu’a 703 K de mémoire.

= De supporter une imprimante au port paralléle ou se-
rie.

— D'utiliser le mode graphique couleur pour les résolu-
tions graphiques, textes, basse, moyenne et haute.

Liste de quelques logiciels PC qui fonctionnent a 100 %

sur ATARI ST grace a PC DITTO : Lotus 1-2-3, Frame-

Work 2, DBase Il plus SYMPHONY, Microsoft Word,

Word Star, Word Perfect V, Supercalc 4, Multiplan,

PrintWorks, GW Basic, Turbo Pascal, Microsoft C, Jave-

lin, Norton Utilitaires, Easy CAQ, PC Window, PC Outline,

Smart System, Super Key, Side Kick, DOS 1.1,2.0, 2.1,

D0S 3.0, 3.21, 3.3, Flight Simulator I, Think Tank, Reflex,

Ar:lii'rtg, Microsoft Project, Microsoft Chart, IBM Profesio-

Editor.

RRECTRECOR........ i 3890
SUPER CHARGEUR .................... 2890F
BASE PIVOTANTE STS 004

POURATARISM 124. 150F

RANGEMENT ET

ENTRETIEN

BOITES DE RANGEMENT

3 POUCES 1/2
BOITIER INDIVIDUEL
POUR DISQUETTE 3"1/2......cconmcece IF
Plastique transparent
DD 14 29F
Boite de 10 disquettes 3*1/2. Coloris gris.
YUD 35 29F
Boite de 10 disquettes 3"1/2. Transparente.
DS 40L sans clé 69F
DS 40L avec clé 99F

Boite 40 disquettes 3"1/2 avec intercalaires et couvercle
transparent.

MEDIABOXPOSSO. ..o 139F
Boite 150 disquettes 3"1/2 avec intercalaires.

YA6090sansclé....oe. 129F
YAG6090avecclé.............. 149F

Boite 90 disquettes 3"1/2 avec intercalaires et couvercle
fransparent.

JETEXECUTIVE ...
Pochette 20 disquettes 3"1/2 type sacoche.

HOUSSES

Housses souples en matiére anti-statique.
Couleur noire avec liseret rouge.

119F

CLAVIER 520 STF/1040 STF ............... 80F
CLAVIER MEGA ST 2/MEGAST4 ... 75F
MONITEUR MONO.SM 124 ............... 80F

MONITEUR COULEUR SC 1425 ........ 95F
UNITE CENTRALEMEGAST2/4...... 80F

DISQUEDUR SH 205 ..... 80F
TOUS MODELES IMPRIMANTES
80 COLONNES 80F
TOUS MODELES IMPRIMANTES
132 COLONNES 95F
IMPRIMANTE LASER SLM 804 ........ 150F
BOMBES AEROSOL
COMPUNETT 99F

Nettoyage des écrans d'affichage, des parties en verre et
en plastique, des claviers. Ne laisse aucun dépot.

PRINTER 66 95F
Nettoyeur d'imprimantes. S'applique sur les tétes d'im-
pression et les chemins de bandes. Elimine les résidus de
métal, les graisses et les huiles résinifiees. Produit éton-
nant qui est pratiquement indispensable pour chaqueim-
primante.

DISQUETTE DE NETTOYAGE 371/2

AVEC SONLIQUIDE .......... 149F

S'introduit dans le lecteur de disquette. Nettoye les tétes
du lecteur.

MOUSE MATE 85F

Tapis souris en néopréne. Favorise considérablement la
rotation de la boule.

RUBANS IMPRIMANTES
Prix spéciaux pour possesseurs
ATARI ST 520 STF, 1040 STF et MEGA ST
RAMES PAPIER

Rame papier non zoné

Format A4, bandes caroll détachables
500 feuilles 69F
Rame papier non zoné

Format A3, bandes caroll détachables
500 feuilles

Rame Etiquettes 12x3cm
le 1000 sur paravent bandes caroll .. 85F

CABLES DE LIAISON

Cable 2 joysticks se connectant a la sortie
paralléle du ST 145F

Cable Peéritel Atari ST vers moniteur ou té-
lévision (2m) 195F
Cable rallonge joystick/souris 20cm 60F
Cable rallonge joystick/souris 2m .. 95F
Cable Péritel

Tuner Tetran / Moniteur SC 1425... 250F
Boitier inverseur vidéo pour brancher mo-
niteur mono et couleur et switcher de I'un

sur Pautre 250F
Cable son HIFI,
1jack3,5monoet2RCA,2m ... 90F

Rallonge moniteur mono ou coul... 195F
Cable imprimante paralléle

Centronics......oee de 125 a 250F
Cable minitel 165F
Cable Midi pour relier votre ST
alexpandeur 1,20M ... 60F
Cable extension disk 2m . 195F
MONITEUR MASTER ...

MOUSE MASTER
TUNERTETRAN ...

Tuner PAL-SECAM, 20 canaux, se connecte sur le moni-
teur SC 1425 et transforme ce demieren TV.

KIT TONER POUR
LASERATARISLMS804............ 790F
KIT TAMBOUR

POURATARISLMS804 ............... 2968F
FILTRE ECRAN 14 POUCES........... 195F

Filtre tissé micromailles. Améliore la persistance. Evite le
clignotement.

SUPPORT ECRAN ORIENTABLE ... 250F
Support écran orientable 4 360 de latitude et 20° de lon-
gitude. Tres pratique.

UNIVERSAL PRINTER STAND ... 250FF
Support universel pour tout type d'imprimante.

SAC DE TRANSPORT TOILE ZZ BAG
UNITE CENTRALE et MONITEUR .. 695F
UNITE CENTRALE ... 396F
MONITEUR J95F
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5 MODES DE REGLEMENT AU CHOIX :

1) EN CONTRE-REMBOURSEMENT :vousne réglezquelorsde 1a'livraison devo-
tre matériel. Prévoir 20 F de frais de contre-remboursementl lors d’une expédition
P&T et 40 F par un transporteur (envoi de plus de 5 kg ou d'une valeur de plus de
2000 F) en sus du forfait transport. Remplissez le bon de nI:omm_ang:Ie m—desssm.;sb:u
vous ne souhaitez pas mutiler votre revue, photocopiez-le Ou ecrivez nous sur pa-
pier libre ou encore, téléphonez nous (demander M. BERNARD au (1) 42.06.50.50,

postes 436 ou 441).

2) PAR CARTE BLEUE : vous pouveznous téléphoner et nous commander le mate-
riel désiré, en nous donnant le numéro de votre carte bleue, Vous pouvez également
utiliser le bon de commande ci-dessous.

3) PARCHEQUE OU CCP :vousremplissezle hon de commande ci-dessous enjoi-
gnant le reglement du total de votre commande plus le forfait transport correspon-
dant (voir ci-contre).

4) PAR MANDAT : vous remplissez le bon de commande ci{!essqus en précisant
que vous désirez régler par mandat postal ou par mandat-lettre. N'omettez pas de

ATTENTION : pour toute commande supérieure a0

.000 F, joindre un acomptede 20 % ala commande

Si vous ne pouvez vous clcf.-plc«:e.rr _

ce service est fait pour vous

compter le forfait transport (voir ci-dessous). A réception de votre mandat, nouse;
pédions votre commande. ] e
A CREDIT : si vous souhaitez des renseignements détailles pour ‘achat a crégy

b vous pouvez joindre M. TREILLET, Responsable Crédit, au (1) 42.06.50.50, pog;
458. Si tout vous parait clair, vous envoyez le bon de commande ci-dessous enp
cisant si vous souhaitez verser une partie comptant. Par retour du courrier, noy
vous envoyons un dossier de crédit que vous devez nous retourner dament remy
et signé. Aprés acceptation de ce dossier, nous vous expédions le materi el. P:el-,e_é
demandges : piéce d'identité, dernier bulletin de salaire, RIB, quittance EDF oug
loyer informatisée.

o FORFAIT TRANSPORT : 20 F pour 2 softs, 35 F pour 3 softs et plus :
50 F pour les accessoires, les imprimantes et les di
quettes vierges.

120 F pour les machines (Corse, Dom-Tom, nay
consulter). 2 i ‘

Ce forfait n’est pas cumulable, c’est-a-dire que si vous commandez un micro-ordirg:

teur plus des logiciels, vous ne payez que le forfait transport machine, donc 120 F. Toy

nos matériels sont expédiés en recommande.
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[] contre-rembousement [] carte Bleue® S L i P 5 ol - GCode Postal
(=] Cheéque/CCP [] mandat ] crédit i | S Y e o | [l s | TR |
* Ne de Carte Bleue Date expir. CB
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Pour toute commande de!ogiciets,précisez!e_ty'pedela ANTITE PRIX UNITAIRE MONTANTS
DESIGNATION oumachine et le format de(s) disquette(s) désiré(es) Qu
|
- : TOTAL
BON DE COMMANDE A RETOURNER A gv%zﬁs dié;z :lc;n;rpoagfgﬁgar mrr%sgfgim;% ;:qhg COMMANDE
GENERAL, 10 BD DE STRASBOURG, 75010 PARIS ay + “OREAT
: DE PORT
Observations du client : .... Signature T
+ CONTRE-REMBOURS.
TOTAL
Pour les mineurs, la signature des parents est obligatoire. A REGLER B

Vous aurez droit  des prix professionnels, livraison sous 24 heures, réglement sur relevé de factures.
La vente en gros s'adresse aux entreprises, collectivités, administrations, etc...

membres de ces collectivités peuvent se rendre individuellement chez GENERAL, munis d'unjus-
hlﬁﬁtﬁ Il sr:s verront remettre une CARTE COLLECTIVITE qui leur donnera accés aux prix de gros.

Pourtoute information, contactez M. DESRIAC ou M. ALVAREZ, tél. 42.06.50.50, télex 214.034, téléco-
pie 42.38.35.60.

Entreprises, nous sommes en mesure de vous proposer les services suivants pour Pacquisition de
votre matériel chez GENERAL :
19) ouverture d'un compte, aprés la premiére commande ;

NOTRE TARIF COLLECTIV

O O YN YY" S Y N

b

S DE 6500 ENTREPRISES ET
PLU
FAIT CONFIANCE : VOUS AUSSI, OUVREZ UN COMPTE CHEZ GENERA!

En dehors des prix promotionnels et des actions temporaires GENERAL, vous avez droit 3 un tarif spécial sur 'ensem

COLLECTIVITES NOUS ONT DEJ/"

lisé : crédit-bail pour tout matériel d'une valeur supérieure & 10,000

o m;maﬁip:ﬂs r;1.oimr;s deux exerc'sces;t)l?acﬁ\r‘né.Ce mode de financement vous permet ené
tre de récupérer la TVA sur les loyers mensuels. ) b

3) une formation d'initiation gratuite de votre personnel avec chagque machine vendue (durée ¥
Dume ; . .

&) luma forlnatiun approfondie, soit dans nos locaux, soit auprés d'instituts spécialisés qui ont o’
confiance tel le prestigieux ALTITUDE 21 ;

59) une assistance téléphonique, sans limitationde temps;

6°) une maintenance sur site au travers de puissants groupes spécialisés tels AMTI ou MIS i

7°) une tarification étudiée en fonction des quantités souhaitées et de votre statut d'entreprise.

ITE EST AUSSI POUR VOUS

ble des produits de notre magasin. L'inscription pour obtenirla CARTE ETUDIANT GENERAL estimmédiate et grati’

LES "REDRAWS"

Une question qui revient trop souvent, que ce soit
dans le Courrier des lecteurs ou sur le Serveur,
est: "Quand jutilise un accessoire dans mon pro-
gramme en GfA, j)’ai un rectangle gris sur l'écran
apres. Que faire?" Nous vous l'avons déja dit
dans le Courrier des lecteurs, il suffit de travailler
dans une fenétre, et de gérer les redraws. Mais
eut-étre devrions-nous nous attarder plus
ongtemps sur la question?

REGLES DE BASE

Tout d’abord, quelques regles simples, a respecter
impérativement si vous utilisez ’AES, en bref, si
vous avez une "interface GEM" dans votre
programme. Tout d’abord, il est interdit de faire
gum que ce soit a 1'écran, en dehors de la surface
e travail d’une fenétre, c’est-a-dire la Partie de la
fenétre comprise a l'intérieur du "cadre” formé par
la barre de titre-déplacement, les ascenseurs, etc.

A partir de cette premieére régle, on en déduit quel-
ques autres: il est interdit de travailler di-
rectement "sur le bureau". Vous écrivez souvent
sur les tables vous? J'espere quand méme que
vous utilisez du papier! C'est pareil pour le GEM
on travaille dans les fenétres, et nulle part
ailleurs. Ceci, pour une raison simple: c’est I'AES
lui-méme qui redessine le bureau. Si on modifie
quelque chose, il remettra ce qu‘il pense devoir
remettre, en général ce fond tramé (ou vert en
couleur). Il existe un moyen d’éviter ce probleme,
pour mettre des icones par exemple, nous le
verrons plus loin.

On déduit aussi que si on travaille DANS Ila
fenétre, on ne travaille par contre pas sur son
cadre. Seul I’AES a le droit d’en faire quelque
chose. Encore une fois, parce qu'il est le seul a le
redessiner, et qu’il le redessinera toujours a partir
de ses informations a lui. Si vous voulez adapter
a vos besoins certaines parties du cadre, il faudra

ue vous le refassiez entierement vous-meéme,

ans une fenétre qui n'aura pas cet élément aux
yeux du GEM.

ZONE INTERDITE

Encore une regle qu’on déduit de cette premiére
regle, toujours la méme: la barre de menus est
aussi la propriété exclusive de ’AES. La, c’est
pire que tout, on n’a absolument pas le droit dy
toucher quoi qu’il arrive. La barre de menus doit
étre dessinée par le GEM, manipulée par le GEM,
et rien d’autre. Il est méme interdit d’avoir une
boite de dialogue qui empiete dessus, la barre de

menus n’est en effet jamais redessinée dans ces
cas-la (a I'opposition du reste de l'écran comme
nous le verrons).

Vous devez donc toujours considérer que c’est
une zone interdite, dans laquelle vous ne devez
RIEN faire (sous GEM bien stir! On va pas
embéter les créateurs de jeux d’arcade en assem-
bleur avec ¢ca quand méme...). Autre chose sur le
sujet: il n’est absolument pas question de décréter
que "la barre de menus fait n pixels de haut",
avec n calculé de fagon plus ou moins aléatoire. 11
n'y a que le GEM qui décide de ce genre de
choses, et il fait ce qu’il veut. Pour connaitre la
surface sur laquelle vous avez le droit de faire
uelque chose (a condition d’ouvrir une fenétre,
évidemment), il n'y a qu’une seule méthode, que
voila:

~WIND_GET(0,4,x%,y%,w%,h%)

WIND_GET est une fonction AES du Window
Manager, permettant d’avoir pas mal d’in-
formations sur les fenétres. Ici, on travaille sur la
pseudo-fenétre 0, qui est I'écran, et qui a la
particularité d’interdire de travailler directement
dessus, vous avez compris {e pense, on utilise la
sous-fonction 4, qui s’appelle WF_WORKXYWH
pour les intimes, et qui, en clair, fournit les
coordonnées (sous forme coordonnées coin
supérieur gauche, largeur, hauteur) de la surface
de travail de la fenétre considérée, et donc ici
I'écran. C’est la méthode standard pour trouver la
taille maximale d'une fenétre par exemple.

Voila donc quelques regles de base, issues du
premier commandement du programmeur GEM,
que je répete, parce qu'il est vraiment trés im-
portant: "Tu ne travailleras point en dehors de la
surface de travail d'une fenétre." C’est noté? Et
que personne n’abrege ce commandement en "tu
ne travailleras point”, ou je me fache, vous avez
du pain sur la planche.

PRATIQUE

Dans la pratique, ca signifie que si vous utilisez
un tant soit peu le GEM, vous devez néces-
sairement ouvrir une fenétre pour faire un afficha-
Ee. La seule exception, et encore, est pour les
oites de dialogue: en effet, il faut "juste” réserver
la partie de l'écran en question avec form_dial,
puis la libérer ensuite, mais surtout, empécher
toute manipulation GEM entre-temps, c’est la cas
avec un form_do par exemple.

Mais en dehors de boites de dialogue, vous étes
donc censés travailler dans une fenétre. Sup-
posons que pour vous simplifier les choses, vous
ayez juste construit une fenétre de la taille de la
surface de travail de 1'écran, sans aucune com-
posante (pas de titre, de case de fermeture, d’as-
censeur...). Tiens, gentil comme je suis, je vous dis
comment on fait ca vite fait:
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~WIND_GET(0,4,x%,y%,w%h%) ' cf plus haut
wh%=WIND_ CREATE(0,x%,y%,w%,h%) ' on cree
une fenétre sans composante

IF wh%>0 THEN
-'WIND_OPEN(Wh%,X%,y%,w%,h%)
la fenétre en question

ELSE :
"1l y a un probléme dans ce cas. Il faut quitter
vite fait!

ENDIFE

r

on ouvre

Evidemment, il ne faudra pas oublier de la fer-
mer. Sans quoi, au bout de 7 exécutions du pro-

ramme, plus de fenétres, et ’AES va vous dire
ges choses que vous n‘aimeriez pas entendre, en
bref, vous vous trouveriez dans la clause ELSE du
IF ci-desssus. Tréve de bavardages, voila de quoi
fermer le tout, a condition bien sfir que vous
n‘ayez pas touché a wh% entre-temps, faute de
quoi vous risquez d’avoir trés mal.

~WIND_CLOSE(wh%)
~WIND_DELETE(wh%)

Facile, non? Mais indispensable. Une fois que
vous aurez fait ca, vous serez bien content, vous
aurez respecté le fameux premier commandement
du programmeur GEM, mais vous ne serez pas
plus avancé. Maintenant, quand on ouvre un
accessoire, puis qu’on le referme, on ne trouve
plus un rectangle gris, mais bel et bien la "trace
de I'accessoire qui reste 1a, et c’est pas jojo du
tout. Ah! Ah! Vous ne connaissez pas encore le
deuxieéme commandement, voila pourquoi!

REAGIR

Le deuxieme commandement est: "Tu ne négli-
geras aucun message.” Il ne s’agit pas de mes-
sages divins, d’illuminations de la foi, ou de
message dans votre BAL sur le serveur, mais de
messages GEM. Rappelons aux non-érudits (belle
facon de dire ignorants, non?) qu'un message
GEM est un échange interapplications,
caractéristique d’un systéme d’exploitation de haut
niveau. Soyons plus terre a terre, c’est comme ca
que le GEM, que c’est lui, qui s’occupe des
menus et des fenétres, qu’il te dit a toi, que tu
dois faire quelque chose, ah que oui (je devrais
pas travailler aussi tard - ou est-il déja tot?).

Ces messages, ils sont classés en quatre cate-
gories: les messages concernant les menus (ou LE
message lutot); ceux qui correspondent aux
fenétres, les plus nombreux; les deux petits
messages pour les accessoires; et les autres, en
fait les messages non-standard, que chacun
invente pour la communication entre plusieurs
applications personnelles.

Ces messages, on les récupere normalement avec
evnt_mesag ou evnt _multi. Mais comme on
programme en GfA (quelle horrrrrrreur, je ne le
diral jamais assez, vive le C et 'assembleur), on
va ufiliser les variantes d’Ostrowsky de ces
choses-la. Les voila:

ON MENU MESSAGE GOSUB message
ON MENU GOSUB menu

ON MENU [t]

MENU()

En voila de belles instruction, non? Si, si. La
plupart d’entre vous connaissent déja ON MENU
GOEUB, ON MENU, et MENU(0). Mais on va re-
prendre le tout et expliquer comment ¢a marche.

DU SEL SUR LES TARTINES?

En fait, ON MENU est tout simplement un appel
a EVNT _MULTL Tout bétement, oui. Mais la ol
ca devient intéressant, c’est qu’il n‘autorise que
les événements dont on a demandé la surveillance
(parce qu’on pourrait aussi surveiller le clavier, la
souris et un timer en plus de l'arrivée de
messages!), et pour ceux-la, il va tout de suite
faire un saut dans la procédure qu'on a indiquée
dans le ON MENU [machin] GOSUB truc.

Par contre, ce qu’il faut savoir, c’est que si on ne
met pas un temps derriere le ON MENU, le GfA
considére qu’il ne doit pas attendre, et il faut
donc placer le ON MENU dans une boucle sans
fin, et on est tranquille. Ainsi:

end=0
ON MENU MESSAGE GOSUB message
ON MENU GOSUB menu
WHILE end=0
ON MENU
WEND

Comme ca, votre programme ne fera qu’attendre
toute sa vie (c’est d’ailleurs ce qu'il est censé
faire), jusqu’a ce que se produise quelque chose,
dans notre cas, au choix, un clic dans un menu,
ou une action sur une fenétre.

Au fait, tant que vous ne faites pas de ON
MENU réguliérement, il ne peut absolument rien
se passer du coté du GEM! Pas de menu, pas de
fenétres, rien!

SCRUTONS

Donc, vous mettez cette boucle oti de droit, et
vous scrutez. Disons que le GfA scrutera pour
vous les messages, vous indiquant ce que le GEM
aura trouvé en scrutant la souris, entre autres.
Bref, une sale affaire de... scrutinerie? Scrutement?
Scrutation! Tiens, et salutations au soleil qui se
leve sur Paris, les lumieres de la Tour Mont-
parnasse s’éteignent gaeu a peu, vues de Pressi-

mage Building qui ne fait que 56 étages de moins...

Les messages de sélection d’une entrée de menu,
vous connaissez déja, elles seront traitées par la
procédure placée apres le ON MENU GOSUB, et
vous devez savoir qu’il suffit de vérifier MENU(0)
si vous avez créé ?e menu avec MENU m$(), et
MENU@) et MENU(4) si c’est un ressource, pour
déterminer ce qui a été sélectionné.

Les autres messages sont donc transmis a la
procédure indiquée dans le ON MENU MESSAGE
GOSUB. Tiens, je vous mets juste ici la structure
d’un message standard:

MENU(1): type de message

MENU(2): identification (ap_id) de l'application
émettrice

MENU(@3): taille du message en plus des 8 mots
standard ,
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MENU a 8): en fonction du type de message
Voici la liste des messages standard:

10 (MN_SELECTED): L’utilisateur a sélectionné
I'entrée MENU(5) dans le menu MENU(4). Le
titre du menu reste en inverse vidéo, il faudra le
remettre dans sa condition normale a la fin du
traitement.

20 (WM_REDRAW): Il faut redessiner la zone
de coordonnées MENU(5 a 8) dans la fenétre
MENU(4).

21 (WM_TOPPED):  L’utilisateur a cliqué sur la
fenétre MENU(4). Il faut l'activer avec
~WIND_SET(MENU(4),10,0,0,0,0).

22 (WM_CLOSED): L’utilisateur demande la

fermeture de la fenétre MENU(4). Il faut la
fermer.

23 (WM_FULLED):  L’utilisateur a cliqué la case
"plein écran" (en haut a droite) de la fenétre
MENU(4). 11 faut soit agrandir la fenétre au
maximum, soit, si c’est dejél le cas, la ramener a
sa taille précédente.

24 (WM_ARROWED): L’utilisateur a cliqué sur
un ascenseur de la fenétre MENU(4). Le type de
déplacement est dans MENU(5).

25 (WM _HSLID): L’utilisateur a déplacé le
slider horizontal de la fenétre MENU(4), a la
position MENU(5), de 0 a 1000.

26 (WM _VLSID): Méme chose pour le slider
vertical.

27 (WM _SIZED): L’utilisateur a demandé un
changement de la taille de la fenétre MENU(4).
Les nouvelles coordonnées sont dans MENU(G a
8). Il faut changer la taille avec
~WIND_SET(MENU(4),5, MENU(5), MENU(6),
MENU(7), MENU(8), en vérifiant éventuellement
auparavant la nouvelle taille (trop petit...).

28 (WM_MOVED): Méme chose pour un dé-
placement.

29 (WM_NEWTOQOP): La fenétre MENU(4) est
devenue active suite a la fermeture d’une autre
fenétre. En tous cas c’est sa signification officielle,
mais cet événement n'arrive jamais semble-t-il!

40 (AC_OPEN): Pour un accessoire, cela
signifie que 'utilisateur a sélectionné l'entrée de
numéro MENU(5) dans le menu des accessoires. 11
faut soit activer l’accessoire, soit réactiver sa
fenétre (la mettre au premier plan), si celle-ci est
déja ouverte.

41 (AC CLOSE): Pour un accessoire, ce mes-
sage indique qu'il y a changement d’application,
et que pour cette raison, sa ou ses fenétres ont
été fermées, et que la mémoire dont il est pro-
priétaire a treés vraisemblablement été rendue au
systeme! Ceci est di a la gestion de la mémoire
u TOS, dans lequel le GEMDOS est foncierement
monotache, alors qu’une couche qui lui est

Voila, c’est fini pour les messages standard. Le
remier est donc pris en charge par ON MENU
OSUB, vous pouvez l'ignorer. Les deux derniers

ne concernent que les accessoires, mais ne les

oubliez pas si vous transformez une application
normale en accessoire, ou en programme mixte.

Ici, le message qui nous intéresse le Plus est
WM_REDRAW. La plupart des autres n’ont pas
lieu d’étre, si vous créez juste une fenétre sans
composantes, a part (geut-étre) le WM_TOPPED,
qu’il vous est possible d’ignorer, si vous ne
voulez pas réactiver votre fenétre tant qu'un
accessoire est ouvert.

REDESSINONS

Voici donc le coeur du probleme, le redessin
d’écran. Mais voyons comment cela fonctionne au
niveau de I’AES, et de la seule tache qui tourne
constamment sur un ST, méme si vous l'ignorez,
le Screen Manager (c’est celui-ci qui se charge de
vous envoyer les différents messages).

L’écran du ST est donc formé de plusieurs
parties. La fameuse barre de menus, la surface de
travail de I'écran, puis une "pile" de fenétres, avec
un cadre, et une surface de travail. Ces fenétres
peuvent en général étre déplacées, modifiées,
activées, ouvertes, fermées, au gré de l'utilisateur.
On peut aussi ouvrir une boite de dialogue, et
dans ce cas, on '"réserve” une partie de I'écran,
dont on demande le redessin ensuite avec les
fonctions FORM_DIAL.

Des qu’un chan%ernent se produit a I'écran, I’AES
va reconstruire la partie qui apparait, et qui était
auparavant cachée. C’'est en général (toujours meé-
me), un rectangle. L’AES va lui-méme redessiner
ce quil peut, c’est-a-dire le bureau (habituellement
cette trame, ou ce fond vert), et le cadre des
fenétres. Pour le contenu des fenétres lui-méme,
I’AES n’a aucune idée de ce qui peut bien s’

passer, puisqu’il y laisse libre champ aux appli-
cations propriétaires de ces fenétres. Il envoie donc
un message a ces propriétaires, pour chacune des
fenétres concernées, en précisant la partie a redes-
siner, sous forme des coordonnées d'un rectangle.

Mais 13, il y a un gros piege. En effet, votre fené-
tre a toutes les chances de ne pas étre la fenétre
active, et d’étre partiellement cachée derriere une
autre, auquel cas il est possible que le rectangle
que vous devez redessiner empiéte sur une partie
qui ne vous appartient pas.

LE BAL DES RECTANGLES

C’est ici qu’intervient un élément important de la
gestion des fenétres, il s'agit de la liste des rectan-
gles. L’AES a en effet toujours a la disposition du
programme une série de rectangles, qui, tous
réunis, définissent la partie de la fenétre en
question qui est réellement "visible".’

Le principe d’un redraw est donc simple: il faut
F_rendre un par un tous les rectangles de cette
iste, en trouver l'intersection avec la partie a
redessiner, établir un clipping sur cette partie, et
la reconstruire. C’est tout simple comme vous

supérieure (I’AES) est multitiche, d’ott problémes.

voyez!

0. 000000000 o000 O 00 O
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Pour gérer la liste des rectangles, on commence

ar utiliser ~WIND_UPDATE(D), qui bloque les
enétres, et en fait, "gele" la liste des rectangles. Il
serait en effet dommage que la liste change en
plein milieu d’un "redraw", on risquerait de
dessiner plusieurs fois les mémes parties, et
jamais d’autres. A la fin, on relachera le tout avec
un ~WIND_UPDATE(0).

Pour éviter que l'utilisateur vienne cliquer par-
tout, ou qu’il ouvre un menu (ce qui risquerait de
défigurer notre fenétre), on indique au GEM
qu’on prend le contrdle de la souris avec
~WIND_UPDATE(3). En fait, on en prend le con-
trole, et on ne s’en occupe pas, il ne se passe
donc rien, et c’est le but recherché. On n’oubliera

as, une fois le "redraw" fini, de rendre le con-
trole au GEM par ~WIND_UPDATE(2). On pense
aussi au début, a cacher la souris, et a la réaffi-
cher a la fin, bien str!

Ensuite, pour obtenir les différents rectangles de
la liste, on utilise WIND_GET, avec 2 sous fonc-
tions, la 11 (WF_FIRSTXYWH) et la 12 (WF_
NEXTXYWH), ce qui donne:

~WIND_ GET(handle%,11,x%,y %,w%h%)

et

~WIND GET(handle%,12,x%,y%,w % %)

Le premier appel donne le premier rectangle de la
liste pour la fenétre de numéro handle%, et place
ses coordonnées dans x%,y%,w%,h%. Le deuxieme
appel, lui, fournit le rectangle suivant.

Pour chaque rectangle, il faut tout d’abord vérifier
que cen est effectivement un. Pour cela, on
regarde si la largeur (w%) et la hauteur (h%) sont
tous deux non nuls, faute de quoi c’est fini, il ny
a plus de rectangle, on s’en va.

Ensuite, on prend lintersection avec le rectangle a
redessiner. Pour ca, le GfA met a notre dis-
position RC_INTERSECT. Il suffit de fournir a
cette fonction les coordonnées de deux rectangles,
d’une part, on a les coordonnées de l'intersection
dans les variables qui contenaient celles du
deuxiéme rectangle, et d’autre part, on obtient
comme résultat de la fonction, FALSE si
Jintersection est vide, et TRUE si elle ne l'est pas.

Si l'intersection est vide, on Fasse au rectangle
suivant, pas la peine de se fatiguer. Sinon, on
ajuste le clipping sur l'intersection, et on appelle
sa routine personnelle de redessin de la partie
concernée.

ENCORE UNE REGLE

Ce qui nous améne au dernier commandement du
jour: "Tu sauveras toujours le contenu de ta
fenétre." En clair, ¢a signifie qu’il faut a tout
moment pouvoir redessiner n’importe quelle
partie de la fenétre. Si c’est du bit-map, il faut en
avoir une copie. Si c’est du vectoriel, un res-
source, ou du texte, il faut avoir tous les éléments
nécessaires pour pouvoir réafficher le tout. C'est
pas plus compliqué que ca!

En exemple, vous trouverez ci-joint, et bien sfir
sur la disquette du magazine, un petit programme
en GfA 3, qui ouvre une fenétre, affiche un menu

tout béte, et qui charge une image, qui sera
affichée dans la fenétre. Je vous laisse examiner
tout ca, essayez avec un accessoire, vous Verrez
comme c’est marrant de pouvoir avoir plusieurs
fenétres en méme temps a I'écran, et qu'est-ce que
c’est chouette, non?

J'espere que vous vous mettrez enfin a faire des
rogrammes plus "propres” sous GEM, et je vous
aisse vous amuser avec tout ca jusqu’au mois
rochain, ot je vous expliquerai mieux les

Eistoires de déplacements de blocs utilisés dans le

programme, et peut-étre d’autres exemples, avec

un ressource, ou du texte, je ne sais pas encore.

E FINITO!

Tiens avant de finir, je voudrais vous dire que
nous travaillons depuis pas mal de temps sur une
etite série que nous espérons définitive sur les
ormats d’images, qui, malgré les diverses
explications que nous avons dé{ié longuement
données, sont toujours le sujet de (trop) nom-
breuses questions.

Comme nous sommes loin d’étre parfaits (chez
Atari, on ajouterait "malgré la croyance popu-
laire", je vous jure, je I'ai déja luI{ nous vous
demandons de nous faire part de tous les formats
d’images un peu inhabituels que vous avez pu
rencontrer, avec si possible le plus de détails
ossibles (programme l'utilisant, description du
ormat, modes graphiques su&)portés, etc.). De
méme, si vous avez écrit des compacteurs
/décompacteurs d’images compressés, plus ra-
ides, plus courts, plus clairs, pﬁxs pratiques que
a moyenne, que ce soit en C, en assembleur, en
GfA ou un autre langage, n’hésitez pas a nous les
faire parvenir a la rédaction:

ST Magazine (Jacques Caron)
210, rue du Faubourg-Saint-Martin
75010 Paris

Les meilleures contributions seront récompensées,
on ne sait pas encore comment, probablement par
des logiciels de la Boutique. Au passage, ce genre
de demande de participation des lecteurs devien-
dra plus courant dans les prochains numéros, avec
la création d’une rubrique de programmation, ou
vous poserez les questions, et donnerez les réponses.

Tout ¢a, parce qu'on a beau faire tout notre possi-
ble, les questions techniques le sont de plus en plus,
et si nous ne savons pas forcément y répondre, il
existe toujours quelques lecteurs qui se sont déja
trouvés confrontés aux problemes, et ont déja trou-
vé des (éléments de) reponses. Tiens, on va discu-
ter avec le boss, mais normalement, les meilleures
contributions chaque mois recevront un petit quel-
que chose, non pas pour vous attirer a répondre,
nous savons que vous n’‘avez pas besoin de carot-
te, mais pour vous récompenser de votre aide.

Voila, a la prochaine fois, si vous voulez bien.

Jacques Caron
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ermple de gestion des redraws

main
END
" Les 6 procédures qui suivent sont tout a fait

; standard, et ne sont la que pour assurer le

; fonctionnement de I'exemple. Le programme en
; lui-méme est largement améliorable (gestion de
; scrollings, ouverture de fenétres multiples

; chargement d'images a des formats plus

; complexes, etc.), mais ce n’est pas le but.

" Seules les routines de REDRAW nous intéres-

; sent, elles figurent a la fin du listing, avec les

; routines de chargement d’image qui correspon-
; dent a notre exemple

* Programme principal
PROCEDURE main
~APPL_INIT()
init_pic
new_menu
new_window
end=0
ON MENU GOSUB menu
ON MENU MESSAGE GOSUB msg
” Boucle principale
WHILE end=0
ON MENU
WEND
* Fin
cls_window
cls_pic
~APPL_EXIT()
RETURN
’ Création du menu
PROCEDURE new_menu
RESTORE menu
READ a%
DIM a$(a%)
FOR i%=0 TO a%
READ a$(i%)
NEXT i%
MENU a$()
menu:
" Un menu totalement vide, avec juste

" le nécessaire pour appeler un accessoire
DATA 13
DATA "

","Exemple..."

EYATT A Lt b e e
DATA "Fichier"," Quitter ",
DATA ™
RETURN
“ Gestion menu
PROCEDURE menu
SELECT MENU(0)
CASE 1 !1 /Exemple...
a$="[0]] Exemple de gestion "
a$=a$+"| des redraws pour ST Mag "
a%$=a$+"| (c) 90 J. Caron & Pressimage | "
a%$=a$+'[ OK 1"
~FORM_ALERT(1,a%)
CASE 11 ! Fichier/Quitter
end=1
ENDSELECT
MENU OFF
RETURN
* Création fenétre
PROCEDURE new_window

' la procédure de
r

’ on récupere la taille de l’écran
’ utilisable (sans la barre de menu)
~WIND_GET(0,4,x,y,w,h)
* on demande l'affichage du fond
~FORM_DIAL(3,0,0,0,0,x,y,w,h)
* on crée une fenétre
wh%=WIND_CREATE(&H2B,x,y,w,h)
’ on lui donne un titre
t$=" Exemple "+CHR$(0)
t%=MALLOC(LEN(t$))
CHAR({t%}=t$
~WIND_SET(wh%,2,SHR(t%,16),t% AND
65535,0,0)
* on Youvre (les coordonnées sont
’ prévues pour avoir un peu d’espace)
~ D O EN(wh%,x+201? +20,w-40,h-40)
’ on met de coté les coordonnées
* de la surface de travail pour draw()
~WIND_GET(wWh%,4,wx%,wy%,i,i)
RETURN
" Fermeture fenétre
PROCEDURE cls. window
~WIND_CLOSE(wh%)
~WIND_DELETE(wh%)
~MFREE(t%)
RETURN
" gestion événements
PROCEDURE ms
SELECT MENU(1)
CASE 20 ! redraw demandé
" MENU(4), dans la zone

our la fenétre
ENU(4 a 8)

redraw(MENU(@4), MENU(5) MENU(6), MENU(7), ME
NU(8))
CASE 21 ! activation de la fenétre demandée
~WIND_SET(MENU(4),10,0,0,0,0)
CASE 22 ! fermeture de la fenétre
end=1
CASE 27 ! changement de taille
CONT
CASE 28 ! changement de position

~WIND_SET(MENU(4),5, MENU(5), MENU(6), MEN
U7),MENU®))
~WIND_GET(wh%,4,wx%,wy%,i,i)
ENDSELECT
RETURN

" Et voila la partie qui nous intéresse:
DRAW!

PROCEDURE redraw(wh,x,y,w,h)
" on gele la "liste des rectangles”
" de la fenétre
~WIND_UPDATE(1)
" on prend le contrdle la souris:
" on blogue les menus
~WIND_UPDATE(3)
" et on cache la souris
HIDEM
" on récupére le premier rectan le
~WIND_GET(wh,11,xx,yy,ww,hh
" tant qu’il y a des rectangles

WHILE ww<>0 AND hh<>0

’ si l'intersection avec la zone

’ A redessiner est non vide

IF RC_uINTERSECT(X,Y;W;h;XXfYY;Wthh)
’ on active le clipping sur cette partie
CLIP xx,yyxx+ww-Lyy+hh-1
’ et on la redessine

draw(xx,yy,ww,hh)

00 00000 a0 OGO O00000O0O0
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ENDIF
’ rectangle suivant dans la liste
~WIND_GET(wh,12,xx,yy,ww,hh)
WEND
" on annule le clipping
CLIP OFF
* on réaffiche la souris
SHOWM
’ on rend le contrdle de la souris
" au Screen Manager
~WIND_UPDATE(2)
' et on débloque la liste des rectangles
~WIND_UPDATE(0)
RETURN

La procédure qui suit doit réafficher
le contenu du rectar}lgie (x,y,w,h)

Ici, on utilise BITBLT pour réafficher
une portion de l'image chargée

PROCEDURE draw(x,y,w,h)
' coordonnées des bi,ocs source et destination
p%(0)=x-wx%
p%()=y-wy%
p%(2)=x-wx%+w-1
p%(3)=y-wy%+h-1
p76(4)=x
p%(5)=y
p%(6)=x+w-1

%(7)=y+h-1
mode 3: replace
%(8)=3
on recopie
BITBLT s%(),d%(),p%()
RETURN

’ Les routines qui suivent sont prévues pour le ;
monochrome. Pour la couleur, utilisez les ;
routines un peu plus loin.

’ N'utilisez pas les deux en méme temps!

’ Chargement de I'image
’ Format PIC, 32000 octets sans rien d’autre
PROCEDURE init_pic
’ On donne un peu de place au TOS
RESERVE 40000
’ On réserve un peu de place
adr%=MALLOC(32000)
* On charge une image
BLOAD "PYRAMIDS.PIC" adr%
* Création des MFDBs
DIM 5%(5),d%(5),p%(8)
’ MFDB source, pour l'image chargée
* adresse de base: le bloc alloué
s%(0)=adr%
’ largeur de l'image: 640
s%(1)=640
’ hauteur: 400
s%(2)=400
" nb de mots pour une ligne (largeur/16): 40
s%(3)=40
’ mode. Ici, mode spécifique a la machine
s%(4)=0 !
’ nombre de plans. Ici, monochrome
s%(5)=1
’ MFDB destination, pour l'écran
" adresse de base: écran logique
d%(0)=XBIOS(3)
" largeur: d’aprés VDI
d%()=WORK_OUT(0)+1
* hauteur: idem

d%(2)=WORK_OUT(1)+1

’ nombre de mots: idem

d%(3)=d%(1)/16

’ mode spécifique a la machine

d%(4)=0

’ nombre de plans.

’ Méthode tordue a premiere vue, non?

d%(5)=ROUND(LOG(WORK_OUT(13))/LOG(2))
RETURN
* on rend la mémoire utilisée pour l'image
PROCEDURE cls_pic

~MFREE(adr%)

RESERVE
RETURN

’ Les routines suivantes sont prévues pour la couleur.

r

* Chargement de lI'image (format NEO, 32128 octets)
PROCEDURE init_pic

’ On donne un peu de place au TOS

RESERVE 40000

adr%=MALLOC(32128)

* On charge une image

BLOAD "ERAGON .h%EO",adr%

’ On sauvegarde I'ancienne palette

’ et on met la nouvelle

DIM coul%(15)

FOR i%=0 TO 15
coul%(i%)=DPEEK(&HFF8240+2*1%)
SDPOKE

&HFF8240+2*1%,DPEEK (adr %+4+2%1%)

NEXT i%

* Création des MFDBs

DIM s%(5),d%(5),p%(8)

* MFDB source, pour l'image chargée

* adresse de base: le bloc alloué + 128

* début effectif de I'image en .NEO

s%(0)=adr%+128

" largeur de l'image: 320

s%(1)=320

* hauteur: 200

s%(2)=200

’ nb de mots pour une ligne (largeur/16): 20

$%(3)=20

* mode. Ici, mode spécifique a la machine

s%(4)=0

’ nb de plans. 16 couleurs donc 4 plans

s%(5)=4

" MFDB destination, pour I'écran

’ adresse de base: écran logique

d%(0)=XBIOS(3)

" largeur: d’apres VDI

d%(1)=WORK_OUT(0)+1

’ hauteur: idem

d%(2)=WORK_OUT(D+1

’ nombre de mots: idem

d%(3)=d%(1)/16

’ mode spécifique a la machine

d%(4)=0

’ nb de plans.

d%(5)=ROUND(LOG(WORK_OUT(13))/LOG(2))

RETURN

’ on rend la mémoire utilisée pour I'image
" et on remet l'ancienne palette
PROCEDURE cls_pic

FOR i%=0 TO 1 ' .
SDPOKE &HFF8240+2%1%,coul%(i%)

NEXT i%

~MFREE(adr%)

RESERVE

RETURN
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Comme promis, nous re-voila préts a sévir et a ingurgi-
ter unie nouvelle et importante paire de type structures
de données: les Queues et les Piles. Mais avant, repre-
nons brievement le contenu de l'article précédent. Le
propos d’alors était de rassembler des éléments de for-
mes diverses dans une méme entité ou les informations
sont regroupées de maniére contigué dans la mémoire.
Il était alors question du prototypage des données.
Nous parlions également des tabléaux de données qui
consistent a regrouper, de maniére tout aussi homogene
dans la mémoire, des éléments d’'un méme type, quil
s'agisse de données a I'état pur, de pointeurs sur des
données, ou méme dun type de donnees nouveau créé

ar prototypage. Nous nous rappelons que les-dits ta-
leaux peuvent étre multi-dimensionnels et dans ce cas
les données sont réunies par groupes et sous-groupes.
Puis nous avions abordé Fe cas bien précis de la table
de HASH, qui s'était révélée étre un tableau bi-dimen-
sionnel ot les données sont regroupées dans les divers
groupes par un critére précis, permettant ainsi des algo-
rithmes de recherche d’éléments beaucoup plus rapides.

LES QUEUES

Voici une nouvelle fagon de stocker des informations
pour les rappeler par la suite. La structure de Queue
est définie par deux algorithmes principaux, le premier
qui consiste a stocker un élément sur la queue: Qput()
et le deuxieme qui permet de récupérer un élément sur
la queue: Qget(). Ces deux algorithmes geérent ce que
I'on agpelle en termes techniques une FIFO (First In
First Out) qui signifie que les éléments sont récupérés
dans le méme ordre que celui de leur stockage. Le
remier élément entré sera le premier élément sorti. La
igure suivante donne un exemple de queue vis-a-vis
des deux algorithmes dont nous faisions mentjon tout a
I'heure, Qput pour stocker un élément et Qget pour
récupérer un élément.

INTRODUCTION A
L’ALGORITHMIE (V)

:mt' Rpos; ;: %’%iiﬁon de lindice de lecture */
in axpos; /* Indice max. pour wpos et */
: int  *buf; /* Pointeur sur le hlﬁerpcélse qurgloes =

Les états possibles de la structure Queues étant:

#define QstateOk 0x00 /* Préte a rececoir et
_ a émettre */
#define QstateEmpty 0x01 /* Préte a recevoir,
] buffer vide */
#define QstateFull 0x02 /* Préte a émettre,
_ buffer plein */
#define QstateAlloc 0x04  /* Erreur d’allocation,
! Queue HS.*/
#define QstateDef 0x08  /* Erreur de définition
i a la création,
* mauvaise valeur pour Posmax,
_ * Queue Hors Service égalernent 27
#define QstateTerm 0x10 /¥ Queue détruite */
Qinit() sert a initialiser une Queue. Qterm() sert a la
détruire.
En C:
Qinit(Posmax,q)
int Posmax; /* Nombre d’éléments maximum

du buffer */
struct QUEUEI *q; /* Pointeur sur une structure QUEUEI */

if(Posmax<=0)
return (QstateDef); /* Mauvais paramétre */
if((q->Buf= malloc((g->Posmax=Posmax)*sizeof(int))) <= 0)
return (g->state=QstateAlloc);/* Mauvaise allocation */
g->state=QstateEmpty ; /* On signale que la Queue est vide */
return 0; /* Initialisation correcte 1! */

)
Qterm(q)
?truct QUEUEI *q;

TEigure 4a:

Representation en memoire d'une Bueue non circulaire.

L
lloctet.]

HWpo=sId

Taille de la Queue: 16 £léments. Taille d'un éelément:

Direction des indices Wpos & Rpos

FOSMAKX &

R e e

e T -

Indices
Eloqués

RposIt
FPOSMAX =51 &£3al

Alaorithme Qgetf). Sgyntaxe: Qaeti).
51 Rpos 4

4 1a taille de la Quede ¥ taille d?un &lément, crlest 12indice maximum Jamais
atteint par Hpos =t RBpos sinon Qputd} £Lcrirait &t Qgetd)d lirait &n dehors du Buffer de Queus.
HWposI § Rposl représentent les positions Initiales de Hpos & Rpos.

Algorithme Qputil. Sguntaxe: Qput VALY VAL £tant 174lément que 1'on désire stocker.

£i HWpos 1= FOSMAX, on stocke VAL & 1?indice Hposz dans 1a Queue, puis on incrémente Hpos.

=i Wpos == FOSMAX, on attend ques le Buffer de Queues solt vidd.

= Wpos, on renvoie 13 valeur situde 3 1rindice Rpos dans le buffer de Queus uis on
incrémentes Rpos, si Rpos == POSMAX,; on confidare que le BUuffer a £1t4 vidé. ; R
2i Rpoz == Wpos, on considare aussl que 1ea Buffer =5t vide. On ne rend rien.

1C1l .

Il existe, comme pour les listes, une possibilité de gérer
une queue circulaire. Ceci permet aux algorithmes %put
et QCFEt de ne ﬁas bloquer si 'on arrive en fin de buf-
fer de queue. 1l suffit pour cela d‘attribuer a ces deux
algorithmes un indice "Wpos’ pour I'écriture d'un nou-
vel élément et 'Rpos’ pour la lecture du prochain éle-
ment A lire. En ré-initialisant ces indices a zéro
lorsqlu’ils atteignent la limite du buffer, et en s’assurant
que l'indice Wpos est différent de Wpos-1, nous pou-
vons écraser des éléments écrits par Qput et déja lu par
Qget. Voici une structure typique d'un buffer de queue
circulaire comportant des élements de type int (2 octets
sur ST). .

struct QUEUEI |
int state; /* Etat de la structure QUEUE */
int Wpos; /* Position de l'indice d’écriture */

if(g->state>=QstateAlloc)

return (QstateTerm); /* La Queue est dép Hors Service®/
if(mfree(q->Buf)<0)
return QstateTerm; /* Erreur de désallocation */
return (q->state=QstateTerm);/* Désallocation Ok, verrouiller
| * la Queue par QstateTerm */

Qput(val,q)
int val;
sl;l‘ruct QUEUEI *qg;

int Wpos;
if(q->state>QstateEmpty)
return (g->state); /¥ Queue hors d’état de recevoir */
if(q‘:\?state_ == QstateEmpty)
pos=p->Rpos=0;
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/* Queue vide, on repositionne les indices de lecture et
*d’écriture sur l'indice nul. Attention un buffer vide
*signifie que tous les éléments écrits ont été lus, donc
*dans ce cas Wpos et Rpos ne sont pas forcément nuls!
*Pour Optimiser I'algorithme nous pouvons différer un
*futur recalibrage des indices W&Rpos en considérant
*gue si le buffer est vide, on peut sans risque décider
*d'écrire a partir de l'indice 0. Ceci éloignera le traite
*ment spécial de bouclage de fin de buffer au début de
*buffer (rappelez-vous que nous traitons le cas d'une
*Queue circulaire) */

else Wpos=q->Wpos;
*(q->Buf+Wpos)=val; /* On stocke le nouvel élément.*/
(;->state:(( ->Wpos=((Wpos+=sizeof(int)) >= g->Posmax
? 0 : Wpos)) (ligne précédente)

== p->Rpos ? QstateFull : QstateOk);
/* Partie de la fonction qui 1) Modifie l'indice d’écriture
*en le faisant retourner en 0 si I'on atteint la limite du
*buffer .2) Positionne 1’état du buffer pour un prochain
*appel. */

{el‘urn QstateOk; /* On a écrit correctement ! */

Qget(p,q)

int *p; /* Pointeur sur une zone de retour de valeur.
* Elle doit pouvoir accepter un int
* correspondant a l'int Iu. */

struct QUEUEI *g;

{

int Rpos;

if(q->state & (~QstateFull))
return (g->state); /* La Queue n'est pas en éat d'émettre*/

*p="*(Buf+(Rpos=q->Rpos));

3_>State:(( ->Rpos=((Rpos+=sizeof(int)) >= q->Posmax ?
: Rpos)) (ligne précédente)

== q->Wpos ? éstateEmpty : QstateOk);

return QstateOk; /* On a lu correctement */

} i

En assembleur 68000:
Structure Queue.
Queue state EQU
Queue elsof EQU
EQU

00 ;Octet d’état de la Queue.
01 Taille d'un élément de la Queue.
Queue Wpos 02 Indice d'écriture dans la Queue.
Queue Rpos EQU 04 Indice de lecture dans la Queuve.
Queue_Posmax EQU 06 ;Indice maximum pour
‘Wpos & Rpos.
Queue_ Buf EQU 08 ;Pomteur sur le Buffer de Queue.
;Toujours paire pour éviter
;une exception even Adr.
Queue_sof EQU 12 ;Taille d'une structure Queue,
ossibles d’une Queue *HEFEEEEREEE
$00 Queue ok lecture écriture.
$01;Quace vide (on re paut quy &qire)
$02;thejﬂ?£e(mmwiq! Jire)
$04 Queue erreur de oc.
$08 Queue HS. erreur de création
::due & une mauvaise définition.
$10 Queue HS. détruite par learm
Vous pourrez trouver les MACRO SETBLCK,MALLOC
et MFEEE dans l'article "Pratique des cahiers d’algorith-
mie III" ST MAG 34.

QINIT

st Différents états
QstateOk EQ
QstateEmFty EQU
QstateFul EQU
QstateAlloc EQU
QstateDef EQU

QstateTer

macro
move.l \3,-(SP) jpoi sur strudt Queue.
move.w \2,-(SP) ;Posmax de la Queue.
move.w \1,-(SP) ;Taille des éléments.
jsr Qinit  ;Appel a Qinit.
addq.l #8,SP ;Correction de la pile.
endm

macro
move.] \1,-(SP)
jst Qterm
addgq.l #4.SP
endm
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macro

move.l \2,-(SP)
move.l \1,-(SP)
jsr Qput
addq.l #8,SP
endm

macro

move.l \2,-(SP)
move.l \1,-(SP)
jsr Qget
addql #8,SP
endm

MAIN:SETBLCK
MALLOC #Queue_sof
move.l D0o,D7
QINIT #2 #$100,D0
QPUT #1,D7
QGET #RCV,D7
QPUT  #2,D7

:Initialisation de la Queue.
Ecrire élément de valeur #1.
:Lire élément suivant (#1)
:Ecrire élément #2, il écrase
#1 dans le buffer puis
;que la Queue est vide!
:Lire élément suivant #2.
:Lire élément suivant,
serreur de lecture car la
:Queue est Vide.

:Ecrire élément #7
:Ecrire élément #5
#RCV,D7 Lire élément suivant #7.
#RCV,D7 Lire élément suivant #5.
D7 ;Détruire la Queue.
#RCV,D7 :Lire élément suivant,
;Erreur Queue H.S.
:Ecrire élément #8,
:Erreur Queue H.S.

QGET #RCV,D7

#RCV,D7

#7,D7
#5,D7

#3,D7
QUIT: clr.w - (SP)
trap

#1
RCV dcw $0000

Qinit:;Initialisation d'une Queue.

:‘Paramétres: Posmax, un pointeur sur une struct Queue.

D1/A1,-(SP)
$10(SP),D1
1

movem.l
move.l
bgt ;
moveq #QstateDef, DO
" bra .RT

movea.l D1,Al
move.w $C(SP),D1
andi.w #7,D1

ble .ERRDef :Taille non conforme !
move.b D1,Quete elsof(Al) Stockée dans la struct.
move.w $E(SP), D0 ;Posmax.

andi.l #53£££,D0 ; sur le maxi;mum

ble .ERRDef ‘Posmax <=0, erreur !
Isr.b #1,D1 ;Taille fin ?

bcs 5 ;0Oui.

?)dd.w EZJO,DO ;plus rapide que lslw #1,D0

ra J

tst.b D1 ;reste des bits a 1 ?

bne .ERRDef ;Oui, erreur de taille des éléments.
move.w D0,Queue_Posmax(Al)

MALLOC DO :Allocation du Buffer de Queue.
tst.l DO ;Pointeur valide ?

bgt 4 :Oui.

moveq #(QstateAlloc,D0 ;Non, erreur d’alloca

;tion mémoire.
bra .ER

move.l DO0,Queue Buf(Al) ;Stockage du poin
steur de Buffer.

:Pointeur sur la structure.
:Pointeur valide !

:Taille.

move.b
clr.w
bra RT

.ERRDef Ermreur de pammeh’a% a la création.
#(stateDef, DO Valeur de retour.

move
.ER move. D0,Queue_state(Al)
RT movem.l (SP)+,D1/Al ;Récupérer les registres.

rts ;retour a la fonction appelante.

#QstateEmpty,Queue_state(Al)
DO ;Retourner Ok a fonction appelante.

Sauver les registres modifiés.

Qterm: :Destruction d’une Queue.
;Paramétre: un pointeur sur une structure Queue.

move.l Al-(SP)

move.l $8(SP), DO ;Pointeur cohérent ?

ble ER ;NON !

movea.l DO0,A1 ;O

Qget:

movem.l
move.l

ui, !
cmpi.b #Q5tateAlloc,Queue_st‘ate(A]) bgt
.ER ; :
Queue Buf(Al) ;NON, libérer le Buffer movea.l
bne .ER :NON! not.w
ER moveq #QstateTerm, D0 ;Valeur de retour de fonct clr.w

;Déja Hors-Service. moveq

lg/%e ;OUI! bra
FREE :

:de Queue. move.b
tst.l Do :Libération Correcte ? moveq
move.b #QstateTerm,Queue_state(Al) ;Oui, on met and.b

Jla Queue H.S. bne
move.l (SP)+,Al move.b
rts movea.l

ut: :Ecrire une valeur dans la Queue.
;Paramétres: Valeur, pointeur sur une structure Queue. move.w
movem.l D1/A1-A2,-(SP) o “'3
move.l $14(SP),D0 ;Pointeur sur struct Queue valide 2 SH
bgt 1 ;OUT! beq
E}_gveq #]%;tateTerm,DO ;NON! erreur de parameétre. move.l
movea.l DO0,Al ;Al contient le pointeur. ?;gveb
moveb Queue state(A1),D0  ;Etat de la Queue. |- Bia e
cmpib #QstateEmpty,D0;Hors état de recevoir ? MOVeW
bgt ER ;OUI! o
bne 2 ;Buffer est non vide! moveq
clr.w D1 ;Buffer vide reset indices Wpos cmp.w
1tc)lr.w (gueue_Rpos(Al) ;et indice Rpos. BlEr
ra

move.w Queue Wpos(A1),D1
movea.l Queue Buf(Al),A2
clr.w DO
move.b Queue_elsof(Al),D0
cmpiw #2,D0
beq 4
bmi
move.]
bra ;
move.w $12(SP),$0(A2,D1.W)
bra .6

move.b $13(SP),$0(A2,D1.W) ;Un byte.

add.w DO0,D1 ;Wpos+=Taille d'un élément.

cmp.w Queue_Posmax(A1),D1 ;Fin de buffer ?

blt i ;NON!

clr.w D1 ;OUI, retour a l'indice 0.

move.w D1,Queue Wpos(Al) :On stocke le

;nouvel Wpos.
#QstateOk,DO :écrit correctement!
Queue_Rpos(Al),D1
8

movea.l

clr.w
move.w
cmp.w
bnep
move.b
bra
move.b
movem.l
rts

:Indice d’écriture.
:Buffer de Queue.

‘Taille des éléments.

;Un Word. 6
5 ;Un Byte. ‘ER
$10(SP),$0(A2,D1.W) ;Hop on stocke un Long, | =
6

;Un Word.
LES PILES

moveq
cmp.w ;Buffer plein ?
bne ) sSNON!
move.b #QstateFull,Queue_state(Al)
bra ER

move.b D0,Queue state(Al)

;OULl!

signifie que

;On signale 'état. 3 e
premier a étre

:0Ok du Buffer.
movem.]l (SP)+,D1/A1-A2
rts

de 1a taille d'un octet.

r-———————-———"———'_'_'_'_“'____'__"'"_——"—'_'_'__'
u__._..,_—.—a_.-———__"'———'—.-_._-__“
Figure 4b: Représentation en ménmoire d'une fueue circulaire de 16 éléments

;Lire une valeur dans la Queue.

;parametres: pointeur sur zone de stockage,
;pointeur sur une structure Queue.

D1/A1-A3,~(SP)
$18(5P),D0

1
#QstateTerm, D0
ER

D0,A1 ;Pointeur sur structure Queue.
Queue_state(A1),D0 ;Etat de la QUEUE.
#QstateFull, D1
D1
DO0,D1 ;Hors d’état d’émettre ?
.ER ;Oui! on quitte.
DO
Queue_elsof(A1),D0 Taille des éléments.
Queue_Buf(Al),A2 :Début du Buf-
;fer de Queue.

$14(SP),A3 ;Pointeur sur zone de stockage.
Queue Rpos(A1),D1 ;Indice de lecture.
#2,D0 ;Taille des éléments.
2 ;Octet.
;Word.

;Hop un Long !

:Pointeur sur struct
:Queue valide ?
;OUI!

3
$40(A2,DLW),(A3)

S0(A2,D1.W),(A3) :Octet.

;Word.
;Nouvel indice Rpos.

4
$0(A2,D1.W),(A3)
DO,D1
#QstateOk, DO
Queue Posmax(A1),D1;Fin de buffer Queue?
5

D1
D1,Queue_Rpos(Al)
Queue Wpos(Al),D1
6

;Sauver Rpos.
:Buffer vide ?

;#QstateEmpty,Queue_state(A]) ;OUl!
ER

DO0,Queue_state(Al) ;NON!

(SP)+,D1/A1-A3

La figure ci-dessous décrit une Queue circulaire.

(Stack en anglais)

La pile s’apparente un peu a la Queue non circulaire,
dans le sens ou elle est également décrite par deux
algorithmes principaux:

sput qui permet
et sget qui permet, comme vous devez vous y attendre,
de récupérer une information. La seule mais cruciale
différence entre ces deux derniéres techniques de stoc-
kage réside dans le fait que, contrairement a ce que
nous avions vu concernant la queue, les algorithmes

sput et sget it;eé

e stocker une information sur la pile

rent une LIFO (Last In Fisrt Out). Ce qui
dernier élément stocké sur la pile sera le
récupéré par sget. Sput et Sget sont

il

Direction des incides Wpos § Rpos

. FOSMAX 4

LT T e

Rposl4

I\Il\J—|

pouvoir de nouveau stocker une valeur.
Algorithme Qgetld, Syntaxe: Qaetdd. |
Si le Buffer n’est pas vide, on renvole la valeur se trouvant %
on incrémente Rpos, si Rpos == FOSHAX alors Rpos=@, S1 Rpos ==

Qputi) pour pouvoir lipe de nouveau sur la Qu=ue,

| Algorithme Qputild. Suntaxe QpUtiVAL) VAL é&tant 17&lément que 17on désire stocker I

Si 1= Buffer n’est pas plein, on stocke VAL 3 l’indice Wpos dans le Buffer, puls on incrémente
1?indice Wpos, §i Wpos == POSMAX alors Wpos=@, 5i Wpos == Rpos alors le Buffer est plein.

£i le Buffer est plein on ne peut dvidemment rien stocker, il faut attendre un appel 3 Qgetl) pour

X - Wpos alors le Euffer est vide.
Si l= Buffer =st vide on ne peut bilan sJUr rien lire sur la Queue, 11 faut attendr= un appel &

17indice Rpos dans la Buffer; puis
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Figure 5! Représentation mémoire d'une

t—Fila descendante en mémoirs

|| el

|

+ FosI

Alacrithme SpUtCUVALY
nouvel indice. (Fr& Décrdmentationd.

nouvel indice, (Fré Incrémentationl.

Dans certains cas, l'algorithme doit fgalemsnt
capacitéd du buffer de pile,

Algorithme Sgetl):

Fos de la taille de 17objet 3
En pile ascendantes, on renvolt
Pos du nombre dfoctets de 1tobj=t 3
Etant donnés les modes dfadreszages

pré& incrémentation ni la post décrémentation.

—+ Pile ascendants en mimoire —

Fosl =%t la pofition initiale de 17indice de lacture-gdoritures.
En pile descendante, on décrémentes 17indice du nombre

Ern pile azcendante, on incrémenta 17indice du nombre dfoctets de VAL, puis on stocke VAL au

En pile descendantes, on renvoit la valeur se trouvant
renvoler. (Fost Incrdmentation.
la valeur = trouvant & 1

renvoler. (Fost Ddcrémentationd.

possibles an 52000, 11 &5t préférable d?’adopter la solution
d= 1a pile descendants. La pré décrdmentation et la post incrémeniation existent mais pas 1a

dfoctets de VAL, puis on stocke VAL au

Srazsurer gue 1findice Fos ne dépasse FaF la

4 1la poFition Pos, puis on incréments

la position Pos, puis on décréments

d’une extréme simplicité: traditionnellement, une pile
est gérée dans le sens descendant de la mémoire lors-
qu’on inclut un élément, et dans le sens ascendant pour
oOter un élément. Si la variable Stack pointe sur une

partie d'une pile alors pour inclure un élément, nous
utiliserons en C:

*(--Stack)= nouvel element
dernier_element=*(Stack++)
Ce qui donne en Assembleur:
move.f nouvel element,-(An) ; Sput.

move.f (An)+,dernier_element ; Sget.

"f" est le format correspondant a 1a taille de I’élément
et An est un registre d’adresse pointant sur une zone
de pile. La figure ci-dessus décrit une gestion de pile
ascendante et descendante.

LES LISTES CHAINEES

Les différentes formes de stockage que nous avions
analysées (structures, tableaux, HASH TABLES, Queues
-que l'on appelle aussi "Files'-, Piles) représentent des
structures de données qui portent le nom génériques de
"listes". En effet, les structures sont des listes d’informa-
tions dont les éléments peuvent étre de différents types.
Les tableaux sont des listes d’informations d’un méme
type d’élément, et les HASH TABLE une particularité
e tableaux multi-dimensionnels. Les files sont des ta-
bleaux mono-dimensionnels, dont les informations ne
sont accessibles que séquentiellement, a partir d’un
pointeur d’écriture placé en queue d’un buffer, et a
gartir dun pointeur de lecture glacé en téte du méme
uffer. Les piles sont des listes d’informations auxquel-
les on n'accéde que séquentiellement en lecture et en
€criture, & partir d'un méme pointeur que 'on appelle
le sommet.
Ces divers types de listes ont la méme particularité:
leurs informations se situent de maniére homogene en
mémoire. C'est-a-dire que la déclaration d‘une telle liste
implique obligatoirement que ses divers éléments se
trouvent contigus en mémoire. Ceci inclut dans l'essen-
ce méme, une certaine limitation du buffer qui doit
recevoir les informations constituant les éléments. Car
déclarer un tel tableau signifie que 'on va demander
au systeme de nous fournir un espace mémoire capable
de recevoir les éléments du tableau. Donc lors de la
déclaration du-dit tableau, nous devons fixer parfaite-
ment les besoins en mémoire. Cela n’est pas compatible
avec certains programmes qui ne laissent pas présager a
'avance de la taille totale nécessaire a une application.
Dans ce cas précis, nous pouvons déclarer un tableau
dont la taille est égale au besoin maximum de stockage
d’informations, mais nous risquons ainsi de réserver
une place qui ne sera pas forcément utilisée. Il existe
heureusement une parade, I'utilisation d’une liste capa-
ble d’évoluer facilement avec le besoin: la liste chainée.
Chaque élément de la liste chainée est constitué, ainsi:
- d’un espace mémoire destiné a supporter les informa-
tions a proprement parler;
- d'un a plusieurs pointeurs sur une (des) liste(s) se
référant a un (plusieurs) autre(s) élément(s).

; pour Sput() et
; pour Sget().

a) Chainages sim%les
Le chainage simple ne supporte gu’un pointeur sur un
élément équivalent. Donc on accéde aux divers éléments
de maniére séquentielle par l'intermédiaire d’un seul
lien,

b) Chainages doubles

Le chainage double supporte deux pointeurs sur des
éléments équivalents, 'un s’appelle le lien avant (For-
ward LINK), il permet d’accéc{)er a l'élément suivant de
la liste. L'autre s’appelle le lien arriére (Backward
LIEK) et permet d‘accéder a I'élément précédent dans
la liste.

) Listes circulaires

Les listes circulaires sont des cas particuliers de chaina-
ge simple. En effet, tout se passe comme un chainage
simple, excepté que le dernier élément de la liste pointe
sur le premier.

d) Listes doublement circulaires

Les listes doublement circulaires sont des cas particu-
liers de chainages doubles. Encore une fois, tout se
passe comme un chainage double, excepté que le der-
nier élément de la liste se référe au premier par son
lien avant et le premier se référe au dernier par son
lien arriére.

e) Listes multiplement chainées
Les liens dans une liste chainée ne sont effectivement
pas limités au nombre de deux. Nous pouvons aisé-
ment concevoir plusieurs couples de liens doubles si le
besoin s'en fait sentir. Par exemple, un couple de liens
pour unir tous les éléments de la liste et un (ou
plusiers) autre(s) pour unir de maniére préférentielle (et
sous des critéres qui restent au choix du programmeur)
certains éléments que I'on peut considérer faisant parti
d’une méme catégorie. C'est le cas sous Unix ot certai-
nes structures sont doublement liées de facons multi-
ples, afin d’obtenir une meilleure efficacité lors de
recherches sous divers critéres. Nous faisons notamment
allusion aux structures PROC du noyau UNIX qui se
trouvent lices de maniere générale, et de plus unis par
des liens de paternité..

Nous invitons le lecteur a (re)lire I'article "Cahier d’al-
orithmie" de Daniel Fournier ST-MAG 33 page 78 et a
ire "Pratique des cahiers d’algorithmie" g'fg—MAG 34

page 77 pour obtenir les algorithmes de gestion des lis-

tes. Rendez-vous le mois prochain pour une étude
détaillée des arbres. Nous y retrouverons notamment
les arbres binaires classiques, les arbres N-éres avec des
algorithmes de recherche basés sur une notion que nous
venons d’évoquer et que nous approfondirons: le

HASH. Nous parlerons également d’algorithmes encore

Ellus €laborés traitant des arbres spéciaux tels que le
eap, et les arbres équilibrés.

Roger Veber

- 124 -

Comment? Déja le cinquieme numéro de notre
rubrique? Ce mois-ci, nous allons nous atfacher a
la réalisation d’un jeu complet, du début a la fin:
ZENITH! Un shoot-em-up a scrolling vertical
totalement reconfigurable par vos soins. Zoltar en
beaucoup mieux! §4a15 auparavant, devinez quoi?

STOS TRUC/ STOS TRUC/ STOS TRUC/ STOS
Sans S, cette fois-ci! Un seul truc, mais de talllua::
un programme ultra pratique, qui ex ’lore le ré-
pertoire complet d'une disquette ou d’un disque
dur, et le transforme en fichier ASCII mdgnte.
Vous pouvez voir ce fichier a I'écran, I'imprimer
et méme le sauver sur disquette. Idéal lorsque
comme moi, votre disque dur est quelque peu
encombré! _ Pl
Le programme est entierement Yllotg par menu.
Vous devez tout d’abord choisir l'option Inspecter
du menu Disque. Dans le sélecteur de fichier,
ouvrez le répertoire de base (ou racine): celui a
artir duquel tous les répertoire seront explorés.
Eorsque tous les dossiers ont été ins ectés, vous
pouvez avec le menu Impression choisir I'affi-
chage a l'écran, vers l'imprimante ou vers le
disque sous la forme d’un fichier ascii. Pour ne
as trop l'alourdir, le programme ne détourne pas
es erreurs: vous obtiendrez donc un magnifique
Disk Error si quelque chose ne va pas. Enfin,
rappelez-vous que pour des raisons de mise en
age, les lignes sans numéros font partie
intégrante de la ligne précédente.

10 rem
11 rem
12 rem
50 key off : if mode=0 then mode 1
99 rem ---> Initialisation du menu
100 dim NAME$(2000),PTH$(200) J >
105 menu$ (1)=" Disque " : menu$ (1,1)=" Inspecter
: menu$ (1,2)=" Quitter " ik ¥
110 menu$ =" Im ion " : menu$ (21=" Vers leaan
: menu$ (2,2)=" Vers l'imprimante
: menu$ (2,3)=" Vers la disquette
115 on menu goto 1000,2000
120 menu on : curs off : locate 0,20 2
: centre "> Choisissez une option SVP <
125 repeat : until false
999 rem ---> Boucle d’attente
1000 clw : menu freeze : centre space$(70)
1005 on mnselect gosub 1100,1200
1010 goto 115 :
1099 rem ---> Inspecter disque .
1100 curs on : A$=file select$("™"," Selectionnez la
racine SVP ") : curs off_ .
1105 locate 0,10 : centre "Nombre de fichiers :
1110 gosub 10000
1115 cgentre "Nombre total de fichiers :"+str$(COUNT)
1120 return
1199 rem ---> Quitter

Listeur de disquette

"

"

LE STOS PRATIQUE (5)

1200 default : end

1999 rem ---> Impression

2000 clw : menu freeze

2005 if N then on mnselect gosub 2100,2200,2300

2010 goto 115

2099 rem --> A l'ecran

2100 print : print : print "<ESPACE> pour imprimer

une ﬁ ne, toute autre touche pour sortir."

2105 N=0 : repeat _

2110 print N E$(N) : inc N

2115 repeat : A$=inkey$ : until A$<>

2120 if A$=" " then until NAME$(N)="end"

2125 for X=0 to 4 : print : next

2130 return

2199 rem ---> Vers l'imprimante

2200 locate 0,10 : centre "Preparez l'imprimante, et

appuyez sur <ESPACE>. Toute autre touche
our sortir." ; :

205 repeat : A$=inkey : until A$<>

: if A$<>" " then return

2210 N=0 : repeat _

2215 lprint NAMES$(N) : inc N

2220 until NAME$(N)="end

2225 clw : return

2299 rem ---> Vers la disquette "

2300 AS=file select$("™*.*'" Entrez le nom du fichier

ASCII a sauver")

2305 if A$="" then return \

2310 locate 0,10 : centre "... JE SAUVE ...

2315 open out #1,A%

2320 N=0 : repeat i

2325 print #1,NAME$(N) : inc N

2330 until NAMES(N)="end

2335 close

2340 clw : return

9999 rem ---> Routine d’exploration

10000 PATHS=drive$+":"+dir$+"\"

10005 LPATH=len(PATHS$) : VTAB=3 : COUNT=0
: XX=xcurs : YY=ycurs 3

10010 NAMES(N)="" : inc N : NAMES$(IN)="*

"+PATHS : inc N

10015 AS$=dir firsty(PATHS+"*.*"-1)

: if A$="" then 10060

10020 L=LPATH : NTAB=0 s

10025 repeat : inc NTAB : L=instr(PATHS,"\",L+1)
: until L=0

10030 SPC$=space$(NTAB*VTAB)

10035 TYPE=val(mid$(A$,42))

10040 if TYPE<>16 then
NAME$(N)=SPC$+left$(A$,12)_
4"~ 'ymid$(A$,14,6)+" Octets'
locate XX, YY
: print str$(COUNT); : inc COUNT : goto 10050

10045 if left$(A$,1)<>"." then inc NPATH L

- PTH$(NPATH)=PATHS$+(left5(A$,12)-" ")

10050 A$:é1ir nex;clfa o

10055 if A$<>"" then iy

10060 if NPATH then PATH$=PTH$S(NPATH)+"\
: dec NPATH : goto 10010

10065 NAMES$(N)="end" : return

:inc N :

O 0000 O0COCOCOOOOE GO0 O0O0OO0
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00000000 OODO OO0 OO0 0.

Voici la disquette LANGAGE listée a l'aide de ce
programme:

AN
BASIC.PRG
CONFIG.BAS
PROTECT.BAS

- 2118 Octets
- 19826 Octets
- 1140 Octets

* A:XNAUTON

START.PRG - 2118  Octets

* A:NSTOSN
BASIC.BIN
RUN.BIN
FLOAT.BIN
SPRITES.BIN
WINDOWS.BIN
MOUSE.SPR
8X8.CR0O
8X8.CR1
8X16.CR2
MUSIC.BIN
PIC.PI1
PIC.PI3
COMPACT.EXA
EDITOR.ENV

Octets
Octets

Octets
QOctets
Octets
Qctets
Qctets
Octets
Octets
Octets

Octets
Octets
Octets

Octets

- 78776
- 2141
- 15976
- 16149
- 12657
- 2560
- 2304
- 2064
- 3852
- 2241
- 32034
- 32066
- 1648
- 968

#oH % %k % #

Réalisation d'un jeu complet en STOS:
ZENITH!

Et quand je dis un jeu complet, comprenez du
début a la fin: de I'écran totalement vide aux
100000 exemplaires du futur hit! Non, je crois que
jexagere un peu, la... Comme toujours dans cette
rubrique, vous n’aurez pas a entrer d’intermina-
bles listes de données: nous allons récupérer les
banques fournies avec le Stos. Vous pourrez tou-
jours changer les images pour avoir un résultat
plus personnel. Nous allons récupérer ainsi les
sprites de ZOLTAR, les pieces du puzzle d’exem-
ple de I'éditeur de décor, ji)es musiques d’exemple...

Avant de passer a la programmation proprement
dite du jeu, il faut d’a ors savoir ce que nous al-
lons faire. Voici dans l'ordre, les différentes étapes
nécessaires a la création de tout jeu:

- Scénario, personnages, aspect de I'écran;

- Faire un schéma général de fonctionnement;

- Faire la boucle prmcipale du jeu;

- Tenir les scores, les vies;

- Faire l'éditeur de tableaux;

- Ajouter de la musique et des sons;

- Paufiner la finition.

Bien str, il est toujours Possible de se lancer téte
baissée sans prévoir a 'avance ce que 'on veut
faire. En général, il en résulte un code trés spa-
ghetti, compact et peu lisible (et croyez-moi, je
sais de quoi je vous parle!).

I) Le scénario de ZENITH! -

Le voici: boum boum pan pan sur les méchants
qui arrivent par en haut! C’était le scénario de
tout space invader qui se respecte. Plus sérieu-
sement, voici un petit cahier des charges du jeu:

* Le jeu lui-méme:

- Scrolling vertical, de haut en bas, fluide;
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- Plusieurs terrains, de nombreuses fois plus haut
que l'écran;

- Un vaisseau dirigé au joystick, avec tir;

- Un niveau d’energie du vaisseau. Possibilité de
reprendre de I'énergie sur certaines cases du
terrain;

- Possibilité de doubler les tirs du vaisseau;

- Des ennemis arrivent par en haut, font trois
petits tour et puis s’en vont.

* L'environnement de jeu:

- Editeur de terrain;

- Editeur de courbes des vaisseaux;
- Sauvegarde des records;

- Page de titre animeée.

... Rien de trés nouveau dans tout cela. Les vielles
recettes font les meilleurs plats! La Figure 1 mon-
tre le principe général de fonctionnement du jeu,
schématisé.

i Figure 1 : principe général du programme ‘

PAGE DE TIRE | Niate T
| ANTHEE F {  EDITER DE TERRAIN |

l.lmls'tlck

VIES=3
PHASE=1

I

CHARGE LA PHASE

VIES»8

GESTION D'UNE PHASE |
DE JEU [

Par quoi commencer? En francais, on fait en
général I'introduction en dernier. Nous ferons de
méme pour le titre. L’éditeur de terrain ne peut
se concevoir que lorsque l'on sait QUOI éditer:
donc, en dernier. Nous ferons tout d’abord la
boucle de jeu. Voici son schéma de fonctionne-
ment:

UIES=YIES-1 !

lPLUS D*EMMEHIS J,UIES:I'I

FIN DU JEU! |

PHASE=PHASE+L
|

1
RETOUR AU TITRE

| Figure 2 i principe de la boucle de jeu l

ST
ol FIN DE LA PHASE
l SHARLIN DL mee| _VERS PHASE SUIVANTE ]
4

GESTION DU JOUEUR
| INTERACTIONS JOUEUR / DECOR |

DLLISTON JOUEUR # DECOR

L
GESTION DES ENNEMIS
INTERACTIONS JOUEURS / ENWHEMIS

L

GESTIONS DES TIRS
INTERACTIONS TIRS / JOUEURS-ENHEMIS
L

MORT DU JOUEUR |

COLLISION Jolsim +» TiR

| NIVEAU D'ENERGIE 1

| STABILISATION DE LA VITESSE |

[ Mlle=grsse = |
bt dans [a boucle de jeu, NOUS COMIMENCErons par
rogrammer la gestion du décor en scrolling, puis
e vaisseau, les collisions entre le vaisseau et le
terrain, les ennemis.

II) Fabrication de 1’écran de fond
Notre cahier des charlges stipule "scrolling vertical

fluide". Il va donc falloir ruser en limitant la taille
du terrain de jeu. Pas trop bien sir, il faut encore

pouvoir jouer! Voici le schéma de l'écran tel qu’il
se présentera:

TERRAIN DE JEU

| Figure 3 ¢ 1'image de fond |

Le haut comportera le titre du jeu, et sera présent
en permanence. La colonne de gauche contiendra
les menus divers pendant le titre, et le score pen-
dant le jeu. La coijonne de droite, elle, contiendra
les copyrights pendant le titre, le niveau d’énergie
et le nombre de vies pendant le jeu. La zone de
jeu fait 256 pixels de large sur 144 de haut soit
8% de la taille de I'écran. Pour vous éviter de
longues heures de fatigue avec un programme de
dessin, voici un petitlprograrnme qui fabrique
pour vous une image PII et la sauve.

10 rem

20 rem Schema de l'image de fond de ZENITH!

30 rem

40 key off : curs off : hide : mode 0

50 palette 0,$777,$333,5444,$555,$777 $7,$47,$770,
$550,$300,$500,$700,$777,%$770,977

60 ink 1 : polyline 0,199 to 0,0 to 319,0 to 319,199

70 draw 0,55 to 319,55

80 polyline 0,199 to 63,199 to 63,56

90 polyline 319,199 to 256,199 to 256,56

100 locate 0,3 : centre "ZENITH!"

110 save "FOND.PI1"

Vous pouvez bien str récupérer I'image de titre de
ZOLTAR et la mettre en lieu et place du laco-
nique ZENITH! fabriciué par le programme. Pre-
nez garde a respecter la palette de FOND.PIL

II) La gestion du décor

Le cahier des charge précise: "de nombreuses fois
lus haut que l'écran”. Nous allons devoir coder
e décor en utilisant la méthode du puzzle vue

dans Stos Pratique 3. Il faut d’abord fabriquer

I'image contenant les pieces du puzzle. Ces pie-

ces, nous les connaissons bien car ce sont celles

de la banque BACK.MBK. Le petithfrogramme
suivant convertit la banque BACK.MBK en une
image .PI1. (je vous l'ai déja donné dans Stos

Pratique 3).

10 rem
11 rem Petit programme fabriquant

une image PUZZLE.PI1
12 rem a partir de la banque de sprites BACK.MBK
13 rem (BXCK.MBK se trouve sur la disquette 3 du Stos)
14 rem
20 print "Inserez la disquette contenant la banque

de sprites BACK.MBK, puis pressez"

: print "une touche..."

25 wait key : load "back.mbk"
30 key off : mode 0 : curs off : hide on
35 for N=0 to 240
40 X=(N mod 20)*16 : Y=(N/20)*16
45 sprite 1.X,Y,N+1 : update
: screen copy logic,X,Y,X+16,Y+16 to back,X,Y
50 next N
55 AD=hunt(start(1) to start(1)+length(1),"PALT")+4
60 for X=0 to 15 : colour X,deek(AD+X*2) : next X
65 save "puzzle.pil” logic
70 default

Avant de rentrer le programme qui suit, tapez en
mode direct les commandes suivantes:

New

Reserve as datascreen 9

Load "Fond.Pil",9

Reserve as datascreen 10

Load "Puzzle.Pil",10

Puis tapez:

50 fade 1
97 rem
98 rem
99 rem
100 XGOCH=64 : XDROI=256 : YHO=56 : YBA=200
: TERTX=XDROI-XGOCH :TERTY=YBA-YHO
105 NBLOC=20 : NBLX=(XDROI-XGOCH)/16
: NBLY=(YBA-YHO)/16 : NBLINE=40
110 FOND=9 : BOUTS=10 : PUZZLE=11 :
TRAVAIL=12
115 reserve as screen TRAVAIL
197 rem
198 rem
199 rem
200 key off : curs off : hide on : mode 0
205 fade 1 to FOND
299 rem---> Fabrication d’un faux terrain
300 reserve as work PUZZLE NBLX*NBLINE*2
305 for A=start(PUZZLE) to start(PUZZLE) +
length(PUZZLE)-2 step 2
310 poke A,rnd(19) : poke A+1,16"rnd(NBLOC/20)

Initialisation des variables

Initialisation de l'ecran

315 next

4997 rem

4998 rem Un jeu!

4999 rem

5000 ADJOUEUR=start(PUZZLE)+NBLX*NBLY*2

5050 TRAVAIL=logic : gosub 10000

5055 gosub 10100 : goto 5010

9997 rem

9998 rem Premier dessin du terrain

9999 rem

10000 AD=ADJOUEUR-NBLX*NBLY*2 : P16=15

10005 for Y=NBLY-1 to 0 step-1

10010 for X=0 to NBLX-1

10015 XO=peek(AD)*16 : YO=peek(AD+1) :
screen copy BOUTS XO,YO,XO+16,YO+16
to 1 RAVK L,X*16,Y*16

10020 AD=AD+2

10025 next X

10030 next Y

10035 return

10096 rem:

10097 rem Scrolle le terrain dans l’ecran de

10098 rem travail: un cran vers le bas!

10099 rem

10100 screen copy TRAVAIL,0,0, TERTX,TERTY-1
to TRAVAIL,0,1

10105 for X=0 to NBLX-1

10110 XO=peek(ADJOUEUR+X*2)*16 :
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YO[:JPI%ek(AD]OUEUR+X*2+]) : screen copy

BO XO,YO+P16,XO+16,YO+P16+1 to
TRAVAIL,X*16,0

10115 next X

10120 dec P16 : if P16<0 then
ADJOUEUR=ADJOUEUR+NBLX*2 : P16=15

10125 return

Attention, pour tous les programmes que vous
aurez a entrer dans cet article et ceux qui vont
suivre, vous devez respecter les numéros de ligne:
les espaces seront comblés plus tard! Sauvez ce
programme, puis essayez-le: c’est le scrolling flui-
de du décor.

Explication du programme:

100-115: c’est la zone d’initialisation des va-
riables. La ligne 115 réserve un écran temporaire
ui nous servira de zone de travail. Les variables
GOCH et YHO définissent la position du scrol-
_li%%‘ dans l'écran de jeu. Les variables NBLX et
NBLY contiennent le nombre de blocs nécessaires
our faire une ligne et une colonne. Les blocs font
6x16 pixels, nous avons donc 256/16= 16 blocs en
largeur et 144/16= 9 blocs en hauteur. C'est pour-
quoi nous devions choisir des coordonnées multi-
ples de 16 pour la taille du terrain!

NBLOC contient le nombre de blocs dans
I'image des pieces. NBLINE est la longueur du
terrain en blocs. Elle est fixée arbitrairement a 50.
L’éditeur de terrain permettra d’aller beaucoup
plus loin!

200-205: Effacement des touches de fonction,
de la souris. Puis fondu enchainé avec les cou-
leurs de l'image de fond.

300-315: Création d'un faux terrain de jeu.
Pour pouvoir essayer notre scrolling, il faut savoir
guoi afficher. Or pour savoir ?uoi afficher, il fau-

rait faire l'éditeur de décor! C’est I'ceuf ou la
poule!

La ligne 300 réserve la banque PUZZLE dune
taille égale a deux fois le nombre de blocs.

Les lignes 305-315 remplissent la banque de
valeurs tirée au hasard. Les blocs sont codés sur
deux octets dans la banque:

- le ler est la coordonnée en X du bloc a

rendre dans l'écran des pieces, divisé par
6 (car on ne peut aller jusqua 320!)

- le 2iéme est sa coordonnée en Y...

5000-5010: C’est ici que sera le programme de
gestion d’un jeu.

10000-10100: Routine de dessin du terrain.
Cette routine a la méme structure que celle que
nous' avons étudiée dans Stos Pratique 3.

10100-10200: Routine de scrolling au pixel.
Voila du nouveau!

Le SCREEN COPY de la ligne 10100 déplace
d’un pixel vers le bas tout le contenu du décor. Il
faut maintenant reboucher le pixel vide en haut
de l'image. C’est le role de la boucle des lignes
10105 & 10125. Cette petite boucle explore toute la
ligne des blocs entrant en ce moment dans
I'écran. La variable P16 contient le numéro du pi-
xel a copier Four chaque bloc. Lorsque P16 atteint
zéro, toutes les lignes du bloc ont été affichées: il
faut modifier la position du joueur dans le décor
(ligne 10120). C’est pourquoi ce scrolling est
rapide: on ne redessine qu'un pixel a chaque fois!
Il reste maintenant a incorporer le scrolling a
I'image de fond. Pour ceci, mous allons devoir
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asser en mode DOUBLE BUFFER, comme nous
‘avons vu le mois dernier. Tapez les lignes
suivantes:

210  screen copy FOND to logic

5050 screen copy logic to back : logic=back

5055 auto back off : update off

5095 gosub 10000

5100 repeat

5105 gosub 10100

5110 screen copy TRAVAIL,0,0,TERTX, TERTY to
logic, XGOCH,YHO

5115 screen swap

5120 until mouse key

5125 default

Voila... Peu de changements mais beaucoup

d’effet!

210: affiche notre écran de fond.

5050: vous remarquerez surtout que nous
avons supprimé l'instruction TRAVAIL=LOGIC:
maintenant 1'écran de travail est CACHE. Nous
nous contenterons d’appeler la routine de scrol-
ling (ligne 5105) puis de copier le résultat dans
I"écran logique (ligne 5110) pour ensuite faire
apparaitre le résultat proprement (ligne 5115).

Bien! Une bonne chose de faite: ca scrolle! Le
mois prochain, nous programmerons le vaisseau
du joueur et les collisions joueur/décor. D’ici la,
Stossez bien!

Francois Lionnet

NOUVEAU!

Apres les GfA-Punchs, voici venu le temps
des Stos-Punchs!

Le principe est de réaliser une routine
(graphisme, musique, utilitaire, jeu) de
moins de 11 lignes en Stos.

Au fond, a ST Magazine, nous pensons que
les programmeurs sous STOS sont moins
bons que ceux sous GfA. Nettement moins
bons, méme! C’est a vous de nous prouver
le contraire. Mais, bon, nous restons
persuadés que vous n'en serez pas capables!

Et puisque c’est un coup d’essai, nous
commencerons le mois prochain par publier
LE meilleur listing! Et ensuite, si nous en
recevons beaucoup et si ¢a vous intéresse,
nous leur consacrerons plus de place.

Envoyez vos listings a:
ST MAGAZINE (STOS-PUNCHS)
19 rue Hégésippe Moreau
75018 PARIS
Ou en rubrique *STOS sur le 3615 STMAG.

Bons courage et chance!

Tout d’abord, pour tous ceux qui n‘auraient pas
investi & temps dans l'achat du pack de déve-
loppement de Metacomco (aujourd’hui introu-
vagﬁe, aussi bien le logiciel que la société...
dommage!), ne vous inquiétez pas! Ca vous
rassure?
Primo, nos exercices sont encore suffisamment
faciles pour étre développés et testés avec des
outils moins complets, mais peut-étre tout aussi
conviviaux %ue ceux proposés par Metacomco
(citons ceux d’Atari, de Hi-Soft ou de Micro-Ap-

lication).

ecundo, nous évaluerons bientét un nouvel
ensemble d’outils de développement qui pourrait
bien étre le support de nos futurs exercices sur
les excePtions, interruptions et autres fonctions
"systeme"...
Tertio, tout comme l'habit ne fait pas le moine,
I'outil ne forge pas le programmeur (c’est beau
ca! je vais le déposer a la SACEM).

Zozio, nous avions abordé le mois dernier (c’est
loin, déja?) les instructions de décalages et de
rotations du 68000. Plusieurs exemples étaient
proposés (reportez-vous aux schémas du numéro
précédent):

ASR.W D1,D0
LSR.L #2,D6
ROXR.L #1,D4

ROR.W D1,D0

Nous avons déja détaillé le premier exemple. En
ce qui concerne les trois autres (que vous avez
consciencieusement potassés), nous vous pro-
posons aujourd’hui les solutions:

Exemple: LSR.L #2,D6

Motif départ $F80591AC:
% 1111 1000 0000 0101 1001 0001 1010 1100

ler décalage a droite:
% 0111 1100 0000 0010 1100 1000 1101 0110 -> 0

Indicateurs C et X <—+

2e décalage a droite:
% 0011 1110 0000 0001 0110 0100 0110 1011 -> O

Indicateurs C et X <—+

Le motif obtenu altaprés décalage est en hexa-
décimal: $3E01646B, avec pour les indicateurs
X=C=0.

Exemple: ROXR.L #1,D4

Motif départ $F80591AC:
% 1111 1000 0000 0101 1001 0001 1010 1100
et indicateur X a 1

1re rotation a droite:
% 1111 1100 0000 0010 1100 1000 1101 0110 > 0
indicateurs C et X <—- 0

INITIATION A
L’ASSEMBLEUR (XI)

Le motif obtenu agrés rotation est en hexa-
décimal: $FC02C8D6, avec pour les indicateurs
X=C=0.

Exemple: RORW D1,D0

Motif départ $91AC: % 1001 0001 1010 1100
et D1 = 2

% 0100 1000 1101 0110 -—> 0
Indicateur C < 0

1re rotation a droite:

% 0010 0100 0110 1011 — 0
Indicateur C < 0

2e rotation a droite:

Le motif obtenu apreés rotation est en hexadé-
cimal: $246B, avec pour l'indicateur C la valeur 0.

Notons pour terminer (lourdement) que le
décalage ]i)‘loraire et la rotation de la Lune n’ont
que peu d’influence sur le comportement des
instructions précédentes... Maintenant que vous
savez tout ce qu'il faut savoir sur les décalages et
les rotations, nous pouvons attaq_lr.ter de pied fer-
me l’étude des instructions de TEST, de COM-
PARAISON et de MANIPULATION DE BITS.

Pour comparer une valeur (située en mémoire ou
dans un registre de données) a zéro, il existe
I'instruction TST (Test). Le champ opérande de
cette instruction ne contient pas, comme
d’habitude, une source et une destination, mais
uniquement une opérande (I'entité a tester).
Exemples:

TST.B D4 "tester la partie octet de D4"
TST.W (A3) "tester le contenu MOT de la case
mémoire dont l'adresse est dans A3"

Pour comparer a des valeurs différentes de zéro,
les instructions CMP, CMPI, CMPA et CMPM
seront utilisées suivant les cas:

CMPLB #$F2,D0 "comparer la partie octet de DO
et la valeur $F2"

CMPA.L $0010FA22,A5 "comparer A5 et le CONTENU
de 'adresse $0010FA22"

CMPA.L #$0010FA22,A5 "comparer A5 et la
VALEUR $0010FA22"

Nous avons déja vu que sur des registres de don-
nées et en mémoire, le 68000 autorisait les acces
de type long-mot, mot ou octet. Il existe aussi un

oupe d’instructions permettant les accés “niveau
gli-t", c’est-a-dire le test ou la modification d’un
seul bit dans un registre de données ou méme en
mémoire. Ces instructions de mnémoniques Bxxx,
au nombre de quatre, sont les suivantes:

- Btst "Bit Test",
- Belr "Bit Clear",

O 000000000

O 0000000 O0O0C0
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O 0 00000000008 00 OO0 00 04

- Bset "Bit Set",
- Bchg "Bit Change".

Les pseudo-codes de fonctionnement de chacune
de ces instructions sont proposés ci-dessous. Ces
instructions ne modifient que l'indicateur Z du
registre d’état.

** BTST - Test d'un bit -

Si [ Le bit testé est NUL ] Alors
iz =18

Sinon
| /* Z=0 */
Finsi

* BCLR - Mise a ZERO d’'un bit -

Si [ Le bit a modifier est NUL ] Alors

| faZ =L

Sinon

| LB =

Finsi -

/* Mise a 0 du bit a modifier */
On remarque que BCLR suit le méme algorithme
que BTST avant la mise a zéro du bit.

** BSET - Mise a UN dun bit -

Si [ Le bit & modifier est NUL | Alors
| L =1

Sinon

| (A= 0

Finsi
/* Mise a 1 du bit a modifier */
On remarque que BSET suit le méme algorithme
que BTST avant la mise a un du bit.
* BCHG - Changement d’état d'un bit -
Si [ Le bit a changer est NUL | Alors
N 2 [
| /* Mise a 1 du bit */
Sinon
[ 5 = 0
| /* Mise a 0 du bit */
Finsi

TAILLES ET MODES

Remarfyue: dans les trois derniers cas, le bit Z re-
flete I'état antérieur du bit concerné. Par exemple,
apres la mise a 1 d’un bit déja a 1, Z sera égal a
0 (indiquant qu’antérieurement a la modification
le bit était déja non nul).

D’un point de vue mode d’adressage, les ins-
tructions B... se présentent sous l'une des deux
formes suivantes:

B... Dn,[EA]
B... #.[EA]

En source on précise le numéro de bit concerné
sous deux formes:

- En statique, a 'aide du mode immédiat.
Par exemple #1 correspond au bit bl (#0 au bit
b0, premier bit),

- En dynamique, le numéro du bit est alors
contenu dans le registre de données précisé en
source.

En destination, deux possibilités:

- L’adresse effective [EA] est un registre de
données, alors la taille est forcément .L et le nu-
méro de bit est considéré modulo 32.

- L’adresse effective [AE] est une adresse
mémoire, alors la taille est forcément .B et le
numéro de bit est considéré modulo 8.

En conséquence, le test ou la modification d’un
bit d'un lon%—mot mémoire n’est pas directement
possible. Il faut passer gar un registre de don-
nées. Les restrictions de modes d’adressage,
d’adresses de destination et de taille sont résu-
mées sur le schéma 8.5.

Mon intuition "animale” (plutdt que "féminine”, f'e
préfere...) m’incite a vous présenter un exemple
d’instruction de changement d’état d'un bit sur une

D'ADRESSAGE AUTORISES

POUR LES INSTRUCTIONS DE MANIPULATION DE BITS

SUR UNE
ADRESSE
MEMOIRE

INSTRUCTIONS DE o

MARIPULATION

SUR UN
REGISTRE
DE DONMNEES

Dn

(#) EA = TOUT MODE SAUF: An / %....CPC)
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LE MUMERD DU BIT A MANIPULER
EST FRECISE HODULD 8
SOIT
- DANS UN REGISTRE DE DONNEES De

- EN IMMEDIAT

LE NUMERO DU BIT A MANIPULER
EST FRECISE HODULO 32
SOIT ¢
- DANS UN REGISTRE DE DONNEES Dm
- EM IMMEDIAT

(5B8DD513R)

Lz
ccr [[]]

D4[10111p[p01181110161616868081100110818]
T

D4[1o114fifp01181110106101868081100110818]

z
CCR [[1] |

i1 (5BCDD519A)

b= BEs

INDIQUE L*ETAT
ANTERIEUR DU BIT

Z=1 DONC LE BIT
ETAIT MUL 11

b2

EXEMPLE D'ACCES NIVEAU BIT SUR UN REGISTRE DE DONNEES

une destination de t

e registre (schéma ci-des-
sus): BCHG.L

#26,D4

Le schéma présente le changement de l'état du
27e bit (b26)pdu registre D4. La valeur initiale de
ce registre est $B8DD519A, le bit b26 étant NUL
I'instruction BCHG le fera passer a UN. La valeur
finale du registre sera $BCDD519A, le bit Z a 1
indique que le bit b26 était nul avant le change-
ment d’état.

Considérons maintenant un exemple d’instruction

de mise a zéro d’un bit sur une destination de
type mémoire: BCLR.B #2,(A0)+ (Schéma en
essous).

devrait obtenir D2 = $00000009.

Avec linstruction BCLR, le principe est de faire
varier le numéro du bit a tester (mode dyna-
mique) & chaque boucle. Il est alors intéressant
d’utiliser un méme registre pour compter le nom-
bre de boucles (32 au maximum) et pour désigner
le numéro du bit a tester.

Nous vous proposons le pseudo-code suivant:
/* Initialiser DO avec la valeur (32 bits) */

/* Initialiser le compteur de boucles D1 a 31 */
/* Initialiser le registre résultat D2 a 0 */

saoFs2004 [[Bo0 L1010][0001 1001

speFs2e06([11018101][ta111fef1e]

T ol

ESFACE MEMOIRE

bz D@

AB [BBF52067]
#2, (AB)+

AB | BBF52008

Z
cer [ [1]
BECLR.B

z
CCR [ [1]

INDIQUE L+ETAT
ANTERIEUR DU BIT
Z=1 DONC LE BIT 1

[émt'r DEJA NUL 11

EXEMPLE D'ACCES WIVEAU BIT EN MEMOIRE

Il s’agit de la mise & zéro du 3e bit (bit b2) de la
case mémoire OCTET (obligatoirement) dont
’adresse est contenue dans le registre A0
($00F52007). Le bit concerné étant déja nul,
Vinstruction n’a pour effet que de positionner le
bit Z a 1, indiquant que le bit b2 était déja nul
avant l'exécution de l'instruction...

Vu que vous avez assimilé les instructions de
débranchement, de décalages/rotations, de
positionnement conditionnel et de manipulation
de bits (la goutte qui fait déborder le Vase..._),
nous vous proposons de concrétiser votre savoir
sur un premier exemple d’application (SImdple,
comme d’habitude...), que nous traiterons de deux
maniéres: avec des instructions de manipulation
de bits d’une part, et avec des instructions de
décalages d’autre part.

Il s’agit de compter le nombre de "I" dans un
long-mot. Le long-mot a tester (VALEUR) sera
initialisé sous debugger (...) par la commande
"alter VALEUR". Le résultat sera dans le registre
D2. Par exemple, pour VALEUR = $F010208A on

TANT QUE [long-mot dans DO non nul] OU
[nbre boucles non égal a 32] | FAIRE
| /* Mettre a zéro le bit numéro D1 de DO */
SI [ le bit numéro DI est non nul */

E

| | ALORS

1 | /* incrémenter le registre résultat D2 */
| FINSI

I /* décrémenter le compteur de boucles D1 */
FIN TANT_QUE
/* retour programme */

Le listing est le suivant:

XDEF Main,VALEUR
TEXT
Main EQU *
MOVE.L VALEUR,DO
MOVEQ #31,D1 32 boucles a effectuer
MOVEQ #0,D2
Suite TST.L DO  Valeur nulle dés le départ?
BEQ Fin
BCLR.L. D1,D0
BEQ No_add
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ADDQ.B #1,D2 Incrément du "compteur de 1"
No_add DBF D1, Suite décrément automatique
de D1 jusqu’a -1
Fin RTS

BSS
VALHLR DS.L

END

Avec l'instruction de décalage ASL, le rincipe
consiste a récupérer le bit décalé (disponigle dans
I'indicateur X), et profiter de la possibilité d’ef-
fectuer des additions avec X (instruction ADDX)
pour incrémenter le "compteur de 1". Le pseudo
code est pratigpement le méme que précédem-
ment. Passons directement au listing:

XDEF Main, VALEUR

TEXT
EQU 3
MOVE.L VALEUR,DO
MOVEQ #0,D1
MOVEQ #0,D2 D2 "compteur de 1"
TST.L DO
BEQ Fin
* ASL.L #1,D0
ADDX.B D1,D2 D1 nul, respect
du mode d’adressage
Suite

Suite

BRA
Fin RTS

BSS
VAIHR DS.L

END

Les instructions présentées le mois dernier et ce
mois-ci étant fondamentales (Bxxx, Sxx, Dbxx),
nous vous proposons d’enfoncer un peu plus le
clou et de se farcir un deuxiéme exemple, tout
aussi fastoche que le précédent.

On considére un long-mot (toujours initialisé sous
debugger), il s’agit cette fois de savoir si le posi-
tionnement des symboles binaires de ce long-mot
est symétrique... Prenons un exemple (cas d’un
mot, cest moins long a écrire):

$B18D se décompose en binaire % 1011 0001 1000 1101

La lecture de droite a gauche ou de gauche a droite
conduit au méme résu%tat, c’est un cas de position-
nement symétrique des symboles. Ce n’est pas le
cas pour $A11A (en binaire...).

Le résultat sera fournit dans la partie octet du
registre D0 sous la forme suivante:

DO0.B = $FF (VRAIJ) il y a symétrie.
DO.B = $00 (FAUX) il ny a pas de symétrie.

Le schéma suivant résume le principe adopté
pour la résolution du probleme. On teste suc-
cessivement les bits de maniére dynamique (évo-
lution du numéro de bit a tester dans la boucle
de programme) en partant du milieu (soit des bits
bl6 et bl5). A chaque bit est attaché un indicateur
(registre) positionné a $FF si le bit testé est a un,
et a $00 si le bit testé est nul. Il suffit ainsi de
comparer ces indicateurs et de terminer le pro-
gramme s'ils different. Il ne faut pas oublier le
positionnement de D0 comme prévu dans Iénoncé.
I'énoncé. Un exemple de pseudo-code vous est
proposé ci-dessous:

S$i Bit n"DB = 8 Alors

D3 [.....(rF}

comparaison jusqu's inégaliteé

/* Initialiser D5 avec la valeur (32 bits) */
;* ﬁﬁahhssgiemgishel\]‘gegiﬁﬁ =00 a 15 (DO) */
* Tnitialiser le registre N”° de bit 16 > 31 a 16 (D) *
REPETER :
| /* Test du bit N° DO de D5 */
| /* Mettre a UN(ZERO) D3 selon que le bit
testé est UN(ZERQ) */
| /* Test du bit N° D1 de D5 */
| /* Mettre a UN(ZERO) D4 selon que le bit
testé est UN(ZERO) */
| /* incrémenter le numéro de bit dans D1 */
| /* décrémenter le numéro de bit dans D0 */
JUSQU’A [ D3 et D4 soit différent ] OU[ N°
de bit dans D0 < 0 ]
/* Mettre a UN(ZERO) DO selon que D3 et
D4 éeaux(différents) */
/* retour programme *

Voici le listing:

XDEF Main,SYM

TEXT

EQU A

MOVEL SYM,D5 D5 valeur a tester
MOVEQ  #15,D0 Dernier bit de droite
MOVEQ  #16,D1  Premier bit de gauche
BTST.L DO0,D5

SNE D3 Mise a UN de D3 si bit testé

non nul
BTST.L D1,D5
SNE D4 Mise a UN de DM si bit testé

non nul
ADDQ.B #1,D1
CMP.B D3,D4
DBNE DO0,Suite Sortie boucle des

SEQ DO
RTS

Positionnement résultat
comme prévu

BSS
SYM DS.L
END
Apres ces exercices, vous n‘avez plus aucune rai-
son de vous affoler devant un débranchement, un
positionnement conditionnel, un décalage, une
rotation, ou un test de bit... Néanmoins, il est
grand temps de débrancher nos neurones, et je
vous propose de rester sur cette impression cfe
satisfaction et de maitrise de la béte! Bonne nuit

les petits. C.Pascalada
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LE PETIT COIN DU
MATHEUX LAS

En guise de post-scriptum...

Ceux -et celles!- qui auront eu le courage et 'au-
dace de taper le listing du programme de maths auront
peut-étre été décus (es) par la E:ortion congrue laissée
au troisitme degré. Quoi de plus intéressant que de
pouvoir résoudre toute équation du troisieme degré
dont on donnerait les coefficients? D’autant que le
mode de résolution n’est pas jeune: deés le XVle siecle,
un certain Jérome Cardan avait percé le secret de
I'équation du troisidme degré, au moins dans le cas
d’'une racine unique. Par malheur, les formules sont si
malaisées qu’elles sont presque inutilisables. Tout au
moins jusqu’a une date récente, ofl, grace a I'ordinateur
- merci le ST- des calculs compliqués peuvent étre
effectués vite et bien,

Une vieille connaissance

Jéréme Cardan n’est pas un inconnu de nos fideéles
lecteurs. Nous l'avons déja rencontré lors de notre
étude sur le code de Gray, puisqu’il s’est intéressé a la
pratique du baguenaudier. lé’était un personnage hors
du commun. On raconte qu’il assassina un homme qui
I'avait trompé au jeu. Outre ses recherches sur les solu-
tions de l'équation du troisieme degré, et par suite la
premiére approche des nombres imaginaires, on lui
reconnait l'invention de la suspension des boussoles de
marine, et de la transmission encore utilisée de nos
jours: le cardan.
gl professa la dialectique, la métaphysique, les mathé-
matiques, exerca la médecine, et partagea son existence
entre le travail, la débauche et le jeu. Son fils aing,
médecin comme lui, empoisonna sa gemme et fut déca-

ité. Son second fils tomba dans de grands désordres, il
e fit incarcérer plusieurs fois, puis Iui coupa l'oreille et
finalement le chassa de sa maison.

On prétend qu'ayant fixé lui-méme 'année et le jour de
sa mort, il se laissa mourir de faim pour que sa prédic-
tion flt justifiée.

Pour un degré de moins

Pour résoudre l’équation de la forme
ax3+bx2+cx+d, il faut avant tout chercher a simplifier.
Tout d’abord, on peut, par un habile changement de
variable, se débarasser du terme du second degré, en
s'arrangeant pour que le coefficient de ce terme devien-
ne nul.

11 suffit pour cela de poser X=x+b/3a. On obtient alors
une équation de la forme X"3+p*X+q=0. Les coefficients
s’obtiennent par les formules:

p = c¢/a-(b/a)"2/3

q = 2*(b/a)"3/27-b*c/(3*a"2)+d/a

(Je laisse au lecteur le soin de vérifier ces calculs!).

On a avancé un peu, mais pas beaucoup: il reste
encore des termes du troisieme degré (comment pour-
rait-il en étre autrement?). L'astuce de Cardan consiste
a décomposer X en deux nouvelles inconnues u et v,
vérifiant u+v=X. Comme cette décomposition peut se
faire d'une infinité de fagons, il sera aisé d'imposer une
condition supplémentaire a u et v.

Le calcul donne:

XA3+pX+q = u3+3*u 2 v+3MutvA2+v A3 +pH(u+v)+q
et, en mettant u+v en facteur:
XA3+pX+q = u3+v/3+B*u*v+p)*(u+v)+q

1l suffit alors (oh la grosse ficelle!) de supposer que le
facteur (3*u*v+p) est nul, et il ne reste plus grand-chose:

si 3*utv+p = 0, c'est-a-dire si u*v=-p/3, il suffit d’avoir
u”3+vA3 = -q pour que l'équation soit vérifice.

Or, si on a?pelle U et V les cubes respectifs de u et v,
on connait la somme et le produit de U et V:

U+V = q
U*V = -p"3/27 en élevant au cube.

Et voila: c’est maintenant un probléme du second
degré: U et V sont les racines du polynéme du second
degré YA2-S*Y+P, soit ici:

Y/ 2+q*Y-pP3/27 = 0

C’est alors que les ennuis commencent: en effet,
cette équation n’a de racines réelles que dans la mesure
ou son discriminant, lequel répond au doux nom de
delta, est positif ou nul a la rigueur (Il est je pense
inutile de rappeler que delta égale b"2-4*a*c).

On obtient cﬁzﬂa = g/2 + 4°p3/ 27,

Si delta est Eositif, on obtient pour U et V les valeurs:
U = -q/2 + SQR(delta)/2
V = -q/2 - SQR(delta) /2

1l suffit de déterminer la racine cubique de U et V, soit
u et v (Cardan la calculait a 'aide de tables, ou en uti-
lisant des abaques), et on trouve X enh ajoutant u et v,
puis x en calculant X-3*b/(3*a). Petit detail: la racine
cubique se calcule facilement a l'ordinateur par ~(1/3),
mais cette fonction n‘est opérante que pour un argu-
ment positif. Il convient donc, pour calculer la racine
cubique de x (ou pour toute racine n-ieme ou 1-sur-n-ié-
me, avec n impair), d'utiliser 'opérateur:

y = SGN(x)*(ABS())"(1/3)

sinon, on fait apparaitre une erreur "Logarithme d'un
nombre négatif’, ce qui nous donne une indication sur
la facon dont travaille la machine.

Négatif, mais pas négation

On pourrait penser que si delta est négatif, le
robleme n‘admet pas de solution réelle, et qu'il est
inutile de chercher plus loin. Pourtant, on sait que
'équation du troisitme degré admet toujours une solu-
tion, parfois trois. Deux questions se posent (et Cardan
a tenté d'y répondre): :

Quand on trouve X = u+v, existe-t-il d'autres solu?i(ms?
Quand delta est négatif, comment trouve-t-on les racines?

Curieusement, la réponse a la premiere question est ne-
gative. Quand delta est positif, c’est le signe que l'équa-
tion n’admet qu’une seule racine réelle. La méthode
ci-dessus permet d’en calculer une valeur approchée.
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Quand delta est négatif, par contre, cela montre que
'équation du troisieme degré admet trois racines: ce
gui est doublement paradoxal, puisque la condition

elta négatif conduit a I'interdiction de la poursuite des
calculs sur les réels. Cela ne manqua pas d’intriguer
Cardan qui, pour vérifier sa méthode, partait d'un poly-
noéme fabriqué dont il connaissait les racines.

Par exemple, le polynome du troisieme degré x"3-7*x+6
admet pour racines connues 1, 2 et -3 (il est notoire que
si la somme des racines est nulle, le terme en x"2 est
nul). Les calculs donnent successivement:

UtV = -6
U*V = 343/27

Donc delta = 36-4%343/27, c’est-a-dire -400/27. Soit un
nombre négatif! i : ]

Cardan, il faut lui rendre cette justice, suggéra que,
puisque le calcul devait étre possible, on devait bien
trouver quelque part un moyen de calculer la racine
carrée de nombres négatifs, et que la conclusion usuel-
le: "Probleme impossible!", devait étre remise en ques-
tion puisque de toute évidence, le probleme admet une
solution, et méme trois. Ce n’est que beaucoup plus
tard, avec les travaux de Cauchy et d'Euler que le
probléme fut enfin résolu dans le corps C des nombres
complexes, ot les nombres négatits admettent une
racine carrée. Il suffit alors de résoudre 1’'équation en
nombres complexes, et de prendre pour u et v les trois
valeurs possibles, ce qui nous donne les trois racines
réelles ou complexes.

5.0.S. Cosinus

Une solution plus simple existe au probléme des trois
racines. Elle utilise la trigonométrie. Ici encore, on
décompose l'inconnue principale X selon deux incon-
nues secondaires liées par deux relations. On pose X =
K*COS(y).

Il vient bien entendu X/3=k"*3*COS(y)"3, et c’est main-
tenant qu’entre en scéne Abraham Moivre, qui vint déja
faire une prestation dans nos colonnes lorsque nous y
parlames... de trigonométrie! Vous vous souvenez sans
doute (ne faites pas semblant de regarder ailleurs!) de
la décomposition de COS(3*X):

COS(3*X) = COS(X)"3-3*COS(X)*SIN(X)"2,
qui nous permet d’écrire, puisque sin”*2+cos”2=1

COS(3*X) = COS(X)"3-3*COS(X)+3 COS(X)"3, donc
COS(3*X) = 4*COS(X)"3-3*COS(X)

En prenant cette formule dans l'autre sens, il vient:
COS(X)"3 = COS5(3*X)/4+3*COS(X)/4... ouf!

La relation X"3+p*X+q = 0 devient alors:
k"3*COS(y)3+p*k*COS(y)+q = 0,

et par le jeu de la formule ci-dessus:
k"3*COS(3*y) /4+(3*k"2/4+p)*(k*COS(y))+q = 0.

11 suffit de poser 3*k"2/4+p=0 pour simplifier cette
écriture, qui conduit alors au systéme:

( kA2 = -4*p/3
( (kM3 *COS@Y) =q

Il peut sembler curieux de trouver k”2=-4*p/3. En fait,
dans le cas qui nous intéresse, p est forcément négatif.
Sinon, le delta de tout a 1'heure, delta:ci"‘2+4*p" /27
serait positif, et nous serions dans le premier cas.
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En fait, pour la simplicité des calculs (ah bon?), on
calcule directement k"6, dont la racine carrée nous don-
nera k”3. La valeur de k”3 étant connue, on peut alors
calculer k, d'une part, et COS(3*y) d’autre part, puis en
déduire pas toujours trés simplement la valeur de y.

Plusieurs cordes a notre arc

Pour déterminer quelle sera la valeur de 3y quand

on connait COS(3y), il existe une fonction mathemati-
que: y=arc cos X, qui associe a tout réel x compris
entre -1 et 1 le nombre y dont le cosinus est x. Ainsi
qu'il est d’usage, la valeur de arc cosinus x est expri-
mée en radians, ce qui nécessite une conversion si 'on
cherche la valeur en degrés par exemple.
Cette fonction, hélas, n’existe pas dans tous les basics:
lorsqu’elle est implantée, elle se note selon les cas
ACS() ou ACOS(). Encore faut-il qu’elle soit correcte, et
il est souvent nécessaire de le tester avant utilisation.
Sur certaines versions du GFA.3, le comportement
parait tout a fait farfelu. On obtient une réponse correc-
te pour certaines valeurs de x, pour d’autres on obtient
I'opposé, pour d’autres encore une translation de PI,
voire la valeur Pl-y! Si votre version Basic comporte la
fonction ACOS, testez le petit programme suivant:

FORi=0TO 180 ‘i est un angle en degrés
x = COS(i*P1/180) ’calcule le cos de i (i en radians)
= ACOS(x) "Fonction inverse de la précédente
RINT i; y*180/PI ‘On devrait trouver la méme chose
NEXT 1

Prendre la tangente

Un autre inconvénient majeur est que cette fonc-
tion n’existe pas dans certains basics. Force nous est
donc de trouver autre chose pour simuler un arc cosi-
nus si défaillant.

C’est encore la fée Trigonométrie qui va nous aider.
Comme on sait

que: TAN(x) = SIN(x) / COS(x),

et que  (SING)A2 + 4COS(NA2 = 1,

il vient: 1 / COS(x))"2 = 1 + (TAN())*2

D’olr 'on peut déduire, en remplacant x par y:
TAN(y) = SQR(1 / (COS(y)"2 - 1).

Or, si y = ACOS(x), COS(y) = x (vous me suivez?)
donc TAN(y) = SOQR(1 / x*2 - 1)

Pour déterminer y, on utilise alors la fonction récipro-
que de TAN, la fonction ATN, qui, elle, existe sur les
ordinateurs, et semble dans la plupart des cas exempte
de parasites désagréables.

On obtient donc en définitive (enfin,presque):
y = ACOS(x) = ATN(SOR(1 / x2 - 1)).
Quelques remarques:

- le calcul de SOR n'est possible que pour un argument
%::ositif. Le calcul nécessite donc 1 / x2 > 1, soit x2 <
. On retrouve la condition stipulant que x est compris
entre -1 et 1.

1/x"2 n'est défini que si x est différent de 0. Il fau-
dra tester que c’est le cas, sinon attribuer d’office a y la
valeur Pl/g, arc dont le cosinus est nul. La fonction si-
mulatrice en ATN ne peut s’en charger.

- plus grave: le calcul est le méme pour x ou -x. Or
deux arcs dont les cosinus sont opposés ne sont pas
égaux mais supplémentaires, c’est a dire que leur
somme est égale a PI. La fonction ATN ne donnant que
les résultats compris entre 0 et PI/2, il conviendra de
remplacer y par PI - y dans le cas ou x est négatif.

- d’autre part, comme

ph = ATN(SQR(1 / (-q/2*th)"2 - 1)),
avec th = SQR((-p)"3/27),
on peut se demander si la condition

1/ (q/(2*h)*2-1>0 ‘
(nécessaire pour extraire une racine carrée) est vérifiée.

Notons que : 1 / (-%/(Z*rh))"‘Z
peut s'écrire : 4*rth"2 / q"2,

soit -4*p~3 / 27*q”2. Comme delta = g2 + 4*p"3/27
est négatif, il clair que ce rapport est supérieur a 1.

Prendre racine

On connait & présent les valeurs de k (en calculant la
racine cubique de k”3, et la valeur de ACOS (3*y),
donc de 3*y puis de COS(y). La valeur..? pas si stir!

Tout d’abord, dans le cas qui nous intéresse, on doit
trouver trois racines. Comme la racine cubique d'un réel
est unique, c‘est du coté de y qu'il faut chercher la
multiplicité. Si alpha est la valeur de l'arc déterminée

ar le calcul, en raison de la périodicité de 2*PI radians
Fou 360 degrés), les valeurs alpha + 2*PI et alpha +
4*PI conviennent également: elles représentent le méme
arc. En divisant chacune de ces valeurs par 3, on ob-
tiendra trois valeurs distinctes: y, y + PI/3 etsy +
2*PI/3. On obtient ainsi les valeurs de X: k*COS(y),
k*COS(y + PI/2), k*COS (y + 2*P1/2).

Le programme commun

Ce petit programme détermine quelle est la méthode
convenable, et effectue les calculs en conséquence.

PROCEDURE td

INPUT " Coefficients du polynéme........
INPUT "
INPUT "
INPUT "

Tl —
b=
Er=inC
d =

Apres introduction des données, on effectue le change-
ment de variable, pour obtenir l'expression simplifiée;
On calcule ensuite delta (variable dt):

p = c/a- (b/a)"2/3
q = 2%(b/a)"3/27 - b*c/(3*a"2) + d/a

dt = q*2/4 + p"3/27
Selon les valeur de delta, on applique l'une ou l'autre
des méthodes convenables, et effectue les calculs en

conséquence:

IF dt<=0

th=SQR((-p)"3/27)

@acos(-q/2*rh)
Effectue le calcul de arc cos par les moyens détournés
détaillés précédemment. :

ph=t/3

x1=2*rh”(1/3)*COS(ph)
x2=2*rh"(1/3)*COS(ph+2*P1/3)
x3=2*rh™(1/ 3)*COS(Eh +4*P1/3)

PRINT " x1 = ";ROUND(x1 -b/(3*a),5)
PRINT " x2 = ";ROUND(x2 -b/(3%a),5)
PRINT " x3 = ";ROUND(x3 -b/(3*a),5)

rh pour rho, ph pour phi. Remarquer que x1, x2, x3
correspondent a X. Noter le cha1_1gement e variable in-
verse, por obtenir x, et Iarrondi censé corriger les im-
précisions que les différents calculs introduisent.

ELSE

u_:-q/ 2+SQR(dt)

v=-q/2-SQR(dt) i
x=ABS(u)(1/3)*SGN(u)+ABS(v)(1/3)*SGN(v)
PRINT " x = ";ROUND(x-b/(3*a),5)

PRINT "Seule racine réelle”

C’est la méthode de Cardan. Noter les précautions
d’usage lorsque l'on calcule une puissance: seules les
valeurs positives sont admises.

ENDIF
RETURN

PROCEDURE acos(y)

En principe, t = ACOS(y) devrait suffire (ou t = ACS(y)
sur certains ordinateurs. Si cette fonction n’existe pas
ou fonctionne mal, on utilise la simulation par ATN
décrite plus haut:

IF y=0
t=PI1/2
ELSE
t=ATN(SQR(1/y"2-1))
IF y<0
t=PI-t
ENDIF
ENDIF
RETURN

Voila. Vous pouvez maintenant résoudre toute équation
du troisieme degré sans passer par la recherche d'une
racine dite évidente (qui ne l'est pas toujours!). Le mois

rochain nous passerons au "probléme inverse". D'ici 14,
gon travail.

Jean Pascal DUCLOS

collaborateurs.

Faubourg Saint Martin, 75010 PARIS. Merci!

TOUJOURS PLUS!

Si vous avez du talent et si vous connaissez bien un des nombreux aspects du ST (program-
mation, hardware, graphisme, musique, etc..), pourquoi n’écririez-vous pas dans ST
Magazine? La rédaction cherche des passionnés du ST pour étoffer son équipe de

Envoyez-nous vos propositions d’articles (avec une disquette dans le cas de listings ou
d’images associées), le rédacteur en chef vous contactera s'il envisage de les publier.
Joignez-y un courrier dans lequel nous vous demandons de vous présenter (mentionnez
votre ou vos domaines de prédilection!), que l'on sache un peu a qui I

Adressez votre courrier a: ST MAGAZINE, Monsieur le Rédacteur en Chef, 210 rue du

on a affaire.
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e mois-ci, un peu
de programmation
en télématique.
Voici un petit
programme écrit en
Omikron Basic, qui
va vous permettre de
définir des automatismes
sur votre minitel.

A QUOI CA SERT ?

Vous allez donc pouvoir définir une
suite d'actions que le ST effectuera
automatiquement sans gue vous
touchiez au minitel, ce qui corres-
pond a peu pres aux fonctions de
type "magnétoscope" des softs de
communication classiques, avec
cependant guelques avantages par
rapport a ces derniers :

- Possibilité de définir des boucles;

- Possibilité de définir une heure a
attendre;

- Fonction "équivalence”.

Bien que ce programme puisse
avoir de nombreux usages (a vous
de voir dans guels cas il vous sera
utile), il pourra étre tres pratique
pour répondre plusieurs fois a un
concours sur un serveur Minitel,
pour faire une démonstration per-
manente sur un serveur donne, pour
programmer la lecture de votre bal a
une heure precise, etc.

COMMENT S’EN SERVIR ?

Comme vous ne l'avez sans doute
pas encore remarqué, le program-
me va vous demander le nom d'un
fichier, il s'agit du fichier ‘automatis-
me'. C'est dans ce fichier que va se
trouver la liste des instructions a
exécuter sur le minitel. Vous devrez
créer ce fichier grace a un éditeur
de texte quelcongue ou un traite-

ment de texte, dans ce dernier cas,
il ne faudra pas oublier de sauver
votre texte en ASCII.

Voici la liste de toutes les com-
mandes possibles (que vous pour-
rez utiliser dans vos séquences) .

§t : composer un numéro de telé-
phone

Exemple : §t3615

Cette commande permet de compo-
ser un numéro de téléphone grace
au minitel (routine qui était déja
parue dans STMAG). Comme nous
l'avions vu, cette routine n'était pas
compatible avec tous les minitels. A
vous donc de trouver les temporisa-
tions correctes pour le votre.

§h : Attendre une heure précise
Exemple : §h17:18

Cela permettra d'attendre qu'une

heure précise arrive (tiens, je me
demande si ce commentaire était
indispensable...). Une fois cette
heure atteinte, le programme conti-
nuera normalement.

§wait : attendre un certain temps
Exemple : §wait600

Permet d'attendre le délai indiqué
en 60émes de seconde (dans notre
exemple, on attendra 10 secondes).

§envoi : permet de simuler I'appui
sur la touche ENVOI du minitel.
§retour : idem pour la touche
RETOUR.

§repet : idem pour REPETITION.
§guide : ... pour GUIDE.

§sommaire : ... pour SOMMAIRE.
§correc : ... CORRECTION.

§suite : ... SUITE. ]

§xl : ... CONNEXION/FIN.

§xp : permet de déconnecter le mini-
tel physiquement (c'est-a-dire de
simuler deux appuis successifs sur
la touche CONNEXION/FIN).

§loop : permet de définir le debut
d'une boucle. Exemple : §loop10.
§endloop : permet de définir la fin
d'une boucle. Exemple :
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§loop10
§envoi
§endloop

qui va simuler dix appuis sur la
touche ENVOI. Attention cependant,
il est impossible d'imbriquer plu-
sieurs boucles LOOP.

Et enfin, nimporte quel texte qui ne
sera pas précédé du signe § sera
considéré comme du texte a
envoyer au minitel.

UN EXEMPLE CONCRET

Voici une petite séquence qui va
permettre de se connecter sur le 11
(annuaire électronique), d'attendre
que la communication soit établie,
puis d'entrer PRESSIMAGE comme
nom, de faire Suite deux fois, d'en-
trer PARIS comme ville et de faire
Envoi. Ensuite, la séguence va
attendre 20 secondes pour faire
ANNULATION et déconnecter le
modem physiquement (fin de la
communication).

§t11

§wait900
PRESSIMAGE
§suite

§suite

PARIS

§envoi
§wait1200
§annul

§xp

Il vous suffit donc de rentrer ces
quelques lignes dans un fichier, puis
de lancer AUTOMNTL et de choisir
le fichier précité, et votre séquence
s'exécutera.

LA FONCTION "EQUIVALENCE"

On peut I'appeler grace a la com-
mande : §equival

Il se peut que vous ayez parfois a
envoyer quelque chose au minitel
en fonction de la page qui vient
d'étre affichée. Par exemple,

lorsque pour un concours auquel
vous voulez répondre plusieurs fois,
le serveur pose une question parmi
dix. Dans ce cas, il faudra vous ser-
vir de la fonction Equivalence. Vous
allez devoir créer un deuxieme
fichier (le fichier "equivalences"), qui
va contenir de 1 a 500 couples de
lignes. Dans chaque couple, la
premiére ligne contient le morceau
de phrase a rechercher, et la deu-
xieme ligne, la réponse a donner
dans le cas ou ce bout de phrase

Iy
i3 +

' | Automntl |
' | Ecritpar S. Enselme 89 |
L] + +

XBIOS (,$F,7,0,%10101110,1,1,0)

' chargement du fichier de I'Automatisme
CLS

PRINT @(0,35);"Fichier Auto"
MOUSEON

Pa$="\"."":N$=""

FILESELECT (Pa$,N$,F!)

DIM Tc$(500)

OPEN "i",1, LEFT$(Pa$, LEN(Pa$)-3)+N$

REPEAT
Index!=Index!+1
LINE INPUT #1,Tc$(Index!)

IF INSTR(Tc$(Index!),"§equival") THEN Equivall=1

UNTIL EOF(1)
CLOSE
CLS

' on charge la table des équivalences: chaine
' frouvée <--> réponse a donner si nécessaire

IF Equivall=1 THEN
PRINT @(0,32);"Fichier Equivalence"
MOUSEON
Pa$="\""":N$=""
FILESELECT (Pa$,N$.F!)
DIM Eg$(500,1)

OPEN "i" 1, LEFT$(Pa$, LEN(Pa$)-3)+N$

REPEAT
Index_Eg!=Index_Eq!+1
LINE INPUT #1,Eq$(Index_Eqg!.0)
LINE INPUT #1,Eg$(Index_Eg!,1)

UNTIL EOF(1)

CLOSE

CLS

ENDIF

‘exécution du fichier
FOR C!=1 TO Index!

-Debut
T$=TC$(C|}

serait trouvé dans la derniere page
affichée. Prenons par exemple le
fichier 'equivalences' suivant :

champion du monde 88
Alain Prost

grand prix du Brésil
Jean Paul Belmondo
subsidiaire

9800

Le programme AUTOMNTL, quand
il va rencontrer la commande §equi-

WEND

Vide(1)
Page$=""
EXIT
ENDIF
NEXT leg!
ENDIF

ENDIF

ENDIF

ENDIF

ENDIF

PRINT "(envoi)"

ENDIF

ENDIF
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val, va regarder si la phrase 'cham-
pion du monde 88' est contenue
dans la derniere page affichée, si
oui il va envoyer 'Alain Prost' au
minitel, si non il va regarder si la
phrase 'grand prix du Bresil' est:
contenue, etc. Ainsi, grace a ce
fichier, le programme saura "recon-
naitre" la question et donner la
bonne réponse en conséquence.
Voila, vous devriez trouver le listing

de ce programme en Omikron dans
nos encadrés.

'Si la commande est 'traitement des équivalences’
IF LEFT$(T$,9)="§equival" THEN
PRINT "Je traite les equivalences"
WHILE FN Inpstat!(1)
Page$=Page$+ CHR$(FN Inp!(1))

FOR leg!=1 TO Index_Eq!

IF INSTR(Page$,Eq$(leq!,0))<>0 THEN
PRINT "J'ai trouvé <";Eq$(leg!,0);">"
PRINT "Donc j'envoie <";Eq$(leq!,1);">"
Send(Eqg$(leg!,1))

' cas des autres commandes
IF LEFT$(T$,3)="§xp" THEN
PRINT "Deconnexion physique"
Send( CHR$($1B)+ CHR$($39)+ CHRS($67))

IF LEFT$(T$,3)="§xI" THEN
PRINT "connexion physique"
Send( CHR$($13)+ CHR$($49))

IF LEFTS$(T$,2)="§h" THEN
PRINT "J'attends qu'il soit *: MID$(T$.3)
REPEAT UNTIL LEFT$( TIMES .5)= MID$(T$.3)

IF LEFTS$(T$,2)="§t" THEN
PRINT "Je compose le "; MID$(T$.3)
Phone( MID$(T$.3))

IF LEFT$(T$.6)="§envoi" THEN
Send( CHR$($13)+ CHRS($41))
IF LEFT$(T$.7)="§retour" THEN

PRINT "(retour)"
Send( CHR$($13)+ CHR$($42))
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= =

{IF LEFT$(T$,6)="§repet" THEN
PRINT "(repetition)"
Send( CHR$($13)+ CHR$($43))
ENDIF

IF LEFT$(T$.6)="§guide" THEN
PRINT "guide"
Send( CHR$($13)+ CHR$($44))
ENDIF

IF LEFT$(T$,6)="8§annul" THEN
PRINT "(annulation)"
Send( CHR$($13)+ CHR$($45))
ENDIF

IF LEFT$(T$,9)="§sommaire" THEN
PRINT "(sommaire)”
Send( CHR$($13)+ CHR$($46))
ENDIF

IF LEFT$(T$,7)="§correc" THEN
PRINT "(correction)”
Send( CHR$($13)+ CHR$($47))
ENDIF

IF LEFT$(T$.6)="§suite" THEN “
PRINT "(suite)"
Send( CHR$($13)+ CHR$($48))

ENDIF

IF LEFT$(T$,5)="§wait" THEN
Tsecl= VAL( MID$(T$,6))/60
PRINT "J'attends ";Tsec!;" secondes”
Ti= TIMER
REPEAT
IF FN Inpstat!(1)<>0 THEN Page$=Page$+ CHR$(FN Inp!(1))
UNTIL ( TIMER -T!)/200>=Tsec!
ENDIF

IF LEFTS$(T$,5)="§loop" THEN

Loop!=C! 'on boucle jusqu'en

C_Loop!=1 '‘Compteur de boucle=1"

E_Loop!= VAL( MID$(T$,6))'Fin de la boucle = valeur donnée
ENDIF

IF LEFT$(T$.8)="§endloop" THEN
C_Loop!=C_Loop!+1 'on augmente le compteur
IF C_Loop!<=E_Loop! THEN 'si la boucle n'est pas finie
Cl=Loop!+1 'On va & l'instruction aprés le Loop
GOTO Debut
ELSE
Loop!=0
C_Loop!=0
E Loop!=0
C!=C!+1
ENDIF
ENDIF

‘fin, on repart normalement

IF LEFT$(T$,1)<>"§" THEN
PRINT "j'envoie : ";T$
Send(T$)

ENDIF

NEXT C!
PRINT "j'ai fini !"
END

' Procédures et fonctions diverses pour la Rs
DEF PROC Send(Aa$)
FOR lal=1 TO LEN(Aa$)
Out(1, ASC( MID$(Aa$,lal,1)))
NEXT la!
RETURN

DEF FN Inpstat!(Dev!)
LOCAL Al
BIOS (Al,1,Dev!)
RETURN Al

DEF FN Inp!(Dev!)

LOCAL Al

BIOS (Al,2,Dev!)

IF Dev!=3 THEN Al=Al+256
RETURN Al

DEF PROC Out(Dev!,Al)
BIOS (,3,Dev!,Al)
RETURN

DEF PROC Vide(Dev!)
WHILE FN Inpstat!(Dev!) .
A!=FN Inp!(Dev!)
WEND
RETURN

' Procédure pour composer un No de téléphone
DEF PROC Phone(Number$)
Out(1,$1B) ‘connexion du minitel
Out(1,$39)
Out(1,$68)
WAIT 2
FOR Zzil=1 TO LEN(Number$)
Number( VAL( MID$(Number$,Zzi!,1)))
PRINT MID$(Number$,Zzil,1);
WAIT 1 ' espace entre les chiffres
NEXT Zzi!
PRINT
RETURN

' Procédure appelée par PHONE pour composer un chiffre
DEF PROC Number(Num!)
FOR Zz!=1 TO Num!
GEMDOS (,4,$1B): GEMDOS (,4,$39): GEMDOS (,4,$67)
FOR Ul=1 TO 1650: NEXT U!
GEMDOS (,4,$1B): GEMDOS (,4,$39): GEMDOS (,4,$68)
' espacement entre les impulsions
FOR U!=1 TO 1000: NEXT U!
NEXT Zz!
RETURN

g Sébastien Enselme g%
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Les GfA-Punchs continuent, rassurez-vous. Vous avez
été nombreux & écrire par courrier ou sur le serveur pour
réclamer le retour de vos listings préférés. C'était juste un
manque de temps qui m'avait empéché de vous les
proposer le mois dernier. Ca ne se reproduira plus,
veuillez m'excuser!

Ce mois-ci, pas de sponsor (donc pas de Fulguro-
Punchs), je suis en train d'en chercher un qui nous
satisfera vous et moi.

Je rappelle le principe des GfA-Punchs: vous devez
écrire en GfA un listing de 20 lignes au plus, gu'importe
le sujet, pourvu que le résultat soit beau
graphiquement ou musicalement, distrayant, ou utile.
Evidemment, il faut essayer de trouver de bons
algorithmes rapides et propres.

Vous m'envoyez vos listings (sauvegardes en Ascii
avec I'extension LST) sur une disquette que je
garderai, accompagné d'un courrier grace auquel vous
me direz quels sont les softs de la Boutique que vous
souhaiteriez recevoir si je décidais de vous
récompenser.

Une petite nouveauté, j'accepte que le Punch fasse
appel & une routine en assembleur, a condition que
cette routine tienne au maximum sur 2 lignes. Certains
listings de Nicolas Rougier sont un parfait exemple de
cette petite nouveauté.

N’utilisez pas de caractéres non imprimables (ceux que
vous obtenez en sous l'interpréteur GfA en appuyant
sur Control et A), il me sera impossible de les publier.
Voila pour ceux qui souhaiteraient proposer des
Punchs.

LES GFA-PUNCHS

Si vous debutez en GfA ou que vous ne le maitrisez
pas encore tout-a-fait, voici quelques erreurs a éviter.

Distinguez bien le zéro ("0") de la lettre O (O comme
"KILIMANDJARQ").

Les numéros indiquent le début de chaque ligne GfA,
ne les tapez pas. La mise en page m'oblige a utiliser
des lignes trés courtes: une ligne GfA prend parfois
plusieurs lignes dans ST Magazine.

Le signe "|" est obtenu en appuyant simultanément sur
SHIFT et sur #. Ne l'oubliez pas.

Si vous obtenez une erreur "Plus de mémoire", c'est
gue des programmes résidents (accessoires, auto...)
consomment de la RAM, il faut les inhiber.

Attention, dans ce numero, certains Punchs font plus
de 20 lignes. C'est de ma faute. Toujours a cause du
probléme de mise en page, j'ai été obligé de modifier
certains listings, qui, a l'origine, faisaient moins de 21
lignes.

Vous pourrez d’ailleurs le vérifier en achetant la
disquette ST Magazine 38, qui contient (entre autres
trucs intéressants) tous ces Punchs déja tapés, et
d'autres inedits. 75 francs a la Boutique de
Pressimage. Si ces Punchs vous ont convaincu,
sachez que la disquette "PUNCHS 1ER VOLUME"
contient quant & elle plus de 200 listings savamment
triés, et elle ne colite que 75 francs!

Je vous donne rendez-vous au mois prochain, ou bien
sur le 3615 STMAG ol je vous répondrai en Bal
TONTON PUNCH. D’ici la, amusez-vous bien, et un
grand merci a tous les Punchistes pour leur boulot
fantastigue!

| Haute résolution | Gta 3.0]

I Basse résolution H GfA 3.0 |

Objet: Une jolie animation

Objet: Un petit effet rigolo (utile pour les démos).

Auteur: Denis Chalon

Jl Note: B—‘

| Auteur: Nicolas Rougier

H Note: B
1 @demod(1,4,8,2,P1/2,0,0,639,399,0.01)

2 PROCEDURE demod(a,b,c,d,offsetxmin,ymin,long,larg,prec)
DEFEN x(t)=COS(a*t)*SIN(b*t)
DEFFN y(t)=COS(c*t)*SIN(d*t)
BOX xmin,ymin,xmin+long,ymin-+larg
PBOX xmin,ymin,xmin+long/2,ymin+larg
FOR t=0 TO 70*Pl STEP prec
x1=FN x(t)*INT(long/2)+xmin-+long/2
y1=EN y(t)*lNT{lal@&/_lgHymin‘i-larg/Z
10 x2=FN x(t+offset)*INT(long/2)+xmin+long/2
1 y2=FN y(t+offset)*INT(lar f2)+ymin+lar§/2
12 x3=EN X(t+PI)*INT(long/2)+xmin+long/
13 y3=FEN y(t+P)*INT(larg/2)+ymin+larg/2
14 x4=FN x(t+offset+PI)*1 (long/2)+xmin+long/2
15 y4=FN y(t+offset+PI)*INT(larg/2)+ymin+tlarg/2
16 ALINE x1,yl,x2,y2,1,&HFFFF,g
17 ALINE x3,y3,x4,y4,0,&HFFEF,0
18 EXIT IF LEN(INKEYS)
19  NEXT t
20 RETURN

WO 0o~ O U W

SLPOKE &HFF8240,&H700
DEFTEXT 4,1,0,12
DIM sint(200),x(400),pxd (400)
FOR i=0 TO 4*PI STEP PI/45
sint(z)=SIN(i)
x(z)=sint(z)*22
xd(z)=RANDOM(90)
NC z
NEXT i '
TEXT 44,50,"LITTLE 3D ON ST"
TEXT 44,130," WITH GFA 3.00 "
SLPOKE 1102, HIMEM-32000
REPEAT
FOR il=2 TO 39
PSET sint(ADD(com |,pxd(i | )))*x(i[)+160,i1-2,1
NEXT il
com|=com| MOD 91+1
BMOVE HIMEM-32000,XBI0OS(2)+9600,6240
CLS
UNTIL INKEYS$<>"

S S S A N (e
SLU~NONR LA OWE SN AW -
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GFA-Punchs

\ Basse résolution

J‘ GFfA 3.0 | I Basse résolution

Objet: Voici un jeu primaire: défendez ST Magazine

-

d'une invasion d’Amiga! A la souris.
8

Objet: Jeu de taquin avec 16

| cea 20
picces.

(Sur la disquette 38, le méme avec 32 pieces)

| Auteur: Nicolas Rougier

lmotez A | 1 Auteur: E. Leru

" Note: C l

1

x_hunterS:MKIS(OHMK{5(1)+MKIS(U+MK]S(0}+MKIS w
(DH+MKIS(O)+MKIS(0)+MKIS$(384)+MKIS(384)+MKIS
(384)+MKIS(384)+MKI5(384)+MKI15(384)+MKIS(960) +
MKI$(960)+MKIS(960)+MKI$(960)+MKIS(960)+MKIS(960)
+MKIS(33729)+MKIS(33729)+MKIS$(33345)+MKIS(33345)

x hunterS=x_hunterS+MKI$(33345)+MKI$(33345)+
MEKIS(50787)+MKIS(50787)+MK15(64959)+MKIS(64959)+
MKfS(bElEﬂ)+MK15(6515])+MKIS(16380)-&—MK15(16380)+
MEKIS(4080)+MKIS(4080)+MKIS(1632)+MKIS(1632)
amigaS=MEKIS(0)+MKIS(1)+MKIS(1)+MKIS0)+MKIS(4)+
MEKIS(0)+MKIS(0)+MKIS$(0)+MKIS(0)+MKIS(63488)+
MKIS(63488)+MKIS(28672)+MKI15(28672)+MKIS(30720)+
MEKIS(30720)+MKI5(31744)+ MKIS(31744)+ MKI$(32256) +
MEKIS(32256)+MKIS(30464)+MKI5(30464)+MKIS(29568) +
MKIS5(29568)
amigaS=amigaS+MKIS(29120)+MKI$(29120)+MKI$
(288%6)+MK 5(28896)+MKI5(32752)+MKI5(32752)+ MKIS
(32760)+MKIS(32760)+MKI15(28700)+ MKIS(28700)+ MKIS
(28686)+MKIS(28686)+MKIS(63519)+MKIS(63519)
tirsS=MKIS(0)+MKIS(1)+MKIS(1)+MKISO)+MKIS(8) +
STRINGS(32, MKI5(32769))

HIDEM

REPEAT

ax=RANDOM(304)

FOR vv=100 TO 180 STEP 1+score/100

SPRITE x_hunters, MOUSEX,180
}'=(1?0”ABS(MOUSEKc>0)+‘y"ABS(MOUSEK:U))*ABS
(v<30)+v*ABS(y>100 AND y<170)-3
x=MOUSEX*ABS(y=167)+x*ABS(y<>167)

SPRITE amigaS,xx,yv

SPRITE tirS,x,y*ABS(y<170 AND y=>100)

VSYNC

SPRITE tirS

SPRITE amigaS

EXIT IF ((x>=xx AND x<=xx+15) OR (x+15>=xx AND"
x+15<=xx+15)) AND (y<yy)

NEXT yy

INC score

UNTIL yy>180

PRINT AT(1,10):"Niveau de Haine :";INT(score/10);INP(2)

l Basse résolution

~ J[ca 30|

Objet: Affichons une image PI3 en bassc résolution,

et scrollons-la au joystick.

| Auteur: Nicolas Rougier

erote: ]ﬂ

Lo Rl=~ R il iR S, IUSNRS R AR R

VOID XBIOS(5,L:-1,L:-1L,W:1)

SETCQOLOR 0,&H777

SETCOLOR 1,&H0

FILESELECT "A:\*.PI3","'SONIA1PI3" ficS

BLOAD ficS,XBITUS(2)-34

FOR i=XBIOS(2) TO XBIOS(2)+32000 STEP 2
DPOKE HIMEM-64000+inc%, DPEEK(i)
DPOKE HIMEM-64000+inc%+2,0
ADD inc%,4

NEXT i

DO
cur%=cur%%-INT(STICK(1)=1 AND cur%<32000)*1280
+INT(STICK(1)=2 AND cur%>0)*1280
VOID XBIOS(5,L:—l,L:HIMEM-64{](]()+cur%,W:—'l)
VSYNC

LOOP

T U Ha Do b

Co

10
11
12
13
14

16

17
18
19
20

DIM a$(15)

FILESELECT "a:\*.pil","IMAGE.PI1",n$

BLOAD n$, XBIOS(2)-34

VOID XBIOS(6,L :XBIOS(2)-32)

FOR i%=0 TO 14

a%=RANDOM(15-1%)+1%

GET (i% MOD 4)*80,(i% DIV 4)*30,(i% MOD 4)*80
+79.(i% DIV 4)*50+49,a%(a%)

GET (a% MOD 4)*80,(a% DIV 4)*50,(a% MOD 4)*80
+79,(a% DIV 4)*50+49,a%(1%)

PUT (a% MOD 4)*80,(a% DIV 4)*50,a5(a%)

PUT (i% MOD 4)*80,(i% DIV 4)*50,a$(i%)

NEXT i%

x%=15

DO

IF MOUSEK AND (MOUSEX DIV 80+4*(MOUSEY
DIV 50)=x%-1 OR MOUSEX DIV 80+4*(MOUSEY DIV
50)=x%+1 OR MOUSEX DIV 80+4*(MOUSEY DIV
50)=x%-4 OR MOUSEX DIV 80+4*MOUSEY DIV
50)=x%+4)

PBOX (MOUSEX DIV 80)*80,(MOUSEY DIV
50)*50,(MOUSEX DIV 80)*80+79,(MOUSEY DIV
50)*50+49

PUT (x% MOD 4)*80,(x% DIV 4)*30,a5(MOUSEX DIV
80+4*(MOUSEY DIV 50)),3

a$(x%)=aS(MOUSEX DIV 80+4*(MOUSEY DIV 50))
x%=MOUSEX DIV 80+4*MOUSEY DIV 50)

ENDIF

LOOP

Basse résolution

[ GtA 20 |

Objet: Editeur de sprites.

|T\utcur: Nicolas Rougier

” Note: C \

(ol TN e RSy RIS T R 5 N
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17
18

DIM t(15)

FOR i=0 TO 16

DRAW 0,i*5 TO 80,i*5 TO i*5,i*5 TO i*5,0 TO i*5,80
NEXT i

GRAPHMODE 3

BOUNDARY 0

REPEAT

IF MOUSEK AND MOUSEX<80 AND MOUSEY<80
PBOX INT(MOUSEX/5)*5+1,INT(MOUSEY /5)*5+1,
INT(MOQUSEX/5)*5+4, INT(MOUSEY /5)*5+4
HINT(MOUSEY /5)=t(INT(MOUSEY /5)) XOR
QRAINT(MOUSEX /5))

REPEAT

UNTIL MOUSEK=0

ENDIF

UNTIL INKEYS<>"

FOR i=0 TO 15
a$=MID$("spriteS:MKl$(0)+MKlS{1)+MKlS(])+MKlS(G)
FMEKIS(4)" 1, ABS(i=0)*47)+aS+"+MKIS("+STRS((1)+")"+"
+MKIS("+STRS(t()+") +MIDS(CHRS(10)+CHRS(13)+
"sprite$=sprite$’,1,17*ABS(i=8))+MIDS(CHRS(10)+CHRS
(13),1,2*ABS(i=15))

NEXT i

BSAVE "SPRITE.LST' VARPTR(a%),LEN({a5)

REM Quand vous avez fini votre sprite, appuyez sur
REM touche, le sprite sera sauvegardé. Pour I'utiliser
REM dans un rogramme GFA, mergez le fichier
REM "SPRiTE,IFST ct appelez-le par SPRITE spriteS.

rBasse résolution

” GfA 30 | | Basse résolution

| Gfa 30|

Objet: Traceur de courbes ;

Objet: Se joue a deux, au joystick, dans un laby-

rinthe: attention, le ldser se recharge!

[ Auteur: Stéphane Boisson (Nucleus)

|| Note: B I | Auteur: Nicolas Rougicr

—H Note: A

1
2
3

o~y

10
11
12
13
14

15

16
17
18
19
20

trace_courbe(-8,10,2,-5000,9000,2000,0,0,639+320*(XBIOS(
4)=0),399+200*(XBIOS(4)<>2))

PROCEDURE trace courbe(xmin,xmax,xscl,ymin,ymax,
Bscl,xo&, o0&, wé hé&) :

RAW "PU DA",XU&,",",INT(YD&+h&+h&:*ymin/
(ymax-ymin))," PD DR ",wé&," 0 PU DA"INT(xoé&-
wé&*xmin/(xmax-xmin)),",",yo&," PD DR 0,",h&

FOR n=xscl*INT(xmin/xscl) TO xmax STEP xscl
LINE xo&+wé&*(n-xmin)/(xmax-xmin),yo&+MIN
(h& MAX(0,h&+h&*ymin/(ymax-ymin)-1)),xo&+w&*
(n-xmin)/(xmax-xmin),yo&+MIN(h& MAX(0,h&-+hé&*
KInEli)?_l{(ymax—ymin)-'r'l ))

n

FOR n=yscl*INT(ymin/yscl) TO ’ymax STEP yscl
LINE xo&+MAX(0,MIN(wé&,1-wé&*xmin/(xmax-xmin))),
yo&+h&-h&*(n-ymin)/(ymax-ymin),xo&+MAX(0,MIN
(w&,-w&"xmin){xmax—xmin)—’?;),yo&+h&—h&*(n-ymin)/
(ymax-ymin)
NEXT n
pas=(xmax-xmin)/wé
Eas =(ymax-ymin)/4 ;
OR x=xmin TO xmax STEP pas
IF @d(x)
PLOT xo&+w&*(x-xmin)/(xmax-xmin),yo&+MIN(hé+1,
MAX(-1,h&-h&*(@f(x)-ymin)/(ymax-ymin)))
DRAW TO xo&-+w&*(x-xmin+pas*(@f(x)>ymin-pasy
AND @f(x)<ymax+pas*x&/2 AND @d(x-pas) AND"
x<>xmin))/(xmax-xmin),yo&+MIN(hé&+1, MAX(-1,h&
-h&*(@f(x+pas*(@f(x)>ymin-pasy AND @f(x)<ymax+
Fasy AND @d(x-pas) AND x<>xmin))-ymin)/
max-ymin)))
NDIF
NEXT x
RETURN
DEFFN d(x)=TRUE
DEFFN f(x)=x"6+4*x"5-54*x " -160*x"3+-641"x" 2+
828*x+1260

= MODE D’EMPLOI ***

* Fonctions:

F(x) : Equation de la fonction
; D(x) : Ensemble de ddéfinition
Trace Courbe(Xmin,Xmax,Xscl,Ymin,Ymax,Yscl, Xo,Yo,
W, H):
" Xmin : Minimum abscisscs
Xmax : Maximum abscisses
Xscl : Espacement graduations abscisscs
Ymin : Minimum ordonnées
Ymax : Maximum ordonndéces
Yscl : Espacement graduations ordonncées
s Xo AEseisse de la fenétre sur l'éecran
» Xo ; Ordonnée de la fenétre sur l'ccran
* W : Largeur en pixels de la fenétre
* H : Hauteur en pixels de la fenétre

'l

!
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10
1
12

13
14

15

16

17
18
19
20
21
22

23

a$=MKL$(-1)+MKLS(-25165822) + MK LS(134410222)+
MKLS(-T096025464)+MKLS(673228802)-£MKL5222J
(-1427181650)+MKLS(-89619840)+ MK LS(579518139)
+MKL$(-21042560)+ MKL5(-1476361694)
a$=a$+MKLS(-1095766085)+ MK LS(-1163352920)
+MKLS(134937519)+ MK LS(-1360008576)+ MK LS
(-1574395862)+MKLS(-1145328725)+ MK 1.5(-1163909078)~
MKL$(706916330)+MKLS(-339756376)+MKLS(176717962)
aS$=a$+MKLS(-1414594837) +MKLS(-1163220992)+ MKLS
(-1442661649)+ MKLS(-4322368)+ MK LS(514) ~MKLS(-1)~
CHRS$(255)+CHRS(0)

DIM 5$(2),c$(2),1(2),p(2)

FOR y=0 TO 819

DEFFILL (VAL(MIDS(BINS(ASC(MIDS(aS,INT((v-INT
(y/389)*39)/8)+INT(y/39)*5+1,1)),8) (y-INT(y/39)*39)-

1 ()(<v-lNT( /39)*39)/8)*8+1,1))* ABS(v<819)

PBOX (INT((y-INT(y/39)*39)/8)*8+1+(y-INT(v /39)*39)-
INT((y-INT(y/39)*39) /8)*8)*6,INT(v/39)*7 (INT((y-INT(
5/39)*39)/8)*8+‘I+(y—1NT(y/BQ)"B‘))—INT([\!-I?\'T(\;?39)"3
)/8)*8)*6-+5,INT(y /39)*7+6 : ;
NEXT

c$(1)=CHR$(36)+CHRS(18)

REPEAT

FOR i=0 TO 1
s$(1)=MKI$(1)+MKIS(1)+MKIS0)+MKIS(0)+ MKIS(4)~
STRINGS(4, MKI$(12288))+ STRINGS(2, MKIS(30720))~
STRINGS$(2, MKIS(46080))+STRINGS(2, MKIS(12288))+
STRINGS$(4,MKI$(18432))+STRINGS(36,0)

SPRITE s$(i), ASC(MIDS(e$(i),1,1))*6+13, ASC(MIDS(cS
(1),2,1))7+8
c$(i)=CHR$(ASC(MIDS(cS(i),1,1)+(STICK (i)=4)*ABS
(PTST((ASC(MIDS(cS(i),1,1))-1)*6+12, ASC(MIDS(cS(i),
2,00*7+7)<3)+(STICK ()=8)(PTST((ASCMIDS(cS(i),1,1))
+1)*6+12, ASC(MIDS(c$(i),2,1))*7+7)<3)+MIDS(cS(1),2,1)
$(i)=MID8(c5(i),1,)+CHRS(ASC(MIDS(cS(i),2,1)+
(STICK()=1)*ABS(PTST(ASC(MIDS(cS(i),1,1))*6+12 (ASC
(MIDS(e$(1),2,1)-1)*7+7)<3)+(STICK(1)=2)*(PTST(ASC
(MIDS(c$(1),1,1)%6+12 (ASC(MIDS(c$(1),2,1))+1)*7+7)<3))
(1-)=p(1-1)+1)*(STRIG()=-1)*((ABS(ASC(MIDS(cS(1),
1)-ASC(MID$(c$(1-),2,1))<3) AND(ABS(ASC(MIDS
(c5(1),1,1))-ASC(MIDS(c$(1-),1,1))<3))
1())=ABS(STRIG(i)=0)*1(1)+ ABS1(1)<100¥*((1(i)+ 1) /15)
SOUND 2,15*ABS(STRIG(i)),1,2,1

SPRITE s%(i)

NEXT i
PRINT AT(1,20);"JOUEUR 1: “;1000-INT(p(0);
Pts de vie “;CHRS(10);CHRS(13);" LASER 1: 7;

INT(1(0));" ":CHRS(10);CHRS(13);"[OUEUR 2: *;
10{)U~INT(g(1));" Pts de vie ";CHRS(10);CHRS(13);
" LASER 2: “INTAa1);" "

UNTIL p(0)=>1000 OR p(1)=>1000
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L'ACTUALITE DE LA MICRO, C EST SUR 3615 STMAG, AVEC:
LAURENT KATZ (*PAO) |
DANIEL FOURD IER (*TEC)
JACQUES CARON (*MAC)
ROGER VEBER (*UNIX)
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[ Basse résolution Jl GfA 3.0 l I Basse résolution H GfA 2.0 1
Objet: On vous donne 3 chances pour trouver Objet: Démo-intro a la maniére des pirates.
I'angle adéquat afin d'éclater le ballon.

[ Auteur: Stéphane Boisson (NUCLEUS) || Note: B |

Auteur: Nicolas Rougier

J Note: A

T bS=MKIS(3)+MKIS(3)+MKIS(0)+MKIS(0)+MKIS(3)+
MKIS(14336)+ MKIS(0)+MKIS(31744)+MKI$(14336)+
MEKIS(63024)+MKIS(31744)+ MKI1$(65024)+MKI$(31744)+
MEKIS(63024)+MKI$(31744)+MKI1$(31744)+MKI$(14336)+
MKIS(14336)+STRINGS(19, MKIS(0))

2 cS=MKIS(8)+MKIS(6)+MKIS(0)+MKIS0)+MKIS(2)+
MKIS(0)+MKI$(448)+MKIS(0)+MKIS$(1904)+MKIS(0)+
MEKIS$(3992)+MKIS(0)+MKI1$(4072)+MKIS$(0)+MKI$(8172)
+MEKIS(0)+MKIS(8188)+ MKIS(0)+MKIS(8188)+ MKIS(0)+
MKIS(4088)+MKIS(0)

3 c5=cS+MKIS(4088)+MKIS(0)+MKIS(2032)+MKIS(0)+
MEKIS(448)+ MKIS(128)+MKIS(0)+MKI$(64)+MKIS(0)+
MEKIS(64)+MKIS()+MKIS(128)+MKIS$(0)+MKIS(128) +
MEKIS(0)

1 dS=MKLS(&H81001FF)+MKLS$(&H7E3060F)+MKLS$

(&HB000C14)+MKLS(&HD0982FA )+ MKL$(&H7FF0100)

~MEKLS(&H6008200)+MKLS(&H81001FF)+MKLS$
(&H7E3063F)+MKLS(&HBO00C3C)+MKLS(&HDO982FA)
+MKLS(&H7FF0100)+MKLS(&H6008200)+ MKLS(&H600
8200)+MEKIS(O)+MK15(&H223)+ MKIS(6)+MKIS(&H500)
i&=RAND270)+45+0*XBIOS(6,L.:V :d5+52)
1&=180-RAND(140)

OR nl=1TO 3

PRINT CHRS(27);"c" ;CHRS(1);CHRS(27)+"b"+CHRS(0)

+~CHRS(27);"H" STRINGS(25,CHRS(27)+"L");CHRS(27) ;

"w';CHRS(7);:CHRS(27);"EEssai n™;n | ;SPACES(4);

CHRS(27):"b";CHRS(3);"Blast that fuckin’balloon!!";

CHRS(27);"b";CHRS(2) ;CHRS(10) ;CHRS(13) ;SPACES(6) ;

9 SPRITE c5,i&,j&

10 INPUT "Angle en degrés du canon: ",a$

11 a=MAX(0,MIN(80,VAL(a$))-454(VAL?(a$)=0)

12 F'JOR x%z:(l*XBIOS{?-Z,L:V d$) TO MIN(317,4500*SINQ
(2*a)/10)

13 SPRITE bS,x&, MAX(0,200+10/(9000*(COSQ(a))2)*x&
N x&*TAN(a/180*PD+0*XBIOS(37))

14 IF SQR((-10/(90004(COSQ(a))"2)*x & 2+x&*TAN
(a/180*PD)-200+j&) " 2+(x&-1&)*2)<7

15 PRINT CHRS(10+0*XBIOS(32,1.:V :d$+24)) ;CHRS(27);
"b";CHRS(3);"BOOUUUMMMM!!!  Bravo! Tu as
ga né!";CHRS(10);CHRS(13) ;CHRS(10) ,CHR$(13) ,CHRS
27% MBCHRS(0)**GAME OVER*** ;CHRS(0*INP(2))

16 RUN

17 ENDIF

18 NEXT x&

19 PRINT CHRS(10+0*XBIOS(32,L:V :d$+24));CHRS$(27);
"b";CHRS(3);"Obijectif man ue! " ,CHRS$(27);"'b";
CHRS(0) :CHRS(13) ;CHRS(13) ;CHRS(10) ;" Appuie sur

une touche...”;:CHRS(O*INP(2))

2() NEXT nl

s e S

o

3615 STMAG

RUBRIQUE GFA: *GFA
LES PUNCHS: *PUN

1 s$=MKI$(0)+MKI$(1)+MKIS(1)+MKIS(0)+MKIS(1)+MKIS
(0)+MKIS(0)+MKIS$(7928)+ MKI$(7928)+MKI1$(8224) + MK
1$(8224)+MKI1$(7200)+MKIS(7200)+MKI$(544)+ MKIS(54
4)+MKI$(15392)+MKI$(15392)

2 s8=s$+MKI$(0)+MKIS(Q)+MKIS(0)+MKI$(0)+MKIS(3521

5)+MKIS(35215)+MKI$(55888)+MKI$(55888)+MKIS(4360

3)+ MKI1$(43603)+MKI$(35793)+MKI$(35793)+MKIS(3540
6)+MKI3(35406)+STRINGS(12,0)

PRINT AT(7,17);"SALUT A TOUS LES PUNCHISTES"

SETCOLOR 12,&H555

SLPOKE &HFF8240,&H7770707

DEFTEXT 12,,,50

TEXT 0,80," "+CHRS$(14)+CHR$(15)+" PUNCH DEMO "

+CHR$(14)+CHRS%(15)

DEFTEXT 4,,,12

DO

FOR x=0 TO 943 STEP 0.5

SPRITE s$,144*SIN(x/15)+159,40*SIN(x /30)+59

cur=cur MOD 63+1

=((((cur+i) AND 63)-32)72)/16
EXT 305,14 MIDS(" ET VOICI UN NOUVEAU

SCROLL TOUJOURS AUSSI RAPIDE ET ILLISIBLE",

SUCC(cur),1)

15 BMOVE XBIOS(3)+160,XBIOS(3)+160-8,2400

16 BMOVE XBIOS(3)+20000-160+0ld y*160,XBIOS(3)+

20000-160+INT(y)*160,15*160

17 VSYNC

18 old y=INT(y)

19 NEXT x

20 LOOP

e e ey bt
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Objet: Détruisez les cibles en sachant que votre
souris est inversée...

{ Haute résolution

Auteur: Nicolas Le Thierry " Note: C ]

t%=TIMER

DO

FOR a=0 TO 2*P1 STEP 0.01

angie%:((éhut!:())*-(2‘1"1"'RND))+((5h0t!:-])*(—an le%s))

sx=((shot!=0)*(RANDOM(310)*COS(angle%)+320))+

((shot!=-1)*(-sx))

sy=((shot!=0y*(RANDOM(190)*SIN(angle%)+200))}+

((shot!=-1)*(-sy))

shot!=((shot!=0)*(-1))

BOX sx-5,5y-5,8x+5,5y+5

DRAW TO (MOUSEX-320)*COS(a)+320,(MOUSEY-200)

*SIN(a)+200

10 shot!=NOT (ABS(((MOUSEX-320)*COS(a)+320)-sx)<5
AND ABS(((MOUSEY-200)*SIN (a)+200)-sy)<5)

11 PRINT CHRS(((shot!=0)*(-27)+(shot!=-1)*(0)))+
CHRS(((shot!=0)*(-69)+(shot!=-1)*(0)));

12 (%=f%+{(shot!=0)*(-1))

13 PRINT AT(L1); Temps:"(TIMER-t%)\200;" Cibles: ";
(10-f%)

14 IF f%=10 THEN

15 ALERT 1,"Bravo ! Vous avez détruit les| 10 cibles en
"4 STRS((TIMER-t%)\200)+" secondes.”,1,"OK",dummy!

16 END

17 ENDIF

18 NEXT a

19 LOOP

o oe ) o Ly Lo P
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LToutes résolutions ” GfA 3.0 ‘ | Basse résolution JrGfA 3.0 ]
Objet: 11 est rapide, il exprime un nombre récl Objet: Avec un peu d’assembleur, Nicolas vous
sous forme de fraction. propose un bel cffet sinusoidal.
Euteur: Stéphane Boisson " Note: B | [Auteur: Nicolas Rougier Hi.:\iotc: A ‘
1 PRINT @fractionS(PI) 1 asm$=" 0"+CHRS(0)+CHRS(4)+CHRS(34)+ 0! +CHRS
2 FUNCTION fraction$(n) (0)+CHRS(8)+0SO"+CHRS(O)+CHRS(12%3%/'3—(:&11_{[5”}}-—
3 LOCAL u,axyh,ic CHRS$(16)+ "t ' +CHRS(0)+" v +CHRS(0)+"6"+CHRS(26) -
4 u=n "4"+CHRS(25)+CHRS(229)+ CHRS(187)+"*"+CHRS(3)
5 acINT(M) 2 asm$=asmS+ HE0"+CHRS$(133)+STRINGS(9,"PHO"~
6 X=a CHR$(131)+"PHO"+CHRS(133))+"PHO"+CHRS(131)+
7y "PHSDf"+CHRS(160)+ NuLIGNE"+CHRS(0)+ CHRS(0)~
8 =1 CHRSOH+CHRS(162)+STRINGS(4,0)+ CHRS(18)+STRINGS(5,1))
9 DO UNTIL x/y=n OR u=a 3 asm%=V:aasmS
10 u=1/(u-a) 4 FOR i%=0 TO 199
11 a=INT(u) 5 DPOKE HIMEM-4000+i%*2, INT(SINGZ*4*P1 /199)20)
12 c=x"a-+h 6 NEXT i%
13 h=x 7 DEFTEXT 15,0,0,27
14 X=C 8 FOR t%=32 TO 9
15 c=y*a+i 9 TEXT 0,22, CHRS(t%*ABS(t%<>51))
16 i=y 10 FOR i%=XBIOS(3) TO XBIOS(3)+3200 STEP 160
17 =C 11 WORD{HIMEM-33344-+42"t5:+(i%-XBIOS(3)) /R0 =WORD/ .}
18 LOOP 12 NEXT i%
19 RETURN STR$()+",/"+STRS(y) 13 NEXT t%
20 ENDFUNC 14 t5=STRINGS(4664,0)
15 FOR i%=V:iS TO V:t5+4620 STED 44
16 BMOVE HIMEM-32000+SUB(ASC(MIDS(" |
GRAND BONJOUR A PATRICE BORNE (JACKOT
LA MERDOQUILLE POUR LES INTIMES).” (i%:-V :tS)
/44;%1)),32)*42,1%,42
——— 17 NEXT i%
| Basse résolution [ GFA 30| |35 FOR t%ov:t5+46 TO Vits+4180 STEP 2
Objet: Ladies & gentlemen, some RayTracing on ;(9) '\"}%‘%@%(L:XBIOS(3),L:HIMEN‘I—-fIUUK‘,L %, L.:199)
. 111 1
your Personal Computer Atari ST!!! Gosh! 1 NEXT 1%
Auteur: Stéphane Boisson (Nucleus) “ Note: A |

1 PRINT SPACES(1);"NUCLEUS's GfA Punch Raytrace”

2 REM ~ Attention, ligne indispensable!

3 aS=MKIS(0)+MKI$(&H100)+MKI$(&H200)+MKI$

(&H300)+MKIS(&H400)+MKIS$(&H500)+MKIS(&H600)+

MEKI$(&H700)+ MK I$(&H710)+MKI$(&H720)+MKI$

(&H731)+MKI$(&H741)+MKI$(&H751)+MKI$(&H761)+

MKI$(&H771)+MKIS(&H772)

~XBIOS(6,L:V :a%)

FOR y%=-99 TO 53

FOR x%=-159 TO 159

IF (300%y%2-9000*x%-2700000)"2-4*(x%*x Yo+y %o*y %o+

22500)*(22500%(x % *x%+y % *y %)-1350000*x%+300000)>0

z=(-(300% 7, £2-9000*x %-2700000)-SQOR((300*y % ~2-9000*

X T6-2700000) A 2-4%(x % *x Jo+y %6 *y %o+22500)*(22500*(x %

xTo+y %™y %)-1350000%x %+30{JU(¥0) N/2/ X% %oty Tty ot

22500)

9 PSET x%+159,99-y%,@c(@a((x%*2) /150+x%-30,(y % z)
/1504y %,-60+2,(x%*2) /150+x% (y %:*2) /150+y %,2,0.15))

10 ELSE IF y%<0

11 z=-14850/y%-150

12 PSET x%+159,99-y%,@c(MAX(0,(PTST(MOD(INT(((x%*
2)/150+x%) / 2+10000),63),15-MOD(INT(2/2),16))<>0)*0.3
+(@b((x%*z)/’150+x%,;f,)bz[])“’(]ﬁ-i-@a(ﬂ,’l,U,(x‘;’i;‘z)/]50+
x%,-99,2,0.09)))

13 ELSE IF y%>0 AND y%<=24

14 PSET x%+159,99-y% @c(1-(MIN(22,y %)/ 22))

15 ENDIF

oy T

16 NEXT x%
17 NEXT y%
18 DEFEN a(a%,b%,c%,d,e,f,am)=MIN(1,am+MAX(0,(a%*

(80-d)+b%*(80-e)+c%*(-80-1)) / (SQR(a% " 2+b% " 2+c%"2)
*SQR((80-d)"2+(80-e)"2+(-80-H)"2))))

19 DEFFN b(x&,z&)=100-SQR(x& "2+(z&-148)"2)

20 DEFFN c(v)=MAX(0,DIV(@d(v*159),10)+(RAND(10)>
MOD(@d(v*159),10)))

21 DEFEN d(v)=INT(v)-(ABS(v-INT(v))>=ABS(v-INT(v+1)))

“|leEtE

rBasse résolution

]

Objet: 1 I'a fait!!! Un Tetris en 3D, au jovstick!

Littéralement génial!

I Auteur: Nicolas Rougier

J[ Note: A J

1 c$=MKIS$(0)+MKIS(&H3)+MKIS(&H4)+MKIS(&H3) -

MKI$(&H6)+MKIS(&H7)+ MKIS(&H17)+MKIS(&H27)—

MKIS(&H37)+MKIS(&H47)+MKIS(&H57)+ MKIS(&H6T)

+MKI$(&H77)

VOID XBIOS(6,L.:V :cS)

DIM p(10,10,10)

SLPOKE 1102, HIMEM-32000

CLS

REPEAT

SGET a$%

FOR z=10 DOWNTO 1

DEFFILL ASC(MIDS(CHRS(14)+CHRS(11)+CHRS(10)~

CHRS$(9)+CHRS(8)+CHRS$(5)+CHRS(7) + CHRS(4)+

CHRS(6)+CHRS$(3)+CHRS(2)+ CHRS(13),11-,1)

10 x=x+(STICK(1)=8)*(x<9)«(STICK(1)=4)*(x>1)

11 E;¥+(STICK(]):2)’*(y<9)—(STiCK(’I}='I)*(_&-’>U)

12 T IF p(x,y,z1)

13 SPUT a$ %

14 PBOX 75+(10-2)*5+x*(1042),(10-2) 53+v*(10+2), 75+
(10-2)*5+x*(1042)+9+2,(10-2)*5+ V(10 42) +9+7

15 BMOVE HIMEM-32000,XBIOS{2),32000

16 NEXT z

17 plxy,z)=1

18 INC score i

19 PRINT AT(1,24);"COMPACITE : “jscore/ 05

20 UNTIL z=10

W on =~ O U aha
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Basse résolution

| GfA 3.0] | Haute résolution

[ GEA 3.0

Objet: Un jeu simple mais original: réglez votre

vitesse avee "+ et =" pour franchir le fossé.

Objet: Un jeu de réflexion: & vous d’estimer les

proportions, c’est trés distrayant.

-

Auteur: Nicolas Rougier

J‘ Note: B } \ Auteur: Nicolas Le Thierry

” Note: A |

Lap e

]

|

10
11
i
13
14
15
16

18
19
20

b=RANDOM20)*10+30

DRAW 0,20 TO 320,20 TO 320,70 TO -1,70 TO -1,120
TO 320,120 TO 320,170 TO b+25,170 TO b,160 TO
b,170 TO 25,170 TQ 25,160 TO 0,170 TO 0,170
REPEAT

kevS=INKEYS
v=v(veba) kevS="+"/ 2-(v=0)* (keyS="-") /2
v=v-30*(x>330)

N=x+V/15+xF(x>330)

DRAW “COISX1SYIMA" x,y+16,"TT" gr,"PULT180FD2
RTOOFDIARTA0 PDEDARTIVFD3ORTINFDSRTI0OFD30”
DRAW "COOMA" x,v+16,"TT" gr,"PULT180FD2RTS0FD
15RT90 PDFDSR"IUﬂFDBUR’]‘JO‘FDSRTF)HFD:;O"

PRINT AT(1,23):"VITESSE : “;v;" Kms/h *

UNTIL v=100 AND x>320

REPEAT

gr=gr+(x/v)/10+(x1=0)*20

ADB w1a /15

V=0 8 /(2 AAHCOS(79)A2) x1*x14+(SIN(79) /COS(79)) *x1
DRAW "COISXISYIMA" x1,165-y, TT",gr,"PULT180FD2
RTI0EDI5RTY0 PDFD5RTIOFDIORTIOFDSRTIOFD30"
DRAW "COOSXISYIMA" x1,165-y, TT" gr,"PULT180FD2
RTOOEDI5RT0 PDED5SRTIOFDIORTIOFDSRTIOFD30"
UNTIL (200-y)>201

CLS

PRINT AT(18,11):MIDS('CRASH REUSSI",1+6*ABS(x1>
(b+20) AND x1<(b+40) AND gr>18 AND gr<22),6);
INP(2)

Basse résolution

[ GtA 3.0 |

Objet: Visualisation

raphique de la mémoire.
On peut se déplacer a la souris.

O T Ha L0 PO e

b
(st o s s

11
12
13
14
15
16
17
18
19
20

DIM h(s)
SETDRAW 100,400,0
FOR a=1 TO 5
h(a)=RANDOM(70)+30
v=v+(h(a)*h(a))
DRAW "FD" h(a),'RT",90,"PU","FD",h(a), 'RT",90,
"PD","FD",h(a),"RT",90,"FD", h(a)-h(a-1),"PU","FD",h(a-1),
"RT",90,"FD" h(a),"PD"
NEXT a
p%=RANDOM(10)+1
q%:RANDOM(p%-l)H
PRINT AT(40,5):'REMPLISSEZ CE RESERVOIR AUX";
q%;"/";p% ;AT(40,7);"Pressez une touche pour
commencer'" ;AT(40,8);"et le bouton de la souris pour
terminer."”
VOID INP(2)
REPEAT
PAUSE 1
INC hauteur
z=z-(hauteur=h(z))+(hauteur=1)*(-1)
h(z)=h(z)-(hauteur=h(z-1))*(h(z-1))
vr=vr+h(z)-h(z-1)
LINE 100,400-hauteur,100+h()-h(z-1),400-hauteur
UNTIL MOUSEK<>0 OR z>5
PRINT AT(40,24);USING "Vous avez rempli #.## au
lieu de ###" vr/v,q%/p%

Toutes résolutions

Jcea 20|

Objet: Encore un fondu, mais plus joli.

Auteur: Stéphane Boisson (NUCLEUS)

]r Note: B l

[ Auteur: Nicolas Rougier

“ Note: B I

P 4t

FOR i=0 TO 24
PRINT AT(2,i+1):"VOUS ETES IClI DANS L'ECRAN
CRAPHIQUE"
NEXT i
HIDEM
REPEAT
« cur%=y*1280+MOUSEY*1280
VOID XBIOS(5,L :cur%,L:cur%, W:-1)
VSYNC
IF MOUSEY=199 AND y=0
SETMQUSE 319,0
y=200
ENDIF
IF MOUSEY=0 AND y=200
SETMOUSE 319,199
y=()
ENDIF
UNTIL INKEYS<>"" OR MOUSEK
SETMOUSE 199,319
EDIT

o0 =) o s b =

RESERVE 300000

DIM fondu$(7)

FILESELECT "A :\*PI'+CHRS(ASC("1")+XBIOS(4))," ,nom$
image$=SPACE$(32066)

BLOAD nom$,VARPTR(image$)

VOID XBIOS(6,L:VARPTR(image$)+2)+XBIOS
(5,L:HIMEM,L:-1,W:-1)

BMOVE VARPTR(image$)+34,XBIOS(3),32000
GET 0,0,639+320*(XB105(4)=0),199-200
*(XBIOS(4)=2),image$

FOR n%=1 TO 8

DEFFILL 1,2n%

PBOX 0,0,639,399

PUT 0,0,image$,1

SGET fondu%$(n%-1)

NEXT n% '

VOID XBIOS(5,L:XBIOS(2),L:-1,W :-1)

FOR n%=0 TO 7

PAUSE 2+0*XBIOS(37)

SPUT fondu$(n%)

NEXT n%

VOID INP(2)

AUX NOUVEAUX AMATEURS DE PUNCHS...

| Basse résolution

Objet: Apprenez a faire des fongdus.

[ Auteur: E. LERU

" Note: B ‘

=
D

HIDEM

FILESELECT "a:\*.pil","IMAGE.PI1",n$

VOID XBIOS(6,L :XBIOS(2))

BLOAD n$,XBIOS(2)-34

flag!=TRUE

debut:

REPEAT

FOR i%=0 TO 30 STEP 2
a%=DPEEK(&HFF8240+i%)

ADD a%,(2*flag!+1)*((a% AND
7)4.>(-(DPEEK&BIOS(Z)-I&ZH%) AND 7)*flag!))
ADD a%,16*(2*flag!+1)*((a% AND
112)<>(-(DPEEK(XBIOS(2)-32+i%) AND 112)*flag!))
ADD a%,256*(2*flag%+1)*((a% AND
1792)<>(-(DPEEK(XBIOS(2)-32+1%) AND 1792)*flag!))
SDPOKE &HFF8240+i%,a%

NEXT i%

FOR j%=0 TO 1800

NEXT %

UNTIL INKEYS<>""

flag!=NOT flag!

GOTO debut

SO0~ T U P

o S S S
L T Y

Pt Pl Rl et et bl
=T fle R 5 B =8 X

| Basse résolution

[ ca 20

Objet: Une image qui rebon-rebon-rebondit.

Auteur: E. LERU

[ Note: C |

RESERVE 100000

HIDEM

FILESELECT "A:\*.pil","IMAGE.PI1"nom$

BLOAD nom$ HIMEM-34

VOID XBIOS(6,L:HIMEM-32)

VOID XBIOS(5,L :HIMEM+32000,L:HIMEM+32000,L:-1)

CLS
BMOVE XBIOS(3),HIMEM+64000,32000
%=1
REPEAT
ADD pas,-0.1*(pas<0)+0.3
ADD pasnb,4.019%(pas<0)+0.006
ADD nb,pasnb
ai%=1%
ADD i%,pas
pas:pas+(2* as-2)*(1%>200)+2*pas*(i%<nb)
1% =i%+(1%-200)*(1%>200)+(1%-nb)*(i%<nb)
VSYNC
BMOVE HIMEM+160%ai%, HIMEM-+160%%,-1600*
(pas<0)+32000 :
UNTIL nb>200

— bk bl el b bl =i
RN RBERE S vk wt~

]
=
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BIENVENUE!

ABONNEMENT 1990

commission paritaire nous assimile toujours a un
catalogue de marque ATARI. Les connaisseurs
apprécieront! Les délais d’acheminement restent

obtenons le fameux agrément qu’il est tout a fait
linadmissible qu’on nous refuse désormais avec cette

Malgré le changement de notre formule, la

donc longs et les frais d’envoi, étant donné
I"épaisseur du magazine, restent trés élevés.
Les choses peuvent encore changer, si nous

nouvelle formule.

En attendant:

Abonnement pour 10 numeéros

Tres Lent: (du type paquet)

France: 250 FF - Europe: 270 FF

DOM-TOM: 300 FF - Reste du monde: 320 FF
Plus rapide: (du type lettre)

France: 350 FF - DOM: 370 FF - Afrique (sans
moyen orient): 380 FF - Europe: 470 FF - TOM:
570 FF - Moyen orient, reste du monde: 470 FF
Tres rapide: (avion)

On ose méme pas vous le dire!

Abonnement pour 10 magazjnes
+10 disquettes**

Bulletin d abomnnement a refowrner a:

Rajouter 400 FF a votre tarit abonnement’
magazine et choisissez en cadeau
une reliure ou un coffret.

210, rue du Faubourg Saint-Martin

PRESSIMAGE
Abonmementi ST Magazine

75010 PARIS

0 Je m’abonne a partir du numéro ... de ST
magazine
0 Je m’abonne a partir du numéro ... du ST

magazine +

.......................................................

CODE POSTAL :.....ciiitmmisonssrasss
N o e

Reglement :

Etranger: 7 Virement bancaire exclusivement (voir pages
boutique)

disquette
Je choisis (pour abonnement a la disquette):
0 le coffret ou (I la reliure

.........................................................................................

......................................................................................

.........

[ Chéque Bancaire [ CCP

Signature
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CLIES BANCS DESSAI DE LA BOIJIIQIJ@

Lors de ma derniére téléportation
chez les joyeux Arnakoides de chez
Pressimage, I'un des occupants de
ce satellite ultramoderne me
confiait I'une des plus importantes
missions depuis le départ vers la
station C++++ du capitaine Kirsch.
Je devais partir seul vers Atabase,
un petit soft spatial programmeé par
un chercheur belge (André LAM-
BIN) et qui restait encore myste-
rieux au commun des Atariens.

Tel que me l'avait confié Génaro
IV, ma mission consistait donc a
atteindre Atabase, l'utiliser, le tes-
ter et enfin d'en faire un rapport
prenant en compte le respect des
normes intergalactiques des bases
de données, sa puissance, ses qua-
lités, mais aussi ses manques et
ses bugs.

Ma premiére surprise fut de tomber
sur un menu non déroulant (pour
un utilitaire sur ST ca fait tout
drole). Heureusement les occupants
de ce soft parlaient 4 langues, ils
me proposaient de jouer avec eux a
la base de données. Ils me fai-
saient penser a un peuple relative-
ment évolué vu la beauté et la
convivialité de leur environnement.
Je vous avouerais qu'au début tout
me sembla simple, je chargeais une
base, j'en créais une autre, j'ajou-
tais, modifiais, supprimais des en-
registrements avec une facilité
déconcertante; le logiciel était
d'une simplicité et d'une logique
qui manquait a bon nombre de
softs plus ou moins utilisés. Malgré
tout, il m'apparat au bout de quel-
ques temps que pas mal de choses
importantes manquaient a ce logi-
ciel; je demandais donc aux indige-
nes s'il existait des régles de leurs
jeux. C'est ainsi qu'ils me téléporte-
rent devant une neuf aiguilles a
antimatiére espacodégradable qui
me sortit en une racine carr€e
d’espace temps une vingtaine de
plaques blanches sur lesquelles
étaient inscrits leurs commande-
ments (je compris enfin qu'une doc
il faut la lire avant).

La création de masques se passe

de la maniére la plus simple qui

soit, il suffit de donner un nombre
de rubriques et de les saisir ensui-
te grace a un éditeur trés pratique.
Control A permet la création de
nouvelles rubriques, @ de créer des
champs comportant des formules
mathématiques (I'une des plus im-
portantes possibilités du logiciel :
addition, moyenne de plusieurs ru-

ATABASE

briques, etc.), tout ceci ne pouvant
étre utilisé qu'apres lecture de la
doc.

Si vous souhaitez aclijouter des enre-
gistrements, un éditeur du meéme
type que précédemment apparait,
toujours aussi pratique, avec ici
une option agréable : Control D
pour recopier un champ dun enre-
gistrement a un autre. De plus, un
controle automatique des saisies
réduit les possibilités d'erreurs.

L'option supprimer permet la des-
truction manuelle ou automatique
d'enregistrements a partir d'un fil-
tre que nous retrouverons dans la
plupart des menus de cette base.
Vous retrouverez ce méme filtre
lors de la modification de vos don-
nées. Vous pourrez ainsi choisir
tous les enregistrements dont une
ou plusieurs rubriques : =, stricte-
ment =, >, <, <>, contient, ne
contient pas, etc... (& quand aurait
pu contenir)

Le clavier est un instrument qui
est presque supprimé pour le filtra-
ge de vos données et grace a une
utilisation massive mais non exces-
sive de la souris, je vois mal com-
ment faire plus facile a I'emploi. -

Grace a un module nommeée
"Indexer”, il est possible de classer,
de trier a volonté des enregistre-
ments dune base, suivant telle ou
telle rubrique. Il suffit de cliquer
sur le numéro d'enregistrement
pour retirer cette indexation.

Voici sans doute le menu le plus
utilisé et surement le plus complet.
Afin d'obtenir le listing ou le gra-
phique idéal, il vous faut d'abord
choisir les options qui vous sont
proposées. C'est ainsi que vous ne
pouvez afficher que les rubriques
qui vous intéressent, des enregis-
trements filtrés avec sous-totaux
(avec ou sans cassure) et totaux.
Presque tout a été prévu, jusqu'aux
graphiques sur les champs numeéri-
ques, une option qui n'existe méme
pas sur des softs 10 a 20 fois plus
chers et qui pourtant s'avére étre
un élément indispensable pour une
base de données.

Vous pouvez méme personnaliser
ces graphiques (histogrammes ou
camemberts) en cliquant un peu
partout afin d'y ajouter titres et le-
gendes. Les listes sont tout aussi
pratiques autorisant des scrollings
d’écran horizontaux et verticaux,
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ﬁérés directement au clavier via les
eches.

Un module d'impression relative-
ment puissant a été développé.
Vous pouvez utiliser des impriman-
tes matricielles comme lasers, avec
des caractéres gras, italiques,
condensés, petits... et méme nor-
maux.,

Tout comme lors de la visualisa-
tion, il vous faut choisir vos
champs, filtrer vos enregistrements
et répondre aux options d'impres-
sions avant de se lancer dans une
édition, mais le résultat est vrai-
ment celui demande.

Il est aussi possible de faire des
étiquettes ; seulement 2 types
différents sont fproposés ce qui est
amplement suffisant. Ce module
propose aussi la possibilité d’éditer
un petit texte afin de faire un mai-
ling.

La derniére possibilité d’Atabase,
c'est de pouvoir exporter et impor-
ter des bases. Ainsi, vous pouvez
communiquer avec un PC (quelcon-
que) ou bien une autre base de
données (quelconque elle aussi;
quand je dis quelconque, cest vrai-
ment quelconque). De la méme
fagcon que dans les autres options,
vous pouvez filtrer les données a
exporter.

A part quelques petits deéfauts de
jeunesse (affichage non graphique
des enregistrements et pas dutili-
sation de la souris lors des sai-
sies), ce programme m’est apparu
comme étant trés simple et convi-
vial & utiliser (méme ma vulcane a
moi s'en sert sans probléme, c'est
our dire). Mais j'ai gardé le meil-
eur pour la fin : la possibilité de
faire des graphiques et des rubri-
ques de calcul, options gqui n’'exis
tent que dans les logiciels les plus
professionnels du genre. Enfin,
I'uniformité dans le choix des op-
tions et dans les touches (clavier et
souris) font de ce programme un
modéle de simplicité auquel se
joint une certaine puissance

Voici donc le résumé du rapport
que j'envoyais au labo Pressimage
le plus proche. C'est a la suite de
ce rapport que je dus remorquer
cette base vers votre boutique
préférée ot vous pourrez le trouver
a un prix défiant toute concurrence
(tout au moins dans notre vieux
systéme solaire).

‘A noter la réouverture de LINN,

- LES RTC SUR ST L

Pas mal de sysops de RTC ont bien gentiment installé
sur leur serveur les pages du 3615 STMAG*DEMO.
Comme promis, nous vous donnons ce mois-ci leurs
NUMEros.

KOULOUS, dont nous n‘avions pas parlé depuis
longtemps, est en Meurthe-et-Moselle, vous pouvez le
b%lﬁgge au (16) 83.49.3543, tous les jours de 20h00 a
STOCADE fait partie du réseau Telmatik (Telmatik
M’ar}che), et il est ouvert au (16) 33.72.02.87 malgré les
degats causés par les éléments déchainés.

SCRIB, le sysop de SYNDROME (qui fait partie du
reseau devinez quoi, et dont il est le numéro 16), a lui
aussi_installé les pages du 3615 STMAG*DEMO sur
son RTC, méme si celui-ci est fermé pour cause de
recriture du soft. Nous vous en reparlerons des qu'il
sera de nouveau en service.

BLACKHOLE est dans la région nantaise, au (16)
40.63.10.8}, tous les jours de 22h00 & 07h00, et c’est un
RTC toujours aussi original et agréable. Mérite large-
ment une petite visite...

LGM72 est au Mans, au (16) 43.81.84.77. Le Mans,
cest une ville de France. Il s’y déroule les 24 Heures
du Mans, mais ce n'est qu'un exemple.

Je vous rappelle que les pages Vidéotex visibles sur
3615 STMAGE*DEM peuvegtgétre librement reprises et
installées sur tout serveur a but non commercial. Faites
simplement attention au fait que plusieurs d’entre elles
utilisent le mode rouleau, et quil vous faut donc les
retoucher légérement pour qu'elles s’affichent correcte-
ment sur un RTC: a l'aide d'un bon vieux composeur
dynamique, recherchez tous les passages en mode
rouleau, et rajoutez a la suite de ceux-ci un code de
fransparence (IB 3A 66 x, o x est le nombre de
caracteres a filtrer, 4 en loccurrence) suivi d’une
deuxiéme séquence de passage en mode rouleau (IB
3A 69 43). Faites de méme pour les retours en mode
page (1B 3A 6A 43). Les codes sont données en hexa-
:'dec.lmal, comme vous avez pu le constater. Passons
maintenant 3 quelques petites nouvelles en provenance
du monde des RT%...

W-TEL est un autre gentl membre du réseau Telmatik,
(numéro 9), et c'est le serveur de I'Atari Club de Toulouse.
;Vousgourrez le joindre au (16) 62.93.74.05.

CHAOQOS strikes back au (1) 34.89.67.56, tous les jours,
24 heures sur 24. Il ne propose pour l'instant que des
BALs, ce qui est quand méme un peu juste, mais ces
dernieres sont trés trés bien faites, et l’éditeur de
_\T;nessya\a/lgm utilise une bonne partie des touches spéciales
du MIb (insertion/suppression de caracteres et de
lignes, notamment). Espérons que le reste suivra et
sera d’aussi bonne qualité...

MESSTEL est un RTC joli et fort sympathique, entitre-
ment _E)ro sramme par son sysop. Vous pouvez le joindre
au (16) 50.26.58.88, et vous y trouverez notamment une
rubrique dédiée au football américain. Rien a voir
avec l'ancien MESSTEL, que les vieux de la vicille
connaissent tous.

ui était autrefois un
excellent RTC Videéotex, et qui est désormais devenu un
BBS relié au réseau FidoNet. Vous pouvez y accéder en
V21, V22 et V22bis, en configurant votre RS en 8 bits,
Sans parité, 1 bit de stop (donc inaccessible pour
Uinstant depuis un Minitel). Cest au (1) 46.55.37.91, 24

:h'eures sur 24. LINN est a ma connaissance le seul
iBS frangais relié au réscau FidoNet a tourner sur un
Atari.

myee serveur minitel MUST arar
et Hebergements de services en 3614 ou 3615
pour CLUBS ¢t SOCIETES a partir dec 275 Fr / Mois

Le serveur MUST est un logiciel sous GEM concu pour eréer el
niveaw,il fonctionne avec un ATARI 1040 ou avee un deuxidme
lecteur.ou sur disque dur,et sur tous les types de minitel et de
telephone. Fonctionne en haute ou basse résolution ;

* ARBORESCENCES ET PAGES ILLIMITEES

* CREATION DE PAGES EN 40 OU 80 COLONNES

* MULTI SERVEUR ET HEBERGEMENTS DE SERVICES
* LANCEMENT DE PROGRAMMES EXTERNES

* 2 TELECHARGEMENTS ( TRANSTEASER ) 1200/ 1200
* ENVOI DE MAILING

* FONCTION TELESCRIPTEUR SUR IMPRIMANTE

* GUIDE DANS LE SERVEUR PAR ARBORESCENCE

* MODE DISTANT SYSOP TOUTES FONCTIONS

* GESTION DES SOMMAIRES (9 NIVEAUX D'ACCES )
* TOUTES OPTIONS IMPRIMANTES ; :
*BALS AUTOMATIQUES ( REPONSE ET LECTURE )

= PETITES ANNONCES , RUBRIQUES | AFFICHE

* DIALOGUES DIRECTS AVEC LE SYSOP

= JEU INTEGRE ET 99 PUBLICITES INCORPORABLES
* APPEL D'UN SOMMAIRE PAR MOT CLEF

* MODULE DE COMMANDE PROFESSIONNEL INCLUS
* MODIFICATIONS DE PAGES A DISTANCE

* TESTS LOCAUX EN 4800 BAUDS

i D!_EMARRAGE AUTOMATIQUE DU SERVEUR

’f‘ INSTALLATION DISQUE DUR PAR PROGRAMME

* CABLE DETECTION RS 232 INCLUS 5
"NOUVEAU PANNEAU DE CONTROLE STATISTIQUES.
LIVRE EN MALLETTE+NOUVELLE DOCUMENTATION

TOUS LES MODULES A VENIR GRATUITS
Déja 14 modules ( 7 jeux et 7 utilitairces ) : Bases de
donndes , gestion bancaire , sondage , telex | concours QCM
Vous recevez en tout 25 programmes 1élématique .

K'IT VIDEOTEX 790 Franes TTC Pour ATARI 1040 ST
COMPOSEUR VIDEOTEX :Le composeur graphique
profe;siomw] sur ST VIDEOTEX TISEUR:des images degas...

EMULATEUR :Toutes les fonctions profc.s;_:im|na:!1a:s,cunm:*;siLinn
automatigques des NO de télreception lichiers,sauvegarde,protocole
de transfert incorporé,visualisation ST et minitel.3 l:;;riciels en 1,

En plus 2 composcurs dynamiques 40 et 80 colonnes .

CLUB minitel : 3614 MUSTEL

b B A < o Fofar = ax % A 33 [ X
Point de rencontre des passionnés dlinformatique et de élématique

HEA VEN e 4 a 128 acces sur IBM PC

TRA h.'SPAC ou RTC 100% compatibles,avec MS-DOS

Rien que des qualités
EEt.son prix 1112500 Fr.

Documentation et disquette de démeo sur demunde
BON DE COMMANDE 3 recopier ou a découper

Je commande LE SERVEUR MUST & oo, .. 1480 Fr
Je commande le KIT VIDEOTEX & ... . 790 Fr
Je commancde les deux (Promotion 25 Programmes) 1990 Fr
Te joins le cheque de réglement | le port st gratuit -
Je reglerai ma commande au facteur | le porl est gratuit
| Je desire recevolr une documenttion graluile

NOM : Prénom:

Adresse :

Code postal : Ville

Téléphone : Revendeurs nous consulier

A retourner & : MUST B.P.004 Barneville Carteret 50270

16l : (16,5 33 53 13 66 commandes téléphoniques scceplécs A

Démonstration ,commande SER Vl-j[_I}i MINITEL (16.)33.04.55.55

ou serveur minitel 3614 MUSTEL
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(LES BANCS D'ESSAI DE LA BOIJIIQIJB

A l'heure ou l'on parle beaucoup
de nouvelles versions du TOS, in-
corporant de nouvelles possibilites,
il est temps de faire un petit
retour en arriére dans le catalogue
de la Boutique, ou se trouve
depuis pas mal de temps deja un
utilitaire aux immenses possibili-
1esii:

Ou l'on parle du sélecteur de fi-
chier

L'une des possibilités les plus
notables des versions du TOS, dis-
ponibles sur certaines machines
dés a présent, concerne le sélec-
teur de fichier. En effet, dans les
anciennes version (n’...), une diffi-
culté se posait, dés que l'on voulait
sélectionner un fichier dans un
autre lecteur que le lecteur
courant: il fallait remonter a la
ligne de chemin, revenir a l'extreme
gauche, changer la lettre du lec-
feur, puis cliquer dans le sélec-
teur: autant de manipulations
rébarbatives, que tous les utilisa-
teurs de systémes a deux lecteurs,
ram disques ou aulres disques
durs, révaient de pouvoir éviter. De
plus, certaines opérations sur les
disquettes n'étaient possibles qu'a
partir du bureau, ou de certains
logiciels: quel étourdi ne s’est pas
retrouvé a devoir sauvegarder un
fichier. et se rendre compte avec
horreur qu'il ne lui restait que des
disquettes non formatees, et devoir
ainsi abandonner un dessin
merveilleux, un programme génial
ou un CV denfer?

Le sélecteur des étourdis et de
I’'homo ataris

Eh bien, cet utilitaire va résoudre
tous ces problémes et bien d'autres
encore. 1l se présente sous la forme
d'un programme a placer dans le
dossier auto, qui va tout simple-
ment remplacer le traditionnel sé-
lecteur du GEM. Ainsi dés quun
programme appellera ce sélecteur,
SUPERSELECTEUR apparaitra
alors.

Ce sélecteur occupe une bonne
partie de I'ecran pour afficher tou-
tes ses possibilités. Cliguez sur ou-
vrir, ou sauver, il vous donne alors
la liste des fichiers terminés par
l'extension demandée par le
programme. Celte extension ne
vous plait pas? Vous avez le choix
entre 4 extensions prédéfinies a un
caractére ( *.S par exemple), et une

SUPER SELECTEUR

extension a trois caractéres (*.DOC
ou autre), que l'on choisit dans
une liste prédéfinie. Cliguez sur
une extension, et dans la liste ne
sont retenus que les fichiers se ter-
minant par cette extension. Dou-
ble-cliquez (tiens voici un terme qui
tend a se répandre, mais qui n'est
toujours pas dans le dictionnaire!)
sur une extension, et vous pouvez
alors I'éditer. Bien sur, vous pou-
vez alors sauver vos propres exten-
sions aprés les avoir adaptées a
vos besoins, dans un fichier d’op-
tions a placer dans le dossier
AUTO. Pour changer d'unité, cli-
quez sur licone de l'unité desiree,
et le sélecteur est automatiquement
remis a jour. Un double-clic, et ce
sont les informations générales sur
ce disque qui apparaissent. Sous le
nom du fichier selectionné figurent,
sa taille, ses date et heure de
derniere modification. Notons que
lorsque le répertoire courant est
changé, le nom du fichier sélection-
né ne disparait pas, contrairement
a ce qui se passe avec ce satané
TOS. Plusieurs critéres de tri des
fichiers sont possibles, par nom,
par taille, et par date.

Voyons les plus du sélecteur

Un certain nombre d'utilitaires sont
accessibles dans le sélecteur. Tout
d’abord vous pouvez créer un dos-
sier, et renommer un fichier. Vous
pouvez aussi effacer un ou
plusieurs fichiers a la fois, visuali-
ser et modifier les attributs d'un fi-
chier (lecture/ écriture/ fichier
systéme/ fichier cache). Un encadreé
donne les informations sur le dos-
sier ouvert, comme la taille, le
nombre de fichiers et d'extensions,
et le nombre de dossiers contenus.

Et ce n'est pas tout!

SUPERSELECTEUR offre aussi une
option de formatage, dont vous
pouvez choisir les parameétres:
nombre de faces, nombre de pistes
et de secteurs par piste. De plus il
s'agit d'un formatage intelligent. Je
m'explique: le formatage se fait de
la fin vers le début de la zone de
stockage de données, et ne détruit
donc pas les zones primordiales de
données, telles le boot-sector, la
FAT, et le directory, qu’au dernier
moment: ainsi par pression de la
touche Esc, le formatage est inter-
rompu, et les données non encore
effacées sont alors récupérables
(rappelons, que les termes anglais
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barbares désignent des zones de la
disquette, contenant les informa-
tions nécessaires au bon stockage,
et que leur effacement rend inac-
cessibles tous les fichiers, bien que
ceux-ci soient encore présents,
mais je vous renvoie aux articles
d’initiation, parus dans les préce-
dents numeéros, pour plus de détail
sur ces considérations magnéti-
ques, voire ésotériques).

Paramétrons...

Tous les parametres éditables dans
le sélecteur sont sauvegardes dans
le fichier SELECTOR.DAT, modifia-
bles a l'aide d'un éditeur ASCII
(comme par exemple LE REDAC-
TEUR, ou 1ST WORD). Pour les lo-
giciels qui refusent de fonctionner
avec le sélecteur (citons encore LE
REDACTEUR qui a tous les hon-
neurs, mais rassurez-vous, il offre
certaines possibilités du supersélec-
teur), une option de désactivation
est proposée, par pression simulia-
née de ALT-SHIFT gauche-SHIFT
droit).

Ah, j'oubliais...

Comme l'auteur est sympa, vous
trouverez un utilitaire de mise &
I'heure a placer dans le dossicr
AUTO, et une horloge permanente
qui apparait dans la barre de
menu, rappelant de plus l'etat de
la touche majuscule. Elle peut étre
désactivée depuis le clavier, de ma-
niére a laisser tout l'écran libre.
avant une copie d'écran par exem-
le. La notice, sous forme de deux
ichiers A_LIRE, est trés compléte
(9 pages), et donne encore une
foule de détails que je ne vous
donnerais pas, sinon le Rédacteur
(en chef, celui-la) va encore m'ac-
cuser d'étre bavard. Alors, en bref,
ce programme est INDISPENSABLE
A tous les utilisateurs de ST an-
ciennes ROMs, quant aux autres,
ils vont étre jaloux...

CTEUR D'OBJET O 5-10-1368 PRESSIHAGE & Christ

e —
’]@g A [hmnater 1
ng}'r]m: .o0e [Fenonner | [Aitributs]
[Fornater |

Sélection: snus'_u'm_,n'n:}

]

l y déja quelques
mois, dans Génération
4, nous vous avions
proposé le premier
article de comparaison
de programmation sur ST
et AMIGA (une grande
premiere mondiale).
Pour continuer cette
série, voici un programme
dont nous vous donnons
les versions compatibles
avec chaque machine.

Pour ne pas changer, nous allons
faire un scrolling, mais celui-ci est
assez étonnant. De nombreuses
demos (Freddy of Aces, Triangle et
tant d'autres... qu'ils m'excusent s'ils
ne sont pas cités) utilisent cette
mét?}ode_ pour obtenir des effets
aussi variés, qu'un texte s'éloignant
de I'écran (comme dans les géné-
riques de la trilogie de La Guerre de
etoiles), ou bien un scrolling grim-
pant sur un escalier en colimagon.
Le point commun de tous ces scrol-
I|ng_s est qu'ils sont verticaux, et
qu'ils ne permettent d'afficher
qu'une lettre par ligne. Une fois les
limitations posées, la diversité des
effets, et la facilité avec laquelle on
les obtient (le programme ne chan-
ge pas, quel que soit le type de
scrolling) vous enchantera s(re-
ment.

[magmez gque vous ayez dessiné
une image, avec un quelconque uti-
litaire de dessin, qui représente des
barres verticales ayant chacune une
couleur différente. La barre de

-_gauche’aurait la couleur de la palet-
te numéro 1, et la derniére barre du

coté droit serait dessinée avec la

. couleur 15 (ou 31 sur Amiga en 5

Plans de bits). Maintenant, que se

passerait-il si vous jouiez avec les

' registres de la palette? Suivant les

valeu_rslmises dans chaque registre,
les différentes barres auraient une

‘Couleur différente, certaines pouvant

méme disparaitre si vous leur assig-

nez la valeur 0 (noir). Eh bien, le

PALETTE EY COULEURS

scrolling de ce mois-ci fonctionne
avec le méme principe, a la seule
différence qu'au lieu de changer la
palette pour tout le dessin, il le fait &
chaque ligne. Vous comprenez bien
que les palettes de chaque ligne
agissant indéependamment, les
barres verticales pourront étre allu-
rnées ou éteintes, dessinant a
Iecrarj les lettres du texte. Le princi-
pal défaut devient évident mainte-
nant: une ligne ne contiendra que
15 (ou 31 sur Amiga) colonnes,
composant une lettre, nous ne pour-
rons afficher qu'une lettre en largeur
(ou plus, mais en diminuant la réso-
lution de la lettre).

Mais comment obtenir des déforma-
tions? C'est en réalité trés simple. II
S'Ufflt de changer l'image de tout a
I'heure, qui était composée de
barres droites verticales. En défor-
mant ces barres, le scrolling de cou-
leur qui passera dessus sera défor-
me. Vous pourrez laisser libre cours
a votre imagination, mais voici
quelques exemples assez éton-
nants:

- scrolling a la STAR WAR : nos
bar_res verticales deviennent
obliques, de fagon a ce qu'elles
convergent vers le point de fuite
situé a I'norizon. L'effet est saisis-
sant;

- scrolling sur sphére : les barres
partent en bas de I'écran d'un méme
point, s'élargissent vers le milieu de
I'écran et convergent & nouveau en
haut de I'écran en un point dessi-
nant ainsi une sphere;

- scrolling en hélice : les barres
verticales s'enroulent en montant
les lettres qui passeront dessué
feront donc de méme (c'est assez
étonnant).

LA VERSION ST

La version Atari ST ne peut faire
appel qu'aux capacités du 68000
puisque cet ordinateur ne posséde
pas de coprocesseurs capables
d'initiatives. Mais qui a dit que l'on
ne pouyait programmer sans Cus-
tOm—Cljlps? Au contraire, le mérite
sera bien plus grand si nous arri-
vons a obtenir I'effet désiré.
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Nous allons utiliser un écran en
basse résolution (4 plans de bits en
320 par 200 pixels), de fagon & pou-
voir utiliser le maximum de cou-
leurs, puisque le nombre de
golonpes qui composent la lettre est
égal a la taille de la palette. Avec 15
couleurs (on garde la couleur 0 pour
le fond), nous allons donc pouvoir
faire un scrolling d'un caractére de
large, qui sera composé de 15
colonnes. Pour obtenir l'effet désiré
il va falloir changer la palette a
chaque ligne, ceci est rendu pos-
sible par ['utilisation d'une interrup-
tion balayage. Ce terme désigne la
possibilité qu'a le ST, comme toutes
les machines suffisamment évo-
luées, de générer une interruption
quand le faisceau électronique du
moniteur arrive a un endroit précis
de I'ecran. De plus, il faudra stocker
la palette assignée a chaque ligne
dans une table (table couleur dont le
label est DEBUT_TABLE COL), que
I'on décalera simplement vers le
haut, quand un écran entier aura été
affiché. Il suffira alors de faire entrer
la lettre par le bas de I'écran.

L'Atari_posséde plusieurs types d'in-
terruption balayage:

L'interruption Vertical BLank :
Vecteur d'adresse $70 Niveau 4.
Cette interruption est générée
quand le faisceau vient de balayer
entierement ['écran. Il est donc
caché par le cadre. Cette interrup-
tion se produit 50 fois par seconde.
Nous allons I'utiliser pour faire le
scrolling dans la table des couleurs:
nous décalerons cette zone mémoi-
re de 15x2 octets (2 octets par
gouieur et 15 couleurs de la palette
a changer a chaque ligne).

L'interruption Horizontal BLank :
Vecteur d'adresse $68 Niveau 2.

La HBL est déclenchée & chaque
fois que le shifter commence & affi-
cher une ligne d'écran. Nous n'utili-
serons pas cette interruption, car
elle se produit aussi dans le cadre
du haut et du bas, et parce qu'elle a
un niveau d'interruption si faible que
n'importe quelle autre interruption
peut venir la perturber, ce qui est
génant dans notre cas.



Vi

L'interruption TIMER B :

Vecteur d'adresse $120 Niveau 6
(niveau de vectorisation externe 8).
La TIMER B est l'interruption que
nous allons utiliser, car elle se pro-
duit a la fin de chaque ligne d'ecran
que le shifter a affiché, a condition
que cette ligne ne soit pas dans le
cadre. Elle se produit
200x50=10000 fois par seconde, et
il faudra donc bien optimiser cette
partie du programme qui va occuper
la plupart du temps du 68000. Le
nom curieux de cette interruption
vient du fait qu'elle est générée

lorsqu'un compteur (TIMER) de
ligne arrive a zéro. Pour qu'elle se
produise & chaque ligne, il suffit
d'initialiser ce compteur a 1.

Vous trouverez ci-contre, en enca-
dré, le programme, mais voici déja
quelques explications techniques:

Le label DEGAS IMG est le début
de limage format PI1 non compac-
tée qui va servir de fond. Comme
sur Amiga, il vous faudra créer un
dessin de déformation (sphere,
perspective...). Pour composer votre

a=AllocMem(10378,1)
BLOAD "df1:font16.iff",a
OPEN "o",#1,"df1:font16.b"
FORb=0 TO 3
FOR ¢=0 TO 39 STEP 2
FOR d=0 TO 15
BPUT #1,a+b*640+c+d*40+138,2
NEXT d
NEXT ¢
NEXT b
CLOSE #1
VOID FreeMem(a,10378)

a=AllocMem(41112,1)
OPEN "i" #1,"df1:fond.iff"

FOR ¢c=0 TO 255
BPUT #1,a+b*40+c*160,40
NEXT ¢
NEXT b
CLOSE #1

VOID FreeMem(a,41112)

comme ici).

Maintenant, le petit programme qui convertit une image IFF ;320*256 1 bit-
plan et non-compactée, en un format ou les lettres se succédent. Ce pro-
gramme ne prend que les 4 premiéres lignes de lettres de 16716. Limage
doit contenir toutes les lettres rangées dans l'ordre alphabétique, le A etant
en haut a gauche, le J en haut & droite (20 lettres par lignes).

' Réserve de la mémoire

' Charge l'image IFF

' Quvre le fichier destination
' 4 lignes de letires

' 20 lettres par lignes

' 16 lignes par lettres

' Ferme le fichier
' Rend la mémoire (important!)

Voici enfin le deuxiéme programme GfA qui convertit Iimage du fond

(320"256 16 couleurs et non-compactée) au format bitplans, dans lequel
les bitplans se suivent au lieu d'étre melés les uns aux autres.

'On charge l'image

SEEK #1,180 'sans les 180 premiers octets
BGET #1,2,40960
CLOSE #1
OPEN "o" #1,"df1:fond.b" ' On sauve
FOR b=0TO 3 ' 4 bitplans
PRINT b

' 256 lignes par bitplan

Vous voyez, avec ce programme, que ce ne sont pas forcément les ruses
de programmation les plus complexes S

dioses. On peut, en utilisant des variations de cette méthode, obtenir toute
une palette d'effets surprenants. Vous pouvez également faire un scrolling
sur sphére. Pour cela, il faut utiliser Iimage de fond adéquate, et placer les
wait 2 des ordonnées judicieusement choisies (et non pas régulierement

qui donnent toujours des effets gran-
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image, vous devrez utiliser les cou-
leurs 1 a 15 de gauche a droite (si
vous voulez que vos lettres soient
dans le bon sens), et vous éviterez
de dessiner du c6té du bord gauche
de I'écran, car linterruption TIMER
B est malheureusement lente, et
risquerait de provoquer des cligno-
tements désagréables. Faites donc
vos déformations au milieu ou a
droite de I'écran.

Le label JEU_CAR désigne aussi
une image PI1, qui va représenter
votre jeu de caractéres. Dans le cas
présent, les caracteres font 15
points de large et TAILLE_CAR
points de haut. Pour dessiner un jeu
de caractéres, il faudra tracer
chaque lettre & une position multiple
de 16 en largeur.

Pour transformer le jeu de carac-
téres en format BITMAP en jeu de
caractéres format Palette, c'est-a-
dire composé de codes de couleur
que l'on peut envoyer directement
dans les registres vidéos, le pro-
gramme appelle la routine CALCU-
LE_LETTRES. Celle-ci a besoin de
quelques parametres, pour chaque
lettre, qui sont regroupés dans
TABLE LETTRE_A_CALCULER
dont voici le format:

LONG adresse de la lettre dans
I'image PI1;

LONG adresse de la zone mémoire
recevant la conversion;

LONG adresse de la palette a utili-
ser si le pixel est eteint;

LONG adresse de la palette a utili-
ser si le pixel est allumé;

Par exemple, voici la lettre B:
Adresse dans l'image basse résolu-
tion: 8

Zone destinataire : LB

Palette de fond: PF

Palette si pixel allumé : PT1

Pour réaliser le scrolling vers le
haut, on décale la table couleur de
30 octets vers le haut. Cette opéra-
tion se fait pendant la VBL et néces-
site beaucoup de temps. Mais elle
doit étre entierement accomplie
pendant le cadre du haut, c'est
pourquoi cette partie a été optimisée
par I'utilisation de I'instruction
MOVEM.L. Pour aller encore plus
vite, toutes les instructions de
boucle (style DBRA) ont été ban-
nies: on les a remplacées par la

ST et Amiga@

répétition des instructions. Au lieu
de faire x tours de boucle, qui pren-
nent x fois le temps de l'instruction’
DBRA (10 cycles), on répéte x fois
de suite les instructions dans le
source. Heureusement, l'assem-
bleur PROFIMAT .a une directive
d'assemblage qui se charge de ces
répétitions:

a@=0

REPEAT
instructions

a@=a@+1
UNTILEQ a@,x

Il existait une méthode plus rapide,
en temps machine, qui évitait de
faire un déplacemment de bloc,
mais elle avait le désavantage d'étre
trop spécifique, rendant impossible
toute modification.

La derniere remarque est a propos
de la méthode utilisée, pour sortir
de la démo en appuyant sur une
touche du clavier, qui consiste a
détourner le vecteur clavier sur la
routine RESET du ST. Elle n'est pas

trés jolie, mais a l'avantage de tenir
en peu de lignes.

LA VERSION AMIGA

Voila la version Amiga de la chose,
comme vous pourrez le constater,
nous abandonnons le Seka et I'Ami-
gaBasic pour les remplacer par le
DevPapk v2.00 et le GfA basic
(complétement buggé, mais nean-
moins plus puissant que son prédé-
cesseur...). Le DevPack est un
assembleur bien plus complet que
h_e Seka, bien plus souple d'utilisa-
tion, et qui posséede le meilleur
debuggeur jamais écrit dans cet uni-
vers. Entre autres avantages du
DevPack, nous trouvons la pseudo-
instruction INCBIN (absente sur le
Seka) qui permet d'integrer au code
objet un fichier binaire; dans notre
cas, nous l'utiliserons pour charger
les images des caractéres et du
fond.

Contrairement a la version Atari,
nous utilisons les coprocesseurs. Le
plus important est sans doute ['utili-

sation du copper qui change la cou-
leur a chaque ligne, tout seul,
comme un grand, sans générer d'in-
terruption, et donc sans faire perdre
de temps au 68000. Pour le scrol-
ling, on se sert du blitter qui décale
les instructions de la copper-list
d'une ligne vers le haut, et pour
cela, on déplace un bloc de 64
octets (soit 16 mots longs) de large
(les 16 MOVEs), de 255 lignes de
haut, et avec un modulo de 4 octets
(soit un mot long) pour ne pas
déplacer les WAIT.

Vous trouverez le listing "Version
Amiga" dans nos encadrés ci-
contre, et vous voyez donc que sur
Atari et Amiga, le principe est iden-
tigue, mais que la réalisation est
complétement différente. Le résultat
sur les deux machines est saisis-
sant, et il ne_tient qu'a vous de
I'améliorer, en faisant par exemple
des animations dans l'image qui
contient la déformation.

E. Brunet et F. Fleuret.

VERSION ST

: L'Qiseau Vert 1989 par E. Brunet

fichier d'erreur.

move.| #debut table col,col_ptr
.move.| #espace,letire_en_cours
move.| #exte pointeur_texte

bsr calcule_lettres
cr.w $ffff8240 ;fond noir
MOVE.L #TIMERB,$100+8%4

move.b #1 $fffffa21
move.b #1,$fffffa07

move.b #1,$fffffai3
move.b #1000000,%ffffal5

move.l #vbl,$70 :vecteur vbl
move.| $44e,a0

LEA DEGAS IMG+34,A1
move.w #7999,d0
loop_recop_ec:

move.l (al)+,(a0)+

: Scrolling distordu par balayage de couleurs

: Assemblé avec PROFIMAT en mode RELOGEABLE avec

move.w #taille_car-1,taille_car _count ;on initialise les
;différents compteurs

;transformation PI1 -> palette

;vecteur timer b
move.b #8,$fffffalb ;mode event count (compteur de lignes)
;compteur départ=1

:élimine toutes les interruptions
move.b #%1000000,$ifffa08 ;sauf la notre et celle du clavier

:affiche I'image de fond en ram

attente:
bra attente
vbl:

taille_car=32 ;Lettres de 32 pixels de haut
; g move.l al,col_ptr
pea debut(pc) LEA 30(al) Aﬁp
move.w #38,-(sp) a@=(201*30)/52
trap #14 ;0N passe en superviseur et on va a début repeat
a@=a@-1
debut:
it movem.| (a0)+,d0-d7/a2-a6
bsrinit_all ;on initialise I'écran s

add.| #52,a1
untileg a@,0

lea $ffff8242,a1

move.l (a0)+,(al)+
move.l (a0)+,(al)+
mave.l (a0)+,{a1)+
move.|l (a0)+,(al)+
move.l (a0)+,(al1)+
move.| (a0)+,(al)+
move.l (a0)+,(a1)+
move.w (a0)+,(al)

dbra d0,loop_recop_ec

movem.| d0-a6,-(sp)
LEA DEBUT_TABLE_COL,A1

movem.| d0-d7/a2-a6,(al)

MOVE.L COL_PTR(pc),A0

MOVE.L A0,COL PTR
move.L lettre_en_cours(pc),a0
subg.w #1 taille_car_count
bpl pas_nouveau_car

move.w #taille_car-1,taille_car_count ;sinon cherche

;laisse les inters travailler

;sauve les registres

;scrolle 1a table de couleurs
;de 30 octets vers le haut

;prépare la palette pour la fin du
;cadre (début d'écran).

:si |a lettre n'est pas finie saute
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lea table_lettre calculer,a0

‘la nouvelle lettre dans le texte

ST et Amiga

moveq.| #0,d0 = ¥ _______: E -:._'—-_ :__-T = T = s
MOVE.L POINTEUR_TEXTE(pc),A0 lea jeu_car+34,a1 =, E §|F £ == £ =
move.b (a0)+,d0 loop_calcule_lettre: dc.| 128,lq,pf,pt2,136,Ir,pfpt1,144,s,pf2,pt2,152, It pf pt1 = e = = =
bre pas_ fin_texte 'si c'est pas la fin du texte saute move.| (a0|)+,ldo . iadr sedioe de.| 5120,1u,pf2,pt1,5128, lv,pf2,pt1,5136, lw,pf,pt1 s _E 2 = E=E == F
T o i 4 te bmi fin_calcule letire : S F 5 e = —— == -
LEA TEXTGE(P%AO ;sinon revient au debut du tex movem.l (a0)+,a2-a4  ;adr destination,color sans,color avec :g : g}gggsggig ;35f1p5f2,|y,pf,pl1 2160,1z,pf,pt1 —_—
pr;gvg;\lb 1(:)(1:);-, move.w #taiile_car-1 ,d'l del -1 AR GROUPE ALLIANCE |NFORMAT|OUE
move.| a0,pointeur_texte L ";ﬂ?{;’é'?;%fg;ez L |
:soustrait 65 au code ascii de la. op : : ; Différentes paleties (15 coul.) pour conversion PH en palette ¥
pzusb ':S::fédo ;,Iigtl;e et si c'est un espace saute move.w 0(al,d0.w),d3 ' s : R : er agre_e AmStrad!
LEA ESPACE,AQ loop_colonne_lettre: pf: ;palette fond Ata rl, GﬂmmOd Ore,
bra pas_nouveau_car E{przjsldpaoim jc.w :,52,03,4.4,5,6.?'6,5,4.4,3,2,1 pf2:  ;palette fond en plein centre de
as._espace: 5 S.W 19, =
pachw go ,do «va chercher l'adresse de Ia lettre move.w (ad)+,(a2)+ Paris.
add.w d0,d0 :dans la table qui pointe addg.w #2,&3. : pti: :palette texte 1
table lettre(pc),a0 :sur les dessins des lettres braya un_point dew $51,$52,$53,364,$64,$65,$66,$67,$76,$75,$74,$74 g ]
move.| 0(a0,d0.w),a0  ;en format palette. pas_point: $73,$62,$61 Notre atelier dépanne tous micro-
move.w (a3):(a2)+ ; v[GE ordinateurs dans des délais
pas_nouveau_car: addg.w #2,a . pt2: ;palette texte 2 SE“ NTE extrémement courts. Possibilité de
o YA_UN_POINT: dew $551,8552,$553,5664,5664,$665,$666,$667,$776, Es- (&1 £n attonta 66 reoort
LEA debut TABLE_COL+199"30,A1 dbra d2,loop_colonne_letire $775.8774.$774.$773, $662.5661 APR prét en attente de réparation.
movem.| (a_0}+,d0-c.i"6 ‘recopie la nouvelle ligne de la sub.w #30,a3 / P .
movem.| d0-d6,(al) ;lettre en bas de l'écran sub.w #30,a4 degas img: ;image de la déformation ibytes “\spheric.pi1" Pour une utilisation professionnelle
move.w (a0)+;28(a1) add.w #160,d0 | GE ou semi-professionnelle nous pou-
move.l a0 lettre en_cours ;sauve le pointeur de la lettre dbra d1,loop_ligne_lettre ' jeu car: ;jeu de caractére format DEGAS PH , NAN VONS VOUS proposer un contrat de
-en format palette fbra IoIprI_ca;Ic;le_leﬂre {1108 compactc) MAINTE maintenance sur site & des prix
L e i in_calcule_lettre: 1 i1" titifs. Délai d'i '
movem.| (sp)+,d0-a6 jrécupere les registres - iRytes Noaracter. pit compétitifs. Délai d'intervention :
rte :revient de l'interruption. : 5 ;
bss 8 heures assurées.
timerb: e
move.| a0,-(sp) , AN e | T Dol  debut_table col: stable des couleurs Nous possédons en stock plus de
: istres de travail inhibe_mouse: ;code a envoyer au processeur ¢ p! ds.w 202*15,0 tces = 5
move.l al,-(sp) ;sauve les 2 registr / ‘inhiber lnterruption souris ds.w Pl 3_}00% 'refem.nces de‘ pieces
MOVE.L COL PTR(pc),AO ;prend le pointeur dans table couleur dc_:.b $12 :espaces mémoires réservés pour le stockage du dessin Acuﬁs etachees, aCCESS(}lr?% et
lea $ffff8242,a1 :prend l'adresse des registres palette align.w : des lettres en format palette aprés conversion. consommables, dans les différents

‘transfére les couleurs (30 octets) modeles.

move.| (a0)+,(al)+
move.l (a0)+,(al)+
move.l (a0)+,(al1)+
move.l (a0)+,(al)+
move.l (a0)+,(al)+
move.l (a0)+,(al)+
move.l (a0)+,(al)+
move.w (a0)+(al)
move.l a0,col_ptr
move.| (sp)+,al
move.| (sp)+,a0

taille_car_count: ;compte le nombre de lignes d'un caractere espace:
ds.w 1 : _ ds.w taille_car*15

PERIPHERIQUES - EXTENSIONS

ATARI STE : AMIGA :

; Extension 1 Mo + horloge 790 F
Extension 1Mo 690 F

. Extension 1 Mo A590 X0 F
Extension2Mo 1990F  pxtension 2 Mo AS90  1490F
Extension 4 Mo 3990 F Extension 2 Mo A2000 3490F

Tarif sur simple demande

col_ptr: ;pointe sur la ligne a afficher de la table couleur la; ds.w taille_car*15

ds. 1 Ib: ds.w taille car*15
Ic: ds.w taille_car*15
Id: ds.w taille_car*15
le: ds.w taille_car*15
ds.| 1 If: ds.w taille_car*15
lg: ds.w taille_car*15

;partie de la letire a faire
:entrer dans table couleur

lettre. en_cours:
:remet le pointeur pour la prochaine ligne

‘récupére les 2 registres
L 2 :prochaine lettre du texte

pointeur_texte:

BCLR #0,$FFFFFAQF .dit au MFP que linter est finie |h: ds.w taille_car*15
He sretour d'inter. _ds.l 1 li: ds.w taille_car*15

;  lj: ds.w taille_car*15 i i S
init all texte: iiexte ap malliscliles salns porictuation B o w il onr 15 L e hicio ordinalelig
'"'t—a."‘h.b o dc.b "VOICI UN SCROLLING SUR ATARI ST - ioipinsate Ns révisés, bénéficiant d’'une garantie
gﬁi’m{;pf_mou dcb "IL EST REALISE AVEC DES CHANGEMENTS DE B s wiaills sartds c”lo de 1 an.

o PALETTE" In: ds.w taille_car*15 Oc Possibilités de dépot vente
move.w #25,-(sp) 4 i n: as.w taille_car p '
trap #14 :inhibe l'inter souris dc.b "ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ lo: ds.w taille_car*15 échange. reprise.
clr.w -(sp) feh g valocait liste sur demande.
move.l #-1,-(sp) align.w | lg: ds.w taille_car*15

Ir: ds.w tai + . 5 5
mavel e L) table_lettre: :pointe sur chaque dessin de lettre en format | il can g 35, rue Boissonnade - 75014 Paris

move.w #5,-(sp) Is: ds.w taille car*15

;palette (il n'y a pas 'espace)

(angle bd Raspail - M° Raspail)

;jbasse résolution i It: ds.w taille_car*15
e de. lafblc, e, Il IR, kI Im, in [ e o
move.w #37,-(sp) o u: ds.w taille_car ! 5
trap #14 de.l Io,lp,lq,ir,Is,It,lu,lv,l\;v,tx,liy,lz tat?le__lettre_“ca culer: Iv: ds.w taille_car*15 ouvert du lundi au vendredi
SRTRIS : +table de toutes les lettres a R L : E
add.l #22.s :attend la prochaine VBL pour que le : w: ds.w taille_car de 9 h 13 h et 14 hai8h
. .changement de résolution soit effectif. ;convertir de P11 en format palette Ix: ds.w taille_car*15 ai3 hetde
dc.lI 0’la}'pf’fﬂ{gsiig’ﬂf’ﬁﬁil Gigc,lpfi}p;:f“,'dsPf’Pﬂ ly: ds.w taille_car*15
g i clavier branché sur RESET dc.l 32 le,pi,pt2,40,11,pt,ptl,40,10,P1, e dew taille ‘ear15
hedel e do. 56,1 pf2,pt1,64.1pfpt1, 72, phpt1 80 Ik, pipi - ! i i
- dc.| 88,1l,pf,pt1,96,Im,pf pt1 | L
calcule lettres: :Convertion Pl1 -> palette dc.| 104,In,pf,pt1,112,l0,pf,pt1,120,Ip,pf,pt1 . ‘,




VERSION AMIGA

|

. Scrolling utilisant la palette de couleurs
(c) F. Fleuret 1989 opt d+ ; Cette option sauve les labels
(plus zoli au debuggage)

]

main:

MOVE.L #texte,pointeur_letire
BSR save all

LEA copper list,A0

: Ordonnée du premier WAIT
: Compteur (256 lignes)

MOVE.B #3$2C,D0
MOVE.W #$FF.D1
prepare_copper_list:
MOVE.B DO,(A0)+
MOVE.B #$E1.(A0)+
MOVE.W #$FFFE,(AQ)+
MOVE.L #$1800000,(A0)+ ; Construit les MOVEs
MOVE.L #3$1820000, (A0)+
MOVE.L #$1840000,(A0)+
MOVE.L #$1860000,(A0)+
MOVE.L #$1880000,(A0)+
MOVE.L #$18A0000,(A0)+
MOVE.L . #$18C0000,(A0)+
MOVE.L #$18E0000,(A0)+
(

: Construit le WAIT

MOVE.L #$1900000,(A0)+

MOVE.L #$1920000,(A0)

MOVE.L #$1940000,(A0)+

MOVE.L #3$1960000,(A0)+

MOVE.L #$1980000,(A0)+

MOVE.L #$19A0000,(A0)+

MOVE.L #$19C0000,(A0)+
MOVE.L #$19E0000,(AQ)+

ADD.W #1,D0

DBF D1,prepare_copper_list

MOVE.L #$1800000,(A0)+

MOVE.L #$FFFFFFFE,(A0)+ ; WAIT 'buttoir' de la fin

+

MOVE.L #irg,$6C
LEA $DFF000,A6
MOVE.W #$3FFF,$9A(A6)
MOVE.W #$C020,$9A(A6)
MOVE.W #$3FFF,$96(A6)
MOVE.W #$87C0,$96(A6)
MOVE.W #$4200,$100(A6)
CLR.L $102(A6)
MOVE.L #3$2C812CC1,$8E(A6)
MOVE.L #$3800D0,$92(A6)
MOVE.L #copper_list,$80(A6)
CLR.W $88(A6)
OR.B #2,$BFE001

blogue:
BTST #6 $BFEQO1
BNE bloque
AND.B #$FD,$BFE001
BSR restore all
MOVEQ #0,D0
RTS

irg:
MOVEM.L DO-D2/A0-A2.-(A7)
BTST #5,$DFFO1E
BEQ fin_irg

; INTENA

: DMACON

: Eteint la LED

- Rallume la LED

MOVE.L #bitplans,$DFFOEQ ; Pointeurs bitplans
MOVE.L #bitplans+10240,$DFFOE4

MOVE.L #bitplans+20480,$DFFOE8

MOVE.L #bitplans+30720,$DFFOEC

SUBI.W #1,compteur_lettre ;Finde la lettre?

BPL pas_nouvelle lettre
MOVE.W #$F,compteur_lettre
MOVEA.L pointeur_lettre,AQ
MOVE.B (A0)+,D0

BNE pas_fin_texte

: Si oui, nouvelle lettre

: Si fin du texte, on revient
: au début

LEA texte.AD

MOVE.B (A0)+,D0
pas_fin_texte:

MOVE.L AQ,pointeur_lettre

ANDI.W #$FF,DO

sSuUB.wW #'A",DO - Premiére lettre de |a table
LSLW #5,D0 : *64 (64 octets par lettre)
LEA table lettres,AQ

ADDA.W DO,A0 ; Adresse dans |a table

MOVE.L AO pomteur |mage pas_nouvelle_lettre:
- On va faire le transfert a partir du premier MOVE de la
- deuxiéme ligne jusgu'au premier MQVE de la premiere ligne.

MOVE.L #copper_list+4+17*4,$3DFF050
MOVE.L #copper list+4,5DFF054

MOVE.L #$40004,$DFF064 : Modulo=4
MOVE.L #$FFFFFFFF,$DFF044 : Masques pleins
MOVE.L #$9F00000,$DFF040 : Source=A

MOVE.W #$3FE0,$DFF058
wblit:
BTST #$E,$DFF002
BNE  woblit
- On va transformer la lettre qui est sous un format Bitmap en
- format couleur, pour cela on teste tous les bits de la ligne
: quand I'un d'eux est & un, on met une couleur (prise dans la
 table DEGRADE) dans la copper list, sinon. on met du noir.

: Bloc 256 lignes *32 mots

MOVE.L pointeur_image,AQ
LEA copper_list+255"1774+6,A1
LEA degrade,A2
MOVE.W (A0)+,D0
MOVE.L AQ,pointeur_image
MOVE.W #$F,D1
entre_lettre:
MOVE.W (A2)+,D2
CLRW (A1)
LSLW #1,D0
BCC pas bleu
MOVE.W D2,(A1)
pas_bleu:
ADDQ.W #4,A1
DBF Di,entre lettre
CLR.W copper_list+255"17*4+6
MOVE.W #$20,$DFF09C
fin_irq:
MOVEM.L (A7)+,D0-D2/A0-A2
RTE

save_all:

MOVE.B #$87,$BFD100
MOVEA.L 4,A6
JSR  -132(A6)

MOVE.L $6C,save_vecteur_irq
MOVEW $DFF01C,save intena
ORI.W #$C000,save_intena
MOVE.W $DFF002,save_dmacon
ORIW #%$8100,save_dmacon
RTS

restore_all:
MOVE.L save vecteur irg,$6C
MOVE.W #$7FFF,$DFFO9A

ST et Amiga

SHOP

JPE ALLIANCE

MOVE.W save intena,$DFF09A
MOVE.W #$7FFF.$DFF096
MOVE.W save dmacon, $DFF096
MOVEA.L 4,A6

LEA name_glib,Al

MOVEQ #0,D0

JSR  -$228(A6)

MOVEA.L DO,AD

MOVE.L $26(A0),$DFF080
CLR.W $DFF088

JSR  -$8A(AB)

MOVEA.L DO,A1

JSR -$19E(A6)

RTS

save intena: DC.W 0

save dmacon: DC.W 0

save vecteur irg: DC.L O
name_glib: DC.B "graphics.library®,0
EVEN

degrade:

DC.W 2,4,6,810,12,14,16,14,12,10,8,6,4,2
compteur_lettre:

DC.LO

pointeur_image:

DC.LO

pointeur lettre:

DC.LO

texte:

DC.B "LA RUBRIQUE AMIGA CONTRE ATTAQUE !
bitplans:

INCBIN "FOND.B"

table lettres:

INCBIN "FONT16.B"

bss
copper _list:
DS.125717

L'ESPACE LE PLUS MICRO DE PARIS!
LA MICRO AU MEILLEUR PRIX...
.. LE SERVICE EN PLUS 11!

MATERIEL — PERIPHERIQUES — LOGICIELS
VENTE PAR CORRESPONDANCE
PLUS DE 2.000 LOGICIELS EN TELECHARGEMENT
(Nouveautés US, utilitaires)

> CONCOUIS, €t PICi Ue oul]
Vous trouverez toutes les nouveautés et promos dans nos magasins.

4 MAGASINS A VOTRE SERVICE!!!

AU CENTRE : 47/50, rue de Richelieu - 75001 PARIS - M° Palais-Royal

AU SUD - 251, boulevard Raspail - 75014 PARIS - Métro Raspail

A L'DUEST : 7. rue de I'Eglise - 92200 NEUILLY - M°® Pont-de-Neuilly

A UEST: 260, rue de Charenton - 75012 PARIS - M° Daumesnil

MEDI
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Nous voyons régulierement
apparaitre sur le marché du
logiciel des outils de

conception de scénarios de

jeux, mais a cette heure,
aucun n’était vraiment
satisfaisant. Palace
Software reprend le
flambeau en nous offrant
SEUCK, Shoot’Em-Up
Construction Kit, utilitaire
de création de jeux
d’arcade, et je dois
reconnaitre qu’enfin, les
amateurs de ce style de
distraction seront comblés!
Avec SEUCK, vous pourrez
créer votre propre jeu
d’arcade, le tester, mais
aussi le mémoriser comme
un programme
indépendant, pouvant éire
chargé par vos amis ou
tout autre utilisateur ST,
voire le commercialiser.
SEUCK fonctionne sur une
configuration minimum
d’un ST 512K, avec un
lecteur de disquettes, un
moniteur couleur, une
souris et un joystick.

PERMETTEZ-MOI DE VOUS
PRESENTER MR SEUCK...

Le package de SEUCK comporte
deux disquettes et un petit manuel
trés bien congu, expliquant pas a
pas toutes les étapes nécessaires a
une création de qualité. La premiére
disquette contient I'editeur et le Run-
time vous permettant la diffusion de
votre oeuvre, ainsi qu'un premier
exemple; sur l'autre disquette se
trouvent deux autres exemples. Si je
ne suis guére emballé par ce genre
de jeu ou I'on doit tout détruire pour
vaincre, je dois pourtant reconnaitre
gue j'ai été agréablement surpris par
la douceur du scrolling, vu le
nombre de sprites présents a
I'écran. Que ce soit un vaisseau sur-
volant une planéte ennemie, ou ce
soldat digne de Rambo devant
affronter chars, commandos a
motos ou soldats divers (et il faut
vraiment voir I'animation de la mort
de I'un deux pour comprendre ce
qu'offre SEUCKI!), je dois recon-
naitre les immenses possibilités de
création offertes par cet utilitaire.

Il existe un paradoxe fondamental
dans SEUCK : pour voir grand, il
faut savoir se limiter. Les program-
meurs de Palace Software, cons-
cients des limites physiques de
votre ST, ont défini au préalable une
structure de base de tout jeu créé :
les sprites sont les cadres indivi-
duels de base, et les objets une
série de sprites animés en commun;

le tableau de jeu, le fond, peut se

concevoir comme une longue bande
de blocs graphiques. On peut mor-
celer ce tableau en plusieurs
niveaux, jouer le niveau 5 avant le
niveau 1, ou définir le tableau dans
son entier comme étant un seul
niveau. |l est certain que si les
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concepteurs de SEUCK nous
avaient laissé la possibilité de gerer
un nombre infini de sprites, I'anima-
tion de ceux-ci se serait averée
quelque peu saccadée. Mais je
pense gu'aucun d'entre nous ne se
sentira limité dans sa création par
les limites imposées : 100 sprites,
57 définitions d'objets, 50 effets
sonores possibles, 1200 rangs de
décor, et la définition de blocs gra-
phiques servant pour le décor
n‘étant limitée que par la taille de
votre mémoire. Mais nous y revien-
drons plus tard...

COMMENT PROGRAMMER
SANS CONNAITRE
LA PROGRAMMATION ?

Le manuel suit strictement toutes les
options de l'utilitaire. Vous pouvez
donc retrouver a tout instant celle
qui vous intéresse, et les explica-
tions afférentes. De plus, l'utilitaire
geére la souris lui-méme, petite astu-
ce bien pratique qui accélere gran-
dement les passages d’'un menu a
l'autre. Neuf options vous sont pro-
posées. Survolons-les ensemble.

QUI VEUT DES SPRITES ?

L'éditeur de sprites, plus limité dans
son utilisation que celui du STOS,
puisgu'il n’offre la possibilité de des-
siner que point a point, n’en est pas
moins une petite merveille. Chaque
sprite est contenu dans une grille de
24 points sur 24, et vous avez huit
couleurs possibles et redéfinis-
sables pour I’ensemble, les huit
autres étant réservées aux blocs
graphiques du fond des tableaux.
Vous pourrez concevoir jusqu’a cent
sprites différents, chacun ayant un
numeéro, et pour éviter de redessiner
complétement votre lutin d’'une ani-

mation a l'autre, il a été prévu des

fonctions de copies d’un sprite a

I'autre, de miroir et de décalage.
MUSIQUE, MAESTRO...

Un autre éditeur tout aussi intéres-
sant, et celui-la mieux congu que
celui offert dans le STOS, est celui
gérant les sons. SEUCK n’utilise
pas de digitalisations sonores style
ST-Replay, mais offre toutes les
possibilités de manipulations du pro-
cesseur sonore du ST. Le manuel
expliquant trés bien les différentes
phases de construction d'un son, il
vous est possible de préprogrammer
cinquante effets sonores differents,
chacun étant défini dans une liste de
numéros. Et comme les program-
meurs de Software Palace ont eu
pitié de ceux qui, comme moi, ont
des problémes a produire un son
intéressant, les cinquante effets sont
déja préprogrammeés. A vous ensui-
te de les écouter, modifier, ou effa-
cer. Si I'édition de sons s’avére étre
la partie la plus difficile de la
conception d’un jeu d'arcade, il faut
bien reconnaitre que cet utilitaire fait
le maximum pour nous faciliter la
tache.

ET D'UN ASSEMBLAGE, UN...

Une fois sprites et sons définis, il
nous faut entrer dans le monde déli-
rant des objets. Un objet est consti-
tué de sprites animes en commun,
et ceite animation peut comporter
jusqu’'a 18 images. Vous pouvez

relier & cet objet également un effet
sonore. Les 57 objets accomplissent
toujours la méme fonction dans
chague jeu créé, mais c’est de vous
que dépend leur forme, leur anima-
tion, et leur effet sonore. Il faudra
donc faire attention lors de la mani-
pulation de cet éditeur, & moins que
vous ne vouliez consciemment vous
retrouver en train de tirer sur des
rayons laser a coups de vaisseaux
spatiaux ennemis... Tout est permis!
A certains objets, sera associé un
écran de définitions supplémen-
taires : vitesse de déplacement et
direction de I'objet et/ou de son tir,
nombre de coups nécessaires a sa
destruction, points gagnes, effet
sonore associé, détermination
d’explosion de I'objet ou de vous-
méme en cas de heurt avec 'enne-
mi. On peut donc créer des objets
invisibles, sans sprite associé, qui
permettront certains effets supplé-
mentaires dans votre jeu. Poser un
objet invisible sur un pont vous per-
metira de définir un effet sonore de
craquement quand votre joueur pas-
sera dessus. Vous voyez donc que
rien n'est impossible et que vous ne
serez limité que par votre propre
capacité a imaginer !

PAYSAGISTES,
A VOS PINCEAUX !

Une fois les acteurs en place, il
nous faut aussi définir quel sera le
théatre de leurs actions. L'éditeur de
blocs graphiques ressemble enor-
mément a celui des sprites, hormis
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la taille de la grille qui est de 32
points sur 32. Les huit couleurs res-
tantes sont assignées au décor et
sont également modifiables. Les
dessins des blocs étant effectués, il
nous faudra les combiner ensemble
avec l'editeur de cartes pour définir
le terrain de jeu pour chague niveau,
fixe ou avec scrolling vertical. La
carte est définie en un ensemble de
rangées de blocs graphiques, et
vous pouvez définir jusqu’a 1200
rangs, ce qui autorise un trés long
plateau de jeu. Grace a un autre
tout petit éditeur, vous devrez fixer
les définitions de chaque niveau -
vitesse de scrolling de 'arriere-plan,
durée du scénario si le niveau est
fixe - et leur relation avec le niveau
suivant : arrivé a la fin du niveau,
doit-on passer au suivant, en le des-
sinant progressivement ou en I'affi-
chant brutalement? Ou alors doit-on
boucler en revenant au niveau 1 ?

ET DE DEUX ASSEMBLAGES,
DEUX...

L’éditeur suivant, aussi puissant que
celui des objets, est celui vous per-
mettant de définir les liens existant
entre objets et terrain de jeux. Deux
options vous sont accessibles : la
premiére vous permet d'insérer un
ennemi sur la carte, de définir le
sens de son déplacement, voire son
trajet, si compliqué soit-il! La deuxie-
me possibilité offerte est de combi-
ner des objets entre eux pour consti-
tuer un ensemble plus important,
par exemple, un super monstre. Le
seul inconvénient visible est que si
cet ensemble apparait comme tel a
I'écran, il n’en est pas moins consti-
tué d'objets différents, qu'il faudra
tous détruire un & un pour vaincre le
tout. Mais gu’il est sympathique de
pouvoir gérer ainsi les objets et de
créer n'importe quel style de vagues
d’'attaquants.

ET DE TROIS ASSEMBLAGES,
TROIS...

Aprés avoir déterminé la forme de
vos attaquants; les effets sonores, le
fond de chaque niveau, et les depla-
cements de tous ces objets a
I'écran, il vous faudra décider avec
le dernier éditeur le nombre de
joueurs possibles (un seul, ou deux
ou pas du tout - mais quel interét
réel y trouverez-vous?), de combien




de vies vous disposez, les vies sup-
plémentaires, nombre de munitions
et directions possibles de tir, vitesse
et durée de vie de vos tirs, vitesse et
directions de déplacement du
joueur, position de départ et déter-
mination de la zone d’'écran jouable,
donc accessible a votre sprite.

ET SI ON LE TESTAIT, CE JEU ?

GCa y est | Votre jeu d’'arcade est ter-
miné, il ne vous reste plus qu’a le
sauvegarder, le tester soit en mode
normal, soit en mode ‘triche’ (Cheat
Mode, pour les anglophcnes) avec
des vies infinies. Les possibilités de
sauvegarde et de chargement sont
également trés intéressantes, puis-
gu'il est possible de sauver et/ou
charger tout ou partie de votre jeu -
sons, sprites, ou blocs graphiques.
Tout de nouveau est possible!
Méme la diffusion ou commercialisa-
tion de votre jeu, indépendamment
de SEUCK, est egalement envisa-

geable, avec la possibilité d'inclure
une image d'écran style Degas, Neo
ou Art Studio comme page
d'accueil.

LIMITATION ET CONCLUSION

Le seul reproche que je ferais a ce
logiciel est son type de protection.
Que les gens de Palace Software
affichent leur mire, méme dans le
jeu mis sous forme indépendante, je
le conqcns aisément et c'est normal!
Mais gu’on ne puisse charger un uti-
litaire de ce type sur disque dur, je
trouve ca dommage. Les acces
disque s’en trouvent limités et ralen-
tis, et méme s’il est possible de
stocker les parties de votre jeu sur
disque dur, il est malheureusement
connu de tous, qu'une protection sur
les derniéres pistes d'une disquette
finit un jour ou l'autre par entrainer
une impossibilité de se servir du
logiciel, le lecteur ne reconnaissant
plus le ou les secteurs protégés.
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Quand donc les éditeurs nous offri-
ront-ils des protections dignes de ce
nom, mais qui ne limitent pas les uti-
lisateurs normaux des logiciels ?

Hormis ce probléme, Palace Softwa-
re oifre a tous les amateurs de
Shoot’Em-Up, enfin, un utilitaire
réellement intéressant. Si a la lectu-
re du manuel, on s'inquiéte de la
structure un peu rigide de l'architec-
ture, on se satisfait trés vite de ces
limitations (et encore, peut-on alors
parler de réelles contraintes ?)
quand on en voit le résultat : un jeu
d’arcade, beau, riche en couleurs,
sons, événements et graphismes,
fouillé et rapide. |l me parait essen-
tiel, pour tous les amateurs du
genre, de se procurer un tel utilitai-
re, je pense qu'ils auront du mal a
en étre dégus...

ce _.eonoours Prass:mage
meilleures démos en _té[éc:h__'_

Offeris par ASHIV,
importateur exclusif de
I'Archimedes en France.

- 159 "._' .



Le principe du réseau sera
probablement un des
aspects dominants de
I'informatique de la
prochaine décennie, car
I'organisation efficace des
eéchanges d’informations et
le partage des ressources
disponibles, sont des
préoccupations que tous
les utilisateurs travaillant
en groupe partagent. Or,
jusqu’a présent, le ST
n’avait pas su trouver, dans
ce domaine, d’outil a la
mesure de son marche,
efficace dans son usage
mais d’un cout
raisonnable. ITOS semble
bien posséder de tels
atouts, et peut fournir,
enfin, une solution aux
problémes posés.

Pour illustrer la situation actuelle,

prenons I'exemple d’'un site adminis-
tratif sur lequel sont réunis une
dizaine de ST, certains d’entre eux
étant associés a un disque dur, ainsi
qgue des imprimantes, matricielles et
lasers, connectées directement a
guelgues-unes des machines. Un

perpétuel probléme d’adéquation de
chaque poste au travail devant étre
effectué se pose : rédaction, impres-
sion, consultation de documents,
etc., sans compter l'obligation
d’allées et venues entre différents
bureaux, pour communiquer la
moindre information. Rien de rés
fonctionnel dans une telle organisa-
tion.

ITOS est un outil grdce auquel tous
ces problemes peuvent facilement
disparaitre. Car le principe fonda-
mental d’'un réseau local est de
relier des équipements informa-
tiqgues, afin gu’ils ne forment qu'un
seul et grand systéme, au sein
duquel tous les dispositifs et toutes
les informations peuvent étre acces-
sibles, quel que soit le poste a partir
duquel I'opération est effectuee.
Pour parvenir a ce résultat, un
réseau local comme ITOS utilise
des composantes complémentaires,
matérielles et logicielles. Parmi les
protocoles d’échange d'informations
apparus, depuis que l'informatique
distribuée existe (bien avant la nais-
sance du ST), figure ARCNET, pro-
tocole sur lequel repose ITOS. Sa
partie logicielle met donc en oeuvre
les procédures conformes a ce pro-
tocole, et sa partie matérielle prend
en charge la gestion complete des
communications, afin de conserver
intactes les capacités de calcul des
stations connectées au réseau.

LA CARTE DU CONTROLEUR
DE RESEAU

La carte contrdleur réunit les com-
posants logiques qui effectuent
toutes les opérations de routage des
informations : autoconfiguration du
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systéme, émission et réception des
paquets d’information, etc. Son for-
mat est prévu afin qu’elle puisse
s'insérer dans l'enceinte de la
machine, en venant s’enficher direc-
tement sur I’extension du bus de
données du 68000. Il s’agit, dés
lors, d'un dispositif qui n'est acces-
sible gu’aux modeéles du type Mega,
puisque les autres modéles ne pos-
sedent pas d’extension du bus sys-
téme. Heureusement, ces derniers
ne sont pas écartés pour autant,
grace au port série qui pourra leur
permettre de communiquer quand
méme des données au réseau.

La carte, une fois installée a I'inté-
rieur du Méga, laisse apparaitre a
I’extérieur, le connecteur de type
BNC et une rangée de commuta-
teurs. Cela empéchera malheureu-
sement de pouvoir ensuite utiliser
un moniteur vidéo de format A3, par
manque de place sur la carte mere.
Le positionnement des commuta-
teurs permet de fixer I'adresse phy-
sique de la carte dans le réseau (le
noeud). Un contréleur ARCNET
autorise des transferts de l'ordre de
2,5 Mbits par seconde.

LA CONNECTIQUE

Les cables coaxiaux, de type RG62-
93 ohms, permettent de relier des
machines sur une distance allant
jusqu’a 6,6 km, en utilisant les
répartiteurs nécessaires. Les répar-
titeurs passifs autorisent un raccor-
dement de 4 branches dont la lon-
gueur n'excédent pas 30 m, alors
que les répartiteurs actifs offrent la
possibilité de connecter 4, 8 ou 9
ports, et d'allonger une branche au-
dela de 600 m. Pour des réseaux de
topologie complexe, il est bien évi-

demment indispensable d'étudier
soigneusement la répartition des
noeuds du réseau afin d'optimiser
les échanges, et la société frangaise
Multipoint, conceptrice et productri-
ce d'ITOS apporte le support indis-
pensable a la mise en service de
ces systémes.

ARCNET

ARCNET est I'un des principaux
protocoles de transmission, confor-
me & de la norme OSI (niveaux 1 et
2). |l s’agit d’'un réseau a passage
de jeton, sans gestion centralisée
des échanges, dont la topologie
mixe les transferts bus et étoile.
Dans le réseau, chaque poste
connecté doit posséder une “adres-
se” unique, afin qu'aucun conflit de
destination n’apparaisse. Avec
ITOS, 'adresse est matérialisée par
la position des commutateurs se
trouvant sur la carte de controle.
Cette adresse est codée sur 8 bits,
et 255 adresses de postes peuvent
donc étre sélectionnées (I'adresse 0
signifiant “toutes les adresses”). |l
est préférable, pour des raisons
d’efficacité de transmission, de choi-
sir les adresses de chaque noeud,
en commencant par 255 au lieu de 1
(radresse initiale recommandée par
ITOS est 196.1.1.255, |le premier
chiffre représentant l'identificateur
global du réseau).

LA CONFIGURATION DU RESEAU

Afin d’automatiser l'initialisation

complete de la station lors de
chaque connexion, un fichier est lu

par ITOS lors de son chargement. Il
indique la nature de la connexion,
les ressources spécifigues du noeud
devant rester “privées”, et le monta-
ge local d'unités de disques
externes au noeud.

Les ports de connexion

Pour accéder aux fonctions du
réseau, ITOS peut utiliser 4 ports
différents :

- ARCNET (celui du contréleur pro-
prement dit) ;

- Série (celui du ST) ;

- Midi (celui du ST) ;

- Ethernet (contréleur) ;

Ces deux derniers ne sont pas
encore disponibles dans la présente
version d’ITOS. Linterface série doit
préciser a ITOS sa vitesse de trans-
fert (50 a 19200 bauds).

La privatisation de ressources
Il est indispensable, dans un réseau,
de pouvoir définir si les ressources
propres a un noeud seront ou non
accessibles aux autres noeuds du
réseau (de maniére temporaire ou
permanente). Cette privatisation
permet d'éviter, entre autres, le pro-
bleme de cohérence des données
d'un fichier, lorsque plusieurs
noeuds souhaitent y accéder simul-
tanément. On peut ainsi cacher au
reste du réseau un disque entier,
une partition, ou n’'importe quel
répe_noire ou fichier, mais également
une imprimante.

Le montage de disque
Cette indication permet de définir,
sur la station, les unités du réseau
qui doivent étre immédiatement
mises a disposition : celles qui sont
régulierement utilisées.

L’ACCESSOIRE ITOS

Le logiciel de gestion du réseau est
installé en tant qu’accessoire, fourni
en versions francaise et anglaise.
Sa boite de dialogue principale pré-
sente trois groupes de boutons pour
accéder aux fonctions du réseau.

Les ressources

Un premier groupe concerne les
ressources rassemblées dans le
réseau. Ses boutons dévoilent des
boites de dialogues permettant de :
- privatiser/rendre publique une res-
source (disque ou imprimante), en
indiquant le chemin complet du
fichier, répertoire, ou disque concer-
ne ;

hier Visualisation
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- monter ou démonter une unité de
mémoire de masse, en cliquant
dans la case qui correspond au nom
(lettre) de l'unité a démonter, ou de
l'unité distante 8 monter dont le nom
est réassignable localement ;

- donner des informations sur les
ressources existantes.

Une courte ligne indique en réponse
a la requéte le résultat de I'operation
effectuée.

Le réseau

Un second groupe permet de
prendre connaissance de l'état du
réseau :

- le(s) type(s) de(s) réseau(x) (ARC-
NET. série, etc.) en service, et des
statistiques concernant les mes-
sages expédiés et regus, les

erreurs, efc. ;

- les noeuds connectés, leur nom, le
type, la date et heure de I'entrée sur
le réseau, et le nombre de res-
sources dont chague noeud dispo-
se.

Les messages

Il est possible de communiquer
directement sous forme de boite
d'alerte, entre deux postes connec-
tés sur le réseau. La réception des
messages peut étre enregistrée
(jusqu’a concurrence de 4 mes-
sages) pour une consultation ulté-
rieure de ceux-ci, afin de ne pas
perturber le travail en cours. Un
message peut étre adressé a un
noeud précis ou a I'ensemble des
noeuds du réseau. On peut regretter
que les messages soient rédiges sur

Bureau Fichier
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une ligne de commande de boite de
dialogue, a cause de la limitation
intrinseque qu’elle impose (65
caractéres). Si un message ne peut
parvenir a son destinataire, une
alerte (refus de réception, tampon
plein) est déclenchée sur le poste
d’envoi.

Telecommande

Un poste peut étre positionné en
attente d’exécution de programmes.
La commande de déclenchement
d’un de ces programmes parviendra
alors d’'un poste du réseau, qui
devra communiquer les parametres
adéquats sur une ligne de comman-
de ordinaire. Si une impossibilité
survient (occupation, arguments
invalides, etc.) une alerte sera rap-
portée a linitiateur de la commande.

Visualisation a distance

Il est tout a fait possible d'importer,
ponctuellement ou périodiguement
(toutes les 5 secondes) I'écran d'un
poste distant, de maniere a contrdler
localement le déroulement d'une
opération ou d'un programme.
Cependant, si entre les deux postes
la résolution est différente, 'opéra-
tion échouera.

LA PROGRAMMATION
SOUS ITOS

ITOS est un systeme d’exploitation
réduit, qui offre aux développeurs la
possibilité d’utiliser plusieurs
dizaines de fonctions comprises
dans son noyau. Elles sont implé-
mentées via le trap 1 ou le trap 14
du TOS, et leur catalogue complet
est inclus dans la documentation
fournie avec le systéme. Précisons
gu’aucune royauté n’'est réeclamée
aux développeurs qui souhaitent se
servir de ces extensions, afin de
faire tourner leurs applications sous
ITOS.

Les possibilités du réseau ARCNET,
mises en oeuvre par Multipoint dans
son programme ITOS, sont déja tres
attirantes, et les améliorations pre-
vues, notamment I'extension Ether-
net, ne peuvent que renforcer cet
attrait. Ajoutons que le prix de base
par poste est trés en-dessous de
celui auquel on est habitué pour de
tels systemes, puisqu’il se situe
autour de 3000 F !

Daniel Fournier

VENTES
Vd; Cart. Spectre 128 Mac pr ST,

Digitalis. VIDI-ST, Extens. mém. pr
STF & STE (1, 2, 4 Mo), plus. ord.
(Bull Micral, Amstrad, 1640,
etc.), autres mat. Atari ST

Tél. 40 65 66 62 (prix infimes)

Vds impr. Star LC10 coul. (2 rub.
nf) : 1800 F - Tél. 64 98 04 89

Vds Atari 1040, mém. 2,5 Mo TOS
1.4 : 3900 F. Lot RAM 41000-10
(x 8) : 80 F piece. Tél. 43 24 (08 72

Vds 1040 ST, monit. monochr. TBE
+ div. logiciels : 4600 F. Livr. nf :
Livre du Gem et Bible du ST ;
250 F. Tél (1) 30 38 71 40 ( 21 h)

Vds Mark Williams C vers. 30.9
(janv. 89) : 1000 F a déb. Epson

X 80 (sér. par.), 7 rub. nf: 1800 F.
STEPHANE. Tél. (1) 34 14 50 03

Vends Atari 520STE, monit. coul.

SC 1425 : 3000 F. Tél. 43 29 12 42

+ 40 86 28 95 (le soir)

Vends interface 1 Méga pour
Amiga 500 avec horloge int. nf :
750 F - ERIC - Tél. 69 20 96 86

Vds Synthét. Yamaha DX7 av.
Fly-case et pédal. de sustain, cart.
de sons, 520 ST. Jamais fait de
scéne. Etat neuf : 9000F

Tél. 55 93 28 52

Vds 1040 ST (TBE, ss garantie),
monit. coul,, 2 livres (§EA, jeux et
logiciels, Devpac 2 et GfA 3.0 +
20 ST Mag. Prix a débattre
AMBROISE Tél. 43 48 07 55

Province. Donne Spectrum 512
ctre ach. digitalis. realtizer 1000F.
Vds app. phot. av. objectif 55mm
1500F (1déal pr ph. écran) GAEL.
Tél. 45 80 51 46 (sf week-end)

Vends MégaST4, Mégafile 30 Mo,
SM124, Laser SLM804, Rédacteur,
Publ. Partner Master, etc. (dessin,
fichier, tableur). TBE : 28.000 F.

» Tél. (161) 39 87 50 51

Vends scanner Cameron Handy
Scanner type 4. Valeur 3990 F,
Vendu 2000 F. Tél. 69 25 22 39

Vds Atari Méga ST4, disq. dur,
monit. SM124, Laser SLMB04, digit.
Video Print Technik Pro 87, softs :
Evolution, Fleet Street Publ., Calco-
mat II+, Comptable, ZZ 2D, ZZ
Volume, ZZ Rough, etc. : 25000 F
JESSICA Tél. 16 (1) 42 78 51 58

Envoyez un chégue ou un
CCP de 50 F (ou 25 F pour
les abonnés) a l’ordre de
PRESSIMAGE.

LES

PETITES
| ANNONCES

FAX 16 (1) 42 78 51 57

Vds 1040STF, Mon. coul. 1224, lect.
5'1/4 (40-80 pist.), manette, rev.,
doc., etc. L'ens. : 5500 F. Vte sép.
poss. Tél. 60 29 12 29 (apres 19 ﬁ)

Vends Atari 10405TF, mon. SMI12 5:
3500 F. Lect. ext. SF314 : 900 F.
Disq. dur SH205: 2000 F. Laser SLM
804 : 8000 F. Tél (1) 46 83 12 45
(soir et week-end)

Vends disque dur Atari SH 205 (20
Mo) formaté MSDOS/ Atari, doc,
disquettes, cordons : 2700 F.
Disquettes d’origine - 50%. PC Ditto
3,96 : 300 F. Interprét. V2,0 : 300 F,
ete. Tél. 39 53 90 61 (apr. 19 h)

Vends monit. coul. SC 1224 - état
neuf - peu utilis¢ : 1600 F
Tél 43 68 98 64 (aprés 19 h)

Aisne. Vds orig. Atari+doc Becker
text 11 = 400 F. Calcomat II : 300 F.
22 Drapft : 200 F. Datamat : 100 F.
Textomat : 100 F. GfA 3 : 400 F.
Tél. 23 20 04 62 (aprés 18 h)

Vends Atari 520ST, 1 Méga, Mono

SM124, Coul. 5C1224, DriveCumana -

5 1/4, livres Micro Application, rev.,
logiciels. Tout ou sép.. Prix a déb.
PASCAL Tél. (1) 45 32 (09 89 (18 h)

Vends 520 STF étendu 1040 chez
Atari, monit. Thomson coul., 100
grogr., joystick, utilit. (DB Master
ne, 1st Word...) : 4000 F
ALEXANDRE Tél. 46 70 40 27

Vends Emulat. DOS Supercharger
1 Mo (V 4.01) sous garantie :
2000F. Tél. 34 62 32 07

Vds 1040STF mono, SH205, nomb.
logic. origin. (Superbase pro, GfA,
Lattice C...), livres : 10.000 F

Tél. 54 43 60 82 (Loir-et-Cher)

Vds Atari 1040ST monochr., état nf
(ach. oct. 88), softs (68000) : 3900 F.
Lect. disq. SF 314, double densité,
état nf (ach. oct. 88) : 1000 F.
AGNES. Té¢l. 46 78 58 17 (apr.-midi)

Vends 1040STF, SM125, Citizen 120
D, 21 livres Micro Application, 130
disq. av. boitier, 1 joystick : 6500
F. ROMUALD/rég. parisien.

Tél. 60 20 23 41

Vds Epson LX800: 1800 F. Clavier
électr. Yamaha PSS 630: 2200 F.
Bible du ST: 120 F . Peek&Poke ST
80 F. Christian Tél. 88 61 69 18

URGENT. Vds Méga ST2, Impr., PP
Master, Rédacteur gox'i .), Cabl. coul.
Servi 3 mois 8000F. Tél. 43 58 44 59

Vds Ext. mém. 520 Ko pour 5205T
(mont. tr. fac.) 450 F. Tel. 53 04 35
29/ap. 18 h, sf mar./mer.

Vds n” de ST Mag (3 au 33), autr.
rev., 16 Fle n’, ou tt a 500 F. -
Stephane (19 h) Tél. 47 06 29 22

Vds logic. Rédacteur et Superbase,
originaux en coffr. : 350 F chaque.
Teél. (1) 43 34 82 07

Vds 520 STF (gonflé 1 Mo): 2200F.
Ecran SM124: 800F. Lecteur 200:
600F. Epson LQ500 a 24 aig.: 2200F.
Progr. comme Aladin, PC Ditto,
GfA, etc. Paris. Tél. 43 87 57 47

Vends 520STF, Mon. coul., impr. C
120D, lect. DF Cumana 3 1/2, Free-
boot, rev. ST Mag, UMS, Falcon,
Pawn, Starglider, Fast Basic (cart.),
Omikron Basic, 2joystick, cabl. mini-
tel : 7500 F. Tél. 48 32 01 40 (18 h)

Vds Atari 520ST monit. monochr.,
2 lect. 360 K, impr. Citizen 120D.
L'ens. : 3500 F. Tél. (1) 47 35 78 10

Vds SF 314 : 900F. Replay 4 : 500F.
Mark William C : 750F. Oscillo
Tektronix 1959 2 voies : 1000F.
ALAIN. Annecy. Tél. 50 27 25 31

Vds Atari Laser SCM804, 1 an, trés
bon état + toner.

Guy WIGGINGHAUS

Tél. 42 81 04 17 (dom. 42 49 33 10)

Incroyable ! Sur Atari ST. Dom-
pubs a 15 F (démos, animations,
music, images, sprites,, listings,
créations, bureautiques, etc.
REMOND Didier, 4 place du Banat
n” 4518, 35200 Rennes

ACHATS

Achéte Atari 520 STF
(prix Ultima ou Télé-Services).
aris, RAPHAEL Tél. 43 72 64 64
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JE VEUX
L'ENCYCLOPEDIE DU ST

ST Magazine, c’est 4 ans de passion. C’est aussi _des
dizaines de collaborateurs et de correspondants @ travers
le monde. Des dossiers spéciaux : musique,
pédagogique, langages, traitements de textes, €tc. Des
initiations au Basic, au C, au Pascal, au Gem, au
vidéotext. Nous vous proposons des fiches cartonnées
bourrées de renseignements utiles et vous baladons aux
quatre coins du monde : Londres, Las Vegas,

Hanovre, Atlanta, Chicago, Munich, T’ ai-pel, etc.

LA VIE DU ST CEST
ST MAGAZINE !
CONSERVEZ LA.

1 Je désire recevoir les numéros suivants de
ST MACALZINE, pour un total de ... francs.

ndiquez  ci-dessous les numéros de &T
MACAZINE que vous désirez acqueérir:
DKq Sz ON3  ON4
ONS = EING. . ELNTE RTINS
ON9. ONI10 O N°11 O N°12
O N°13 O N°14 O N°15 O N°16
ON17 ONI8 ONI1 0ON20
0 N°21 BN22 [ N23 0 N724
O N°25 O N°26 (O N°27 0 N°28
0O N°29 0O N°30 O N°31 0 N°32
NS AN AN AN
O %’38 0 N°39 0O N°40 0 N°41

ATTENTION! Certains numéros indiqués ici
ne sont pas encore sortis. Ne cpmmandqg
que des numéros précédant celui du moi

e Cours.
JE CHOISIS:

| numéro: 25ff0O 1 reliure/coffret: 65ff0

5 numéros: 100ff0 2 reliures/coffrets: 130ff0
{0 numéros: I70ff0 3 reliures/coffrets: 195ff0
20 numéros: 320ff0 4 reliures/coffrets: 260{f0)
le pack du siecle vaut 650ff: 28 numéros au choix
les cocher) + 4 reliures ou coffrets O Mk 40
Port compris. Cochez le ou les carrés desi-

rés. Rayer soit coffret soit reliure.

Envoyez votre réglement a: PRESSIMAGE 210,
Due du Faubourg &t-Martin 75010 DARIS

............................................................................

Reglement : Pour I'étranger, voir les
conditions en page sommaire

O Chéque Bancaire O CCP 0 Mandat

Achéte IMG Scan

(sachant gu’il vaut neuf 290 F chez
ICC). Recherche aussi Spectre 128
et softs Macintosh.

Etudie toute proposition.

FABIEN

Tél. 49 65 87 78

Donne cours d’assembleur sur ST
par correspondance. Méthode simple
et efficace "Créez votre propre jeu
d‘ici - de 6 mois". Demandez-moi
une doc. Cédric JAVAULT 38 av.
Galilée 94100 Saint-Maur.

Tél. 42 83 50 16 (week-end)

Cherche Démo pour 520STF, rég.
r. LAUVERNIER Dominique, 5 T.
de I'Hoétel de Ville 95100 Argenteuil

Création d’'un club d’échanges de
logic., doc., trucs, astuces, etc., Afari
" BARTHOLOME Michel ChB256,
Rés. Jules Mousseron, chem. Vert,
Aulnoy, 59326 Valenciennes Cedex

Achete les num. 1 et 2 de ST Mag
et le n* 1 Hors Sér. de Atari 1 ST,
ainsi que Reliures. GILOT Laurent
1 rue Alix Marquet 58700 Premery.
Tél. 86 68 13 1

Recherche jeux réalisés avec STOS
ou GfA 2. Documentation
intégrée, sons et images de
ualité. Achat possible (fixe = %).
nv. Démos a . M. BERTHIER
67 rue du Pdt Edouard Herriot
69200 Lyon. Réponse assurée

Cherche jeux de cartes pour STF
(belotte, bridge, solitaire ou
autres) + Echanges d’originaux
Tél. 88 96 49 17 (le soir)

EMPLOIS

Société de Service en Informatique
cherche excellent programmeur
sur Atari ST, basic GIA
indispensable. Free Lance ou
mi-temps accepté, salaire élevé.
TDL Tel. 43 42 12 13

Studio publicitaire recherche jeune
graphiste-maquettiste, sensible aux
techniques infographiques et a la
PAO, notamment sur Atari ST.
Envoi CV a : ART CHANNEL
M. LEQUEUX, 132, route de
Houdan, 78200 MANTES LA
VILLE. TEL. 34 78 60 60

GAME’S C.C. VELIZY 2 recherche
Vendeur confirmé. Connaissance
Jeux souhaitée. Envoi CV + Photo
a GAME'S, Bal SAPS, Z.1. des
Loges en Josas, 78350 LES LOGES
EI\§ JOSAS

Ca devient pire que les
aventures de Gaston
Lagaffe par ici. On croule
sous le courrier des
lecteurs, on a un retard...
euh... plus que ca encore,
on essaie de rattraper ca,
mais on est obligé de
sélectionner un maximum.
Au passage, je vous
signale que pour les
problemes de
programmation, on va
ouvrir une rubrique rien
que pour ca, donc si vos
questions ont un rapport -
avec un langage
quelconque, précisez bien
sur I’enveloppe ET la lettre,
en plus de vos
coordonnées complétes, la
mention “Cahier ST -
Rubrique Programmation”.
Pour le reste, c’est
toujours “Courrier des
Lecteurs”. Yous savez
évidemment qu’il est de
trés loin préferable de faire
plusieurs lettres si vous
voulez nous écrire, passer
une commande a la
Boutique, faire des
propositions d’articles, ou
quoi que ce soit d’autre, vu
qu’on n’est pas des fanas
du découpage ou de la
photocopie des lettres en
quinze exemplaires. Merci
d’avance.

Tiens, au passage, la rédaction est
maintenant & 'adresse suivante :

ST Magazine

Pressimage

19, rue Hégésippe Moreau

75018 PARIS

Tandis que la Boutique reste a la
méme adresse. Raison de plus pour
faire des courriers séparés, donc.
Bon, on démarre.

Tout d’abord, une lettre de Chris-
tian BOURLIATAUD, de Plaisir,
qui se pose deux questions : d'une
part, comment fonctionne le mode
“synchro externe” du STF, et ensui-
te, peut-on utiliser APPL_WRITE
pour communiquer au sein d'une
méme application, a partir d'une
routine d'interruption, et ce, dans le
but de récupérer des caractéres sur
la rs232 avec un evnt_multi,

Pour votre premiere guestion, c’est
tout simple, ¢a ne marche pas ! Il n'y
a en effet aucun moyen de fournir
une synchro externe, et les genlocks
nécessitaient un bricolage a I'inté-
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rieur du ST. De plus, les problémes
d’horloge rendaient nécessaire une
adaptation a chaque machine ( !), ce
qui n'est pas fait pour arranger les
choses. Ce probléme a été corrigé
depuis dans le STE, voyez les
guelques mots sur le sujet dans le
numéro 36.

Votre deuxiéme question vous
donne droit, non pas a un tour gra-
tuit, mais tout de méme a une
réponse plus conséquente : le pro-
bléme n’est probablement pas que

vous vous envoyez des messages a |

I'intérieur d'une seule application,
mais plutét le fait que vous appeliez
une routine GEM au beau milieu
d’'une interruption ! Etant donné tous
les problémes de réentrance et
autres temps d’'exécution d'une rou-
tine d'interruption, il est tres forte-
ment déconseillé d'appeler le syste-
me depuis une routine d'interruption,
a moins que vous n'ayez vraiment
approché le probléme de trés prés.
Une solution beaucoup plus simple,
puisque, comme vous le dites si
bien, il manque I'attente de carac-




téres sur la RS232 dans le GEM,
vous est proposée ici (c’est du C,
mais je pense que c'est facilement
comprehensible) :

int c;

while ( levnt)
{

evnt=evnt_multi(..MU_TIMER,..,0,0,..);
/* tous les paramétres comme
d'habitude. et 0 pour le TIMER */

if (Cauxis())
/* si caractére dispo surlars */

{

evnt=0x80; /* valeur particuliere -
pour notre événement */

c=Cauxin();
/* on récupere le caractere */

}
}

De son cété, Daniel Eckert, un
adepte des échecs qui vit sa pas-
sion a Thionville, et jusqu'a une
date récente avec un 520 ST, qu'il
a vendu en pensant s‘acheter
mieux. Mais avant de commeftre
I'irréparable, il décide de nous
demander si un blitter sur un 1040,
un Mega 1, un STE ou encore un
coprocesseur arithmétique pour-
raient améliorer les réponses du
logiciel “Chess” qu'il utilise.

Nous sommes au regret de vous
annoncer qu'aucune de ces solu-
tions ne risque de changer quoi que
ce soit. Un Blitter (ou un STE, qui en
incorpore un d’office) n'accelere que
les affichages, et n‘aura donc aucu-
ne influence sur les temps de calcul.
Un coprocesseur arithmétique de
son coté, ne sera sans doute pas
exploité par le programme, d’'une

part, et je doute qu'un logiciel .

d’échecs soit réellement amené a
effectuer de nombreux calculs en
virgule flottante ! Bref, le seul espoir
est I'utilisation d’'une carte accéléra-
trice 4 base de 68000 a 16 MHz,
semble-t-il.

Plus prés de Paris, dans la ville de

Malakoff ou il réside, Philippe
TRIADOU se pose des questions
sur les extensions memoire pour un
520 STF, car un revendeur lui a un
jour dit qu'il était impossible
d'étendre un 520 STF nouvelles
ROMs, et il se demande si un STE
ne se préterait pas mieux a ce
genre d’operations.

Tout d'abord, il existe de trés nom-
breuses versions de la carte mére
du STF, les “nouvelles ROMs”
n'étant qu'une infime différence. Il
est effectivement possible que cer-

- tains ST ne soient pas extensibles,

ou pas par toutes les méthodes
(dans certaines séries, les compo-
sants de RAM sont “montés en sur-
face”, ce qui pose de gros pro-
blemes). Mais, dans la majorité des
cas, une extension & 1 méga, 2 et
demi, voire méme 4, est tout a fait
possible, et les extensions, toutes
plus faciles a monter les unes que
les autres, pleuvent sur la France en
ce moment. Un conseil : demandez
linstallation de la carte par le reven-
deur, méme si c'est “tout ce gu’il y a
de plus facile, cing minutes montre
en main”, pour pouvoir le cas
échéant éviter de payer une exten-

-sion qui ne marche pas !

En ce qui concerne les STE, le prin-
cipe méme des barrettes SIMM est
trés, trés bien, mais dans la pratique
de nombreux problémes se posent :
supports SIP ou SIMM suivant les
séries (méme si de nombreux
revendeurs comme Clavius ou DCI
fournissent des adaptateurs), ou
encore I'impossiblité de passer de
512 Ko a 2 mégas et demi, on est
obligé d'enlever les 512 Ko d'origi-
ne, pour ne garder que 2 mégas ! Le
premier qui trouve le truc prévient
les autres | Probablement unie béte
résistance, ou un “switch” sur la
carte ? Bref, tout n'est pas parfait.

Cette fois-ci, on rentre carrément
dans Paris, avec Alain Perce-
vault, du 19e, qui, suite a l'intro-
duction de l'article sur COM 02
dans notre numéro 30, demande
s'il existe effectivement des pro-
grammes d'émulation de téléco-
pieur. :

Nous ne pouvons que lancer une
appel plein de:désespoir aux déve-
loppeurs et autres éditeurs. Un tel
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programme serait en effet bien utile,
couplé & un faxmodem adapte, pour
expédier des documents cOmMpo-
sables en PAQ, ou.des images
scannées, ou de simples textes... Si
quelgu’un voit quelque chose de ce
genre passer, la procédure est la
méme que d’habitude : ST Magazi-
ne, Courrier des Lecteurs... -

Et un peu de Courrier "HARD", pour
continuer, de nombreuses questions
étant restées en attente depuis
quelques temps...

Tout d’abord, M. Stéphane Di Gre-
gorio, de Jouy-le-Chatel, parmi
des questions auxquelles de préce-
dents numéros ont déja reépondu,
nous demande des informations sur
I'entrée “son” qui se trouve dans les
connexions de la prise moniteu, e,
possédant un lecteur de compact-
disque Sony CDP 670 qui comporie
une sortie digitale sur fibre optique,
il aimerait savoir s’il existe un
moyen de récupérer ces digits sur
ST. :

Pour ce qui est de la broche
d’entrée son de la prise moniteur, il
ne s’agit que d’'une entrée analo-
gique, qui est mixée avec la sortie
son de cette méme prise. Cette
broche n'a jamais été utilisée par
personne, et on peut se demander
pourquoi sur les STE, c’est la
broche de détection de monochro-
me qui a été utilisée pour linterface
genlock, posant des problémes avec
les écrans monochromes, alors qu'il
edt été si simple d’utiliser cette
broche qui ne sert a rien...

Pour votre lecteur laser, si vous vou-

lez pouvoir récupérer ce qui en sort
en numérique, il faut que vous
sachiez que c'est échantillonné a
une fréquence de 44 KHz, que les
données sont sur 16 bits, et que ces
derniéres ne sont pas en paralleles,
mais en série, pour aboutir a votre
prise numérique. Alors il faudrait
désérialiser les données par soft ou
 électronique avant I'entrée dans le
ST, et il est nécessaire que le logi-
ciel de réception soit temporisé a
44KHz. Sur le port cartouche, il
serait possible d'utiliser les 16 bits
de données. Une transmission série
par la rs 232 ne serait pas possible,
car pas assez rapide. Sur la Midi,
les 31 Kbits/s ne suffiraient pas non
plus.

8 coupure ait une certaine durée, -

. Michel Szybist, de Bourg-la-

' Reine, se pose quelques pro-

. blemes avec un signal d'interrup-
- tion
. anciennes Roms, avec SF 354

. possédant un 520 ST

" externe, moniteur couleur Thomson
‘et DMP2000 d'Amstrad, il pense
gu’il s’agit de la NMI, ou “interrup-

* tion non-masquable”... Il sait qu'il
. 5'agit des broches IPLO, IPL1, IPL2

- qui servent a coder le niveau
d'interruption - et qu'il faut les

" mettre toutes les trois au niveau

‘bas (en fait, les couper, non ?) pour
provoquer la NMI : mais “suffit-il” de
‘dessouder le 68000, afin d’inter-
\cepter les signaux et les couper a
\'aide d’un inter, ou faut-il que la

‘définie et constante ? (dans ce der-
“nier cas, utilisera-t-on un micropro-
‘cesseur pour créer la coupure ?). Il
La encore une autre question : une
‘fois la NMI provoguée, le 68000 va-
\t-il rendre la main a un débugger
| préalablement installé et résidant,
ou va-t-il planter, bloquer le systé-
‘me, ou autre sympathie du méme
\genre ?

'Déja, il faut que vous sachiez que le
NMI n’est pas utilisé sur les STF et
‘n'est méme pas branché dans ce
'sens, et que la broche IPLO du

[ 68000 est reliée au potentiel +5v en

‘permanence. Donc seuls les

‘niveaux d'interruption 0, 2, 4 et 6

= sont utilisés. lls sont codés avec les

'signaux IPL1 et IPL2 qui viennent
‘du GLUE, qui recoit I'indication

‘d’interruption du MFP 68901. Toute

‘coupure d’'une de ces deux broches
‘devrait entrainer un plantage majeur

‘du systéme. Si vous voulez provo-

‘quer une NMI a des fins person-

‘nelles, il faut denc travailler sur la
‘broche IPLO du 68000. La mise ao
'se fait par liaison & la masse et

‘jamais en laissant en I'air la broche !
'Vous trouverez toutes les informa-
‘tions sur les signaux en question
‘dans l'article ‘Bus Stop’ du numéro

| 30 page 44.

Monsieur Gérard Ratel, du Grand-

" Quevilly, a réalisé 'extension
. mémoire parue dans ST Mag, sur
N son 520 STF “dernier modele”. Il a

donc mis les 16 condensateurs, les
16 supports, puis les 16 Rams, et
enfin les 3 résistances de 68 ohms.

' Mais ¢a ne fonctionne pas, il a

- méme un trés joli écran barré de

-

noir, qui revient a la normale lors-
qu'il retire les Rams. Du coup, il se
demande : “J'ai remarqué sur la
carte que les 3 plots étaient sur
256 Ko. Faut-il qu'ils soient sur 1
méga ? Y a t-il une autre modif a
faire pour que mon. ST devienne
enfin intelligent ?...”

Les trois points de soudure que
vous avez remarqués, sont pour le
choix des roms 256 Ko ou 1 még ;
donc rien a voeir... Non, vous avez
fait une bétise quelque part, soit en
dessoudant (coupure de piste), soit
en soudant (oubli). A vous de tester
toutes les liaisons entre supports,
comme indiqué dans larticle ‘Stoc-
kage Story’ du numéro 21, ce qui
n‘est pas pour me rajeunir...

Monsieur F. Gilgenkraniz de Col-
mar, lui, se pose un probléeme sur
I'entrée de données par capteur,
remarquant fort justement que de
nombreuses manipulations sont
effectuées en ce sens, dans les
secteurs de I'enseignement et de
I'éducation technique (numerisation
des données, puis visualisation des
courbes) : peut-on ainsi entrer des
données dans les 520 STF, et par
quel port ? (pourquoi fa pub sur le
bus complet 68000 du MégaST, n’y
a-t-il pas I'équivalent sur les 520 ou
1040 ?) ; existe-t-il de telles inter-
faces pour entrées analogiques, a
utiliser sur le 520 (d’aprés le
contact de ['auteur avec la société
Atrium qui développe de telles
cartes, il semblerait que la “8-
1/ANA” ne convienne pas) ?; cer-
tains établissements d’équipements
scolaires proposent des systemes
EAO : sont-ils utilisables sur ST
avec PC Ditto ? Et il termine en
nous faisant remarquer guil y a la
un marché a prendre, qui ne
semble pas tenter Atari France...

Pour le port a utiliser pour une telle
interface, il est courant de voir des
scanners, type imprimante, se
connecter sur le port imprimante,
mais aussi des digitaliseurs de son
(Prosound), ainsi que des cartes,
comme celles de chez Atrium, sur le
port cartouche.

Pour ce qui est du bus 68000 des
Mégas ST, il aurait du servir & beau-
coup de choses, mais je tiens a
vous dire que ce bus est loin d'étre
complet et rend la tache des déve-
loppeurs hardware difficile, puisqu'il

n'y a pas grand-chose de disponible
sur le marché. De plus, il semblerait
gu’il y ait un défaut de conception
sur ce bus et son branchement dans
le systeme, empéchant un décoda-
ge d'adresse dans les 3 zones
mémoire, que pourtant Atari avait
réserveées. Mais le pire, c’est que
personne n’est capable de dire ce
qui cloche.

Si j'ai l'occasion de me pencher sur
ce probleme, je vous ferai un petit
article.

Argh ! Nous disions dans le numéro
21 de ST Mag, qu'il est simple de
raccorder un clavier de Méga ST
sur un 520 ou un 1040, dans la
mesure ou le connecteur est le
méme. Mais Monsieur Christophe
Millet n'est pas de cet avis,
puisqu’il s'est procuré un clavier de
Méga ST1 pour le brancher sur son
520 : “Nen seulement les connec-
teurs sont différents, mais en plus
ils ne contiennent pas le méme
nombre de fils !"

Ben oui, ga déja, il ne peut pas y
avoir les mémes connecteurs.

Sur le petit connecteur des claviers
Méga ST, il y a 6 fils, mais en fait 2
sont pour le 5v, 2 pour la masse, 1
pour I'envoi des données, et 1 pour
la réception des données. Sur le
connecteur interne des STF, il y a
deux fils en plus, qui sont le Reset
et le Busy du drive.

Voir I'article ‘Time after Time' du
numero 29. Voici le brochage du
connecteur interne des STF :

BROCHE FONCTION
masse —fil jaune.
nc

busy drive

+5v

Rx data

Tx data

reset

masse

Voici le brochage du connecteur des
megas : :

o~oubkwhp—

BROCHE  FONCTION
+5V—Verifier avec voltmeétre.
+5V

Txd

Rxd

masse

masse

DU b WM -+
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O désespoir ! C'est Emil Valkov,
de Noisy-le-Grand, qui parle : jai
essayé de connecter un drive 371/2
Thomson DD90-352 sur mon 1040,
a la suite de votre article “Driving”.
Mais jai échoué (Sniff et HARA-
KIRI !). La copie piste a piste a l'air
de marcher, mais pas la copie
fichier par fichier. Avec un éditeur
de secteurs, la téte accepte d'avan-
cer seulement d'une piste a la fois.
J'ai bufferisé le signal Step sans
succes. Notez que jai réussi a buf-
feriser le signal Side Select, et que
le 3"1/2 Thomson a deux réseaux
ohmiques, un A471G et un A391G
(c’est ce qui est marqué dessus)....

Votre probleme, c'est le signal Step
Rate. Votre cas est typique d'un pro-
bléme de délais d'impulsion pour
faire avancer la téte. Une impulsion
¢a va, mais plusieurs a la suite pour
lire un fichier entrainent une satura-
tion du drive, qui n'est pas assez
rapide pour les délais utilisés sur un
ST, qui sont de 3 ms. Venant d'un
Thomson, il est presque sir que
votre lecteur est plus lent; sdrement
un 12 ms ou peut-étre un 6 ms, et

dans ce cas vous pouvez toujours

changer le Step Rate du ST a 6 ms
par une adresse. Méme si cela fonc-
tionnait, vous seriez obligé d’effec-
tuer ce changement de configuration
logicielle avant de vous servir dudit
drive. Ce drive ne pourrait donc
qu'étre utilisé en drive B. Essayez
de savoir quel est le Step Rate sur
un Thomson.

Monsieur Boby Joél, de Montifer-
meil a un probléme avec linstalla-
tion d'un voyant blitter : “J'ai

implanté sur un 1040 STF un blitter.
Pas de probléme car la carte est
prévue pour. J'ai réalisé le montage
de voyant blitter (BGI et BGO étant
accessibles sur les points de sou-
dures W3). J'ai monté un 74hct86
au lieu d'un 74186 pas facifte a trou-
ver. J'ai constaté un allumage
quasi-constant de la led. Elle cli-
gnote presque tout le temps, et
s'arréte quelgues secondes lorsque
le floppy travaiile. Cela me parait
anormal. Le blitter serait-il aussi
actif 7 Ou est le bug ?

Effectivement, c'est anormal. Je ne
pense pas qu'il s’agisse du 74hct86,
quoigue le 74f86 soit plus rapide
(moins de 10 ns). Le branchement
de type 2, dont vous parlez, n'a pas
été essayé avant |’écriture de
I'article, mais il devrait pourtant
fonctionner.

Si ce n'est pas le cas, c'est que le
signal BG qui rentre dans le blitter,
par la broche 28, doit ressortir par la
broche 37, méme si ce dernier etait
destiné au blitter et non au Glue,
derriére. Vu que l'article a été écrit
sans documentation hard au sujet
des signaux du blitter (il nen existe
pas), je peux donc m'étre trompé,
croyant qu’un BG envoyé pour le
blitter était arrété au niveau de ce
dernier, alors qu'en fait il semblerait
qu'il ressorte jusqu'au Glue, ce qui
entraine un allumage de la led a
chaque fois que le Glue travaille; et
gvidemment, ce dernier travaille
bien plus que le blitter. Je ne vois
gu’une solution a votre probleme :
modifier quelques pistes sur la
carte, pour que le blitter soit connec-
té comme le schéma de branche-
ment de type 1, que j'avais réalisé
sur ma machine, et qui donne toute

satisfaction. Pour cela, vous nm’avez
gu’a modifier les branchements des
signaux BG, pour que le blitter se
retrouve en fin de chaine.

Ce méme monsieur nous soumet
une modification qu'il aurait réalisé
sur I’horloge sauvegardée de
l'article ‘Time after Time’. Il nous
dit : “D2 ne peut bloquer le +4.7v
de la batterie ; en effet la broche 21
du 6301 et la 20 du 74ls244 sont
raccordées. Aprés démontace du
clavier, ce détail s'est confirmé. Jai
donc coupé la piste qui relie la
broche 21 du 6301 au +5v et la
piste qui réunit les broches 4,5,et 7
du 6301 au + 5v et j'ai réuni ensuite
les broches 4,5,7 et 21 par un fil,
afin d’isoler le 6301 du +5v et d’évi-
ter la réinjection du +4.7v dans le
741s244, mais aussi dans le reste
de l'unité.”

Cher monsieur, avec tout le respect
que je vous dois, il me semble que
vous avez lu de travers mon article,
étant donné que la modification que
vous proposez va de soi, et fait par-
tie de mon article; et je peux vous
dire que I'’horloge marche tres bien,
sinon je ne me serais pas permis de
|'écrire | Je crois que vous avez
oublié de lire le passage dans lequel
je précise bien qu'il faut relever les
broches du 6301 relatives a la
bidouille. C’est fort dommage pour
vous, vu le temps perdu a démonter
le clavier. Quant au logiciel, il fonc-
tionne trés bien avec les roms
86/87: de méme, il a été testé pen-
dant plusieurs jours avec le hard.

Jacques Caron
et Rodolphe Czuba
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FIREBIRD - ST

Voici le dernier-né des shoot’em up horizontaux sur ST. II se
classe d’emblée parmi les meilleurs de sa catégorie, avec une
réalisation plus que satisfaisante. Les graphismes, sans gtre
fantastiques sont suffisants, idem pour les bruitages et I’ani-
mation, avec scrolling différentiel, qui sont de trés bonne fac-
ture. Le point fort du jeu réside dans sa jouabilité, en effet une
fois une partie commencée, on ne s arréte plus! Votre appareil
est un P47, célébre avion de I’armée de I’air américaine, et
votre mission comporte huit objectifs différents, matérialisés
par huit tableaux a franchir. De nombreux ennemis vous barre-
ront la route, essentiellement de nature aérienne: chasseurs,
bombardiers, hélicoptéres, missiles...) méme si, au sol, des
canons, des mitrailleuses ou des chars sont présents. Pour lut-

ter efficacement contre ce déploiement de force, vous avez
pour vous vos réflexes et des bonus ramasses ¢a et 1a au cours
de votre vol. Ceux-ci vous donneront des armes suplémen-
taires (missiles, bombes...) ou des vies suplémentaires. A la fin
de chaque niveau, vous affronterez un adversaire plus puis-
samment armé et plus résistant que les autres. Si vous parve-
nez au terme des huit tableaux, essayez de recommencer en
choississant un niveau de difficulté plus grand (il en existe

quatre au total). Si, par contre le jeu vous parait trop difficile,
rappelez-vous que 1'union fait la force et sélectionnez I’option
deux joueurs. En résumé, il s’agit d’une trés bonne adaptation
du jeu d’arcade! FL

Note: 15/20 env.200F

AFTER THE WAR

DYNAMIC SOFTWARE AMIGA/ST

Voila un jeu d’arcade hors du commun qui nous vient
d’Espagne, et je dois dire qu’avec After the War, Dynamic
Software concurrence sans probléme les plus grandes compa-
gnies britanniques. Dans After the War vous €tes bombardé
dans un monde post-apocalyptique rempli de vermines en tout

genre, et votre but est de quitter cette Terre inhospitaliére.
Pour cela, vous devez arriver a |aire de lancement pour vous
envoler vers les colonies basées sur d’autres planétes.

Mais de nombreux ennemis sont la pour vous mettre des
batons dans les roues. Au départ, il ne faudra compter que sur
vos gros muscles, puis au fur et a mesure de votre progression,
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Jeux ST et Amiga

vous pourrez utiliser les armes de vos ennemis tels des
chaines, des battes de base-ball, des Colts... Mais vous aurez
aussi & vous servir de vos pieds. A la fin de chaque niveau,
vous affronterez un chef de gang beaucoup plus puissant et
armeé que ses sbires,

Les ennemis sont pratiquement les mémes d’un niveau a
I’autre, & part le fait qu’ils possédent des coups supplémen-
taires. Une fois arrivé sur la zone de lancement, le jeu change
et on passe a la deuxiéme phase. Ici, vous ne déambulez plus
dans la ville mais dans des batiments insalubres. C’est 1a que
vous attendent les pires dangers: les Mutants. Rassurez-vous,
vous €tes armé d’un fusil-mitrailleur de trés gros calibre i tir
multidirectionnel (heureusement), ce qui est trés pratique, car
les monstres arrivent de toutes parts. Avec After the War nous
assistons au réveil de I'Espagne, ce n’est pas pour nous déplaire.

T’ai rarement observé d’aussi gros sprites (sur ST), un décor
aussi beau (méme s’il est complétement destroy) sur un
Kill’em-up. A suivre (de prés)... I1.D

Note: 16/20 env.250F

ART OF DREAMS AMIGA/ST

Antago m’a fait remonté le temps jusqu’aux jours heureux ol
j’usais mes culottes courtes sur les bancs de 1’école communa-
le. Je me rappelle cette odeur de craie et d’encre (car j’ai
connu les porte-plume que 1’on trempait dans |’encrier). Bref,
¢’était aussi le temps ol 1’on jouait au morpion avec les
copains pendant la classe. Et bien, ce temps-1a n’est pas mort,
car le morpion est de retour. Bien sir, le contexte et les sup-
ports ont changé. L’ordinateur a remplacé la feuille de papier
et la souris a succédé au porte-plume, mais le jeu reste le

méme. Avec Antago fini les quadrillages sur la feuille de
papier blanc, ici bonjour les superbes graphismes. Le “champ
de bataille” est représenté par un carré (en 3D) de vingt-cing
cases. Sur ce terrain s’affronteront deux ennemis: un diablotin
et un ange. L’éternel conflit du Bien contre le Mal. Vous serez
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I'un d’entre eux (on peut y jouer a deux). Au début du jeu, il y
a deux options: training et match. Dans Antago, il n’est pas
question de mettre des croix sur votre écran. Les représentants
des deux camps jettent des sorts sur le damier et un nuage
apparait (pour le Bien) ou bien une boule de feu (pour le Mal).
11 n’est pas question de balancer son sort n’importe oii. Seuls
les bords du damier sont accessibles, et si vous voulez poser

un de vos symboles au milieu, il faudra en pousser un autre
avec le nouveau, et ainsi de suite. C’est tres utile, car de cette
facon vous pouvez détruire les combinaisons de votre adver-
saire (mais aussi les votres). Le but du jeu reste le méme: ali-
gner cing symboles diagonalement, horizontalement ou bien
encore verticalement. Un conseil, faites-vous la main avec un
ami car ’ordinateur est assez fort. J’oubliais de vous préciser
qu’il y cing tableaux et qu’une partie se termine au bout de ces
cing tableaux. Ne désespérez donc pas si vous perdez les deux
premiers. En bref, Antago est un jeu de réflexion relaxant et
qui plus est, il est beau! I.D

Note: 17/20 env.200F

ST

MICROID

Vous devez avoir remarqué qu’en ce moment la plupart des
jeux débutent avec une séquence animée. Eagle’s Rider
n’échappe pas a la régle. Elle relate votre évasion de la plané-
te-prison Proxima XI, sur laquelle des cyborgs vous retenaient
contre votre gré. Ca n’a pas été facile, mais vous avez réussi a
monter a bord de votre vaisseau de combat: I’Eagle. Pas ques-
tion de rentrer A la maison car vous étes un militaire, un vrai
(un homme quoi!). Vous décidez donc d’aller directement
détruire le mal & sa source: la planéte mere, berceau des tétes
pensantes cyborgs. Mais il y a un probléme: ou se trouve la
planéte mére? Il suffit simplement de demander. Pas 4 moi,
mais aux créatures qui se trouvent dans les long-courriers
(relais spatiaux), si vous réussissez & y parvenit, bien sir. En
effet, I’espace est encombré de résidus, les plus divers ces



temps-ci. Qutre les barrigres d’astéroides, vous croiserez des
champs de mines, des cyborgs, des tempétes magnétiques et
les fameux trous noirs (toujours présents la ou on ne les attend
pas). Rassurez-vous, ’univers recele également des éléments
bénéfiques pour votre vaisseau, vous croiserez aussi sur votre
route des cristaux, avec lesquels vous pourrez payer vos com-
munications et des nodules (boules noires) fournissant I’éner-
gie du vaisseau. En gros, vous ne pourrez pas voyager dans
I'espace sans vous heurter a quelque chose. En mode naviga-
tion, vous disposez d’un radar représenté par une sphere, qui
vous guidera sur les relais dont vous connaissez les coordon-
nées. En mode combat (trés courant) vous avez un radar, sur
lequel figurent les positions des ennemis par rapport a votre
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vaisseau. De plus vous disposez de nouvelles commandes (par
rapport aux autres jeux d’arcade) qui sont le demi-tour, le loo-
ping et le frein (trés, trés pratiques). Lorsque vous entrez dans
un relais, vous avez devant les yeux une espece de salle de
commandes. D’ici, vous pouvez faire réparer votre vaisseau,
communiquer avec d’autres extraterrestres, afin d’obtenir des
renseignements sur la planéte meére et les coordonnées des
autres relais. En bref, Eagle’s Rider est un bon jeu d’arcade
doté d’assez beaux graphismes et d’une alléchante présenta-
tion. D

Note: 14/20 env.250F

INAL COMMAND

UBI SOFT AMIGA/ST

Doté de graphismes a faire frémir Alien lui-méme, Final Com-
mand est le nouveau-né d’Ubi Soft dans le monde de I"aventu-
re. L'action se passe en 2171, année au cours de laquelle les
Terriens ont colonisé I’Univers. Au cours de cette conquéte, ils
se sont attirés les foudres d'une race belliqueuse: les Horgants.
Quant & vous, vous étes un humain de la plus belle facture,
puissant, intelligent, etc. Votre mission, si vous 1"acceptez (de
toute fagon vous n'avez pas le choix), consiste a faire une
enquéte sur la disparition inexpliquée du vaisseau militaire
Centaure. Le Centaure a été envoyé (lui aussi) en mission sur

Ipsos IIL. Plangte sur laquelle se trouve un centre expérimen-
tal, oit est en cours la fabrication d’un télétransporteur inter-
planétaire. Un jour, plus de nouvelles de la station, ni du Cen-

taure. Au début du jeu, vous vous retrouvez dans la cabine de
pilotage du Centaure. Ici, vous apercevez 1’équipage, décimé.
Le seul étre encore en vie est I’ordinateur de bord. Equipé
d’un casque télépathique et d’un laser, il ne vous reste plus
qu’a mener votre enquéte, seul! Final Command vous plonge-
ra dans un univers confiné, angoissant, dans le vide de 1'espa-
ce. Personnellement, je trouve qu'il pourrait faire un bon jeu
d’aventure s’il était moins difficile (tout ce passe au pixel
pres). ID

Note: 14/20 env.250F

UBI SOFT AMIGA/ST

T YT S-S S ek

Vous étes Fred, un grand guerrier doté d’une force colossale.
Vos ennemis vous craignent, vos amis vous respectent et votre
coeur bat pour une jeune femme qui vous le rend bien. En
bref, la banale histoire d’un héros du Moyen Age.
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Jusqu’au jour ol aprés une grande bataille et fh_avant un tas
d’ennemis vaincus, un sorcier nain fit son apparition, chcvgu—
chant une étrange créature volante (sfirement un dragon nain),
et d’un geste il vous transforme en un nabot fre[uquet dcv_ant
une assemblée éclatée de rire. Sur ce, votre fiancée vous quitte
pour aller se consoler dans les bras d’un guerrier, un vrat
celui-1a. Ne perdant pas pour autant voire COUrage, vous avez
jurer de vous venger de ce sorcier. Vous partez dEmc a sa
recherche. Votre quéte est longue et semée d’embiches. Il
vous faut traverser les terres d’Ultimor (le sorcier) et affroqter
ses hommes de mains. Pour vous défendre, vous €tes éque
de couteaux de lancer et d’une épée. Quant 2 vos points de Vie,
ils sont représentés par des pommes pos€es sur une gra’nde
table avec toutes vos possessions. Vous évoluez dans un ,decor
au scrolling différentiel. Ce qui donne un plus au jeu, ¢ est la
possibilité qu’a le personnage de changer de plan. Ceg vous
permet d’élaborer une technique pour affronter ou éviter les
monstres. Dans le premier niveau vous aurcez a affronter des
nains, des lutins et diverses créatures, tout en traversant la
forét qui méne au chteau, Puis viendra le temps de ‘fauref une
étape dans un cimetiére encombre de cadatres de nains déca-
pités, pour enfin apercevoir I’entrée du chéteau. Dans la pre-

miere scene de ce niveau, vous allez affronter un na_in_ ninja e
une grosse matronne bien décidée a défendre sa cmsime. Puis
viendra le tour du sorcier Ultimor et de ses tours. N ayez pas
peur, je ne vous ai dévoilé qu’une toute pcti?e partie de Fred,
Je concluerais en disant que Fred est le meilleur jeu dans sa
catégorie, et qu’il est impératif de le posséder dans sa logi-
theéque. ID

Note: 16/20 env.200F

OWER OF BABE

RAINBIRD ST

Je dois dire que ¢a fait un bon bout de temps que I'on n:a pas
entendu parler de Rainbird. Et c’est avec une superbe rczfll}sa—
tion en 3D que la compagnie britannique refalt_ son apparition.
Tower of Babel me fait un peu penser a Sentinel. uns Vvous
rappelez ce jeu de stratégic en 3D, dans quuel il fallait détrui-
re une tour sans se faire voir d’elle. Eh bien Tower of Babel

vous propose le méme genre de simulation, quoique plus com-

plexe et beaucoup mieux réalisée. Au départ vous di_sPosez d?
trois robots (de forme arachnéennes), que vous dirigerez 2
votre gré. Il y a le Zapper qui est équip!é d’tll] rayon laser qui
détruira tout (ou presque), le Pusher qui posséde un rayon qui
poussera les objets indésirables, et enfin le Grabber qui est
doté d’un rayon tracteur. Le but est de ramasser tous les mor-
ceaux de Klondides qui se trouvent sur les etages de la tour.
Attention, ¢ca ne sera pas aussi simple, car cette derniére est
équipée de moyens de defense assez convamFants, tels que des
rayons laser, des rayons pulseurs, des caméras, des ressorts,

i,

wETT
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des vers, des 1ézards, des obstacles. Je vous jure ql_l’avam
d’arriver en haut, vous en baverez, c’est pourquoi, j& vous
conseille de bien apprendre 2 reconnaitre les obstacles en utili-
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sant les différentes vues de la tour. Je vous recommande aussi
d’aller vous initier au maniement des jobots en allant faire un
tour dans la partie training. J’oubliais un truc trés utile: vous
pouvez programmer vos araignées avec un langage trés simple
(en fait rien a voir avec de la programmation). La tactique est
aussi de mise!

Tower of Babel comporte 100 niveaux (ou tours), mais si ¢a ne
vous suffit pas le jeu comprend un éditeur de tableaux et ainsi
YOUS pPOUITEZ VOUS mesurer a vos propres créations. Lors de sa
sortie Sentinel avait fait un tabac, eh bien aujourd’hui, je
pense qu’il sera largement dépassé par Tower of Babel qui le
mérite vraiment. ID

Note:17/20

env.200F

N’S BREATH

PALACE AMIGA/ST

Cela faisait bien longtemps que Palace n’avait édité de pro-
grammes, le dernier en date étant Barbarian 2. Voici donc Dra-
gon’s Breath, un jeu de stratégie particuliérement original et
bien réalisé,

Le jeu se déroule dans un monde médiéval fantastique nommé
Anréa. Ce monde est composé de plusieurs villes et villages,
de trois petits chateaux appartenant aux joueurs, et d’un mys-
térieux chateau bien plus important, se situant sur la gigan-
tesque montagne tronant au centre du pays. La légende dit,
que dans la salle du tréne de ce chateau se trouve le secret de
I’immortalité. Autant dire que bien des personnes s’y intéres-
sent, et tout particuliérement les trois personnages influant du
Jeu, qui peuvent étre contrdlés soit par un joueur, soit par
I’ordinateur.

Afin de pouvoir aller au chateau, il faut reconstituer un talis-
man, dont les différents morceaux ont été éparpillés a travers

le monde d’Anrea. Vous allez donc envoyer vos dragons 4 la
recherche des morceaux du talisman, en leur faisant prendre le
contrdle des villages. Au tout début, vous ne possédez qu’un
seul dragon, et il est donc conseillé de préparer des oeufs afin
d’avoir de nouveaux dragons dans votre armée. Faites ceci dés

le début du jeu, puisqu’un oeuf peut mettre prés d’un an (soit
I2 tours de jeu) avant d'éclore. Vous pouvez, si vous en avez
les moyens, le chauffer afin d’accélérer le temps nécessaire a
la naissance du dragon.

A chaque tour de jeu, vous pouvez envoyer un dragon incen-
dier une ville, ou conquérir la ville. Incendier ne sert qu’a
affaiblir les villages ennemis, alors qu’une ville conquise rap-
porte de [’argent, selon les taxes que vous fixez chaque mois.
Attention, de trop fortes taxes feront partir tous les habitants
d’'un village.

Si jamais un morceau de talisman se trouve dans le village,
vous |’apprendrez, mais devrez laisser votre dragon pour le
protéger.

La phase d’attaque d’un village par le dragon est automatique,
mais peut étre jouée sous forme d’un jeu d’arcade, pour les
professionnels du genre!

Divers événements arrivent constamment: enlévements, bar-
bares tueurs de dragon, guerres entre villages, etc. La stratégie

consiste 4 bien étudier les mouvements des adversaires, ainsi
que les guerres. Si vous prenez possession d’un village qui
€tait en guerre contre un autre, |'autre village vous remettra
une prime! Intéressant donc, de noter chaque mois les guerres
qui ont lieu.

L’argent est un facteur important dans Dragon’s Breath, puis-
qu’il permet d’acquérir de nouveaux dragons, et surtout
d’acheter des ingrédients, afin de lancer des sorts.

Eh oui, il y a également de la magie dans Dragon’s Breath!
Seulement, lancer un sort n'a rien de simple. II faut utiliser le
manuel fourni avec le jeu, déterminer I'ingrédient directeur,
I'ingrédient effecteur, les mixer de maniére adéquate, sans
quoi vous perdrez vos ingrédients (et votre temps).

Dragon’s Breath est graphiquement magnifique, avec beau-
coup de couleurs sur Amiga. Sur cette machine, le son stéréo .

* =u \ * k) SHIE
est particulierement bon et plonge tout a fait dans I’ambiance
€trange du monde d’Anréa. SL

Note: 18/20 env.250F
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Un Palmares Motivant
Vous pouvez gagner de prestigieuses
récompenses, destinées a compléter votre propre

V - station de travail, et qui seront décernées par un
D o n n e Z I e Jury composé de professionnels de l'infographie.
-~ Huit grands lots, répartis en quatre Grands Prix
d Votre "Hard" et quatre Grands Prix "Soft", seront

attribués aux huit meilleurs travaux a la fin du

mois de juin 1990.

| m q g i n di' i o n Parmi les criteres de sélection, on trouvera la

qualité du graphisme, la clarté du scenario ou
du message, I'originalité, I'impact général,

ACTION. CREATION. I'humour, mais cette liste n’est en aucun cas
Nous voulons découvrir de nouveaux talents, de Lnitative.

r}puvelles \focations, dan‘s l_e domginfa de Les 4 Grands Prix "Hard":

I'infographie et de la creation assistée par - 1 Moniteur NEC MultiSync 3D, offert par la
ordinateur. Po:ur ce faire, nous vous mx‘rltons_a société NEC France

prendre vos pinceaux et vos sours, et a sortir de - 1 Genlock GST Gold ST, offert par la société
'ombre de votre moniteur. Satellite et Télévision

Le Concours Créativité 1990: - 1 Disque Dur 32 Mégas, offert par la société
- couvre 'ensemble des domaines concernés par OMIKRON France

limage de synthese sur I'Atari ST, dans les - 1 Extension Mémoire 4 Mégas pour ST ou
quatres catégories suivantes: Animation (2D STE, offert par la société Digital Concept
et/ou 3D), Générique, Images Fixes, et International

Programmation;

- s'ouvre aux oeuvres réalisées avec I'Atari ST, Les 4 Grands Prix "Soft":

utilisant tout logiciel pour autant qu'il permette - 4 bons d’achat d’'une valeur de 3000 FF TTC
des réalisations s’inscrivant dans le cadre de ces chacun, portant sur la gamme de logiciels de
catégories; ‘Upgrade Editions.

- sollicite la participation des créatifs de toutes .

disciplines, des étudiants, des graphistes * 11 pourra étre attribué plusieurs lots dans une
confirmés, et surtout les personnes qui méme catégorie suivant le nombre et la qualité
considérent leur micro-ordinateur comme un outil des participations.

indispensable a la créativité personnelle. (Voir le réglement en page 27)

/
£
©
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Bon de Participation
& renvoyer & PRESSIMAGE, 19 rue Hegésippe Moreau. 75018 PARIS

Nom:
. Adresse:

' Configuration Matérielie:
. Logiciels Utilisés:
. Catégorie:

Je soussigné certifie d'étfre "aufeur déclare adhérer au réglement du concours.
Signature:
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.COMPRENDRE

-COMPRENDRE
SON AMIGS

Voici une nouvelle partie de ce livre
d’Yves BRAZEAU et Daniel GARAN
édité par TITUS.

Amiga

Le CLI permet d'accéder au mode par com-
mandes. C'est aussi ce programme qu'utilise
CLI le Shell lorsqu’il est aetivé. Pour fermer la

fenétre du CLI, il faut utiliser la commande
ENDCLI. Le programme CLI doit demeurer dans le tiroir

"Sytem" pour que le Shell puisse le localiser.

. - Le programme "DiskCopy" sert & la duplica-

IE tion des disquettes. Lorsqu'une icéne est

DiskCopy @lissée sur une autre disqueite ou lorsqu’on
utilise la commande DUPLICATE du ment,

c'est & ce programme que fait appel le systéme pour réaliser
le travail de duplication.

]

[ Le programme “Format" est utllisé par le
EEFI systéme pour le formatage d'une disquette.
Fornat Aprés avoir sélectionné la disquette on fait

appel & la commande INITIALIZE du menu.
iC'est le programme “Format* qui se charge de faire le travail.
Il existe une autre fagon de faire pour effectuer un formatage,
on malntient la touche MAJUSCULE enfoncée puls on
électionne la disquette & formater et enfin on clique deux fois
sur le programme "Format”.

Le programme “"FastMemFirst® est utile avec
un Amiga de plus de 512 Ko de mémoire. La
meémoire vive de I'Amiga est divisée en deux

Programmes de I'Atelier-Workbench

L'Atelier-Workbench offre un cadre d'utilisation visuel, par le
fait méme convivial, basé sur les icones. Nous faisons la
description du contenu visible de I'Atelier-Workbench afin de
permettre a l'utilisateur un apprentissage éclairé et aussi de
lui permettre de juger de 'utilité et de la pertinence de chacun
des éléments qu'il contient. A cette fin, nous décrirons
chacune des Icénes ou plus précisément chacun des
programmes, répertoires et fichiers.,

Disquette Workbench 1.3
- ra
Workbenchl.3

= = =

Utilities Systen Expansion  Ewpty

Prefs

]
F

Shell Inashcan

Le SHELL sert & créer un cadre de travail qul
rend l'utilisation du mode par commandes pius

d agréable. Il ajoute les éléments qul rendent le
Shell 1) plus maniable. Lors de son activation, le
Shell exdcute d’abord le fichler "Shell-Startup™ situé dans le
répertoire S, fait ensulte appel au CLI situé dans le tiroir
“System" et enfin fait appel au périphérique "Newcon:", qui
doit étre déja monté (MOUNT). C’est ce dernier qui permet
d'effectuer certaines manipulation propres a ['édition des
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. blocs. Le premier, appelé mémoire interne

-astHerEmst ou mémoire *Chip", comprend 512 Ko et est
8 seul bloc utilisé par les coprocesseurs spécialisés: Paula,
‘Agnas et Denise (voir Processeur, coprocesseur et mémoire).
Le second, appelé mémoire externe ou mémoire rapide "Fast
Pour fermer la fenétre du SHELL, on peut utiliser les | JRAM", est accessible directement au 68000, ce qui a pour
commandes ENDSHELL et ENDCLI, ceci en raison du|feonséquence d'accélérer I'exécution des programmes qui y
pseudonyme ENDCLI donné 4 la commande ENDSHELL dans [§0nt logés.

la séquence de lancement du SHELL (voir Annexe 3 tichier
"Startup-Shell®).

commandes en plus d'emmagasiner les c_:omm_ande;
préalablement tapées dans une mémoire tampon circulaire qui
permet de les rappeler rapidement au besoin.

Le programme “FastMemFirst™ -indique au systéme d'utiliser
berd la mémoire de type "Fast", ce qui a pour effet de
garder libre ia mémoire "Chip® qul sert a emmagasiner les
gonnées graphiques et sonores qui sont manipulées par les
toprocesseurs Paula, Agnés et Denise.

A remarquer que le CLI doit demeurer dans le tiroir "System’
pour que le SHELL puisse le retrouver. C'est ce que nous
apprend la boite "Default Tool" de I'icdne-Shell, qui contiert
I'information Sys:System/CLI. Par conséquent, si le CLI| étall
déplacé, Il faudrait modifier I'information contenue dans la
bolte “Default Tool" afin d'indiquer la nouvelie position du CLI
(voir Lever le voile sur les icénes et Info d'un projet dans
"Menu et commandes”).

A noter que ce programme a avantage & @tre lancé
dutomatiquement dans la séquence de lancement
{Startup-sequence). Ce que fait d'ailleurs Commodore dans
ia séquence de lancement fournie avec ['Amiga (voir
Séquence de lancement).

Tiroir system

Le programme "NoFastMem”, utile avec plus
de 512 Ko de mémoire, permet de demander
au systéme d'ignorer la  mémoire
additionnelle au 512 Ko de base, ce qui
permet d’utiliser certains programmes qui ont

NoF as tMen

""@ @ 86 écrits pour fonctionner seulement avec la mémoire "Chip”

TLI = DiskCopy Fornat 1 dont |a localisation, par le systéme, dans la mémoire "Fast"
provoquerait un mauvais fonctionnement,

it (TR &- Bignalons que les programmes qui exigent la désactivation de

FaztMenFinst SetMap InitPrinter @ mémolre "Fast* sont pour la plupart des programmes de

dremiére génération sur I"’Amiga et qu'ils ont de plus en plus

@ @ E:ﬁ! Bndance 4 disparaitre pulsquils sont remplacés par des

fersions corrigées ou améliorées. Aprés ['utilisation du

NoFastMen MergeMen Programme “NoFasiMem", il suffit de réactiver la programme

astMemFirst” pour demander i nouveau au systdme

d'utiliser d’abord la mémoire de type "Fast".

Le programme "MergeMem” ast utlle avec un
ordinataur muni de plusleurs cartes
d'extension de mémoire. Ce programme
indique au systéme d’exploitation de prendre
en compte les différents espaces mémoire de
méme type-en les fusionnant et de les gérer

comme s'ils ne constituaient plus qu'un tout, ceci afin

d’accomoder des fichiers plus volumineux et ainsi optimiser le
\ rendement des différents espaces mémoire.

MergeMen

Le programme "SetMap" est congu pour
appeler le traducteur des touches de son

P TTTIATY choix. Pour choisir le traducteur, il suffit,
SetMap 2Prés avoir sélectionné licéne "SetMap’,

d'appeler la commande INFO dans le menu et
d'inscrire dans la boite "Tool Types® le nom
du traducteur désiré en indiquant KEYMAP=nom-du-clavier
(voir Info d’'un outil dans "Menu et commandes”).

IMPORTANT! Les différents traducteurs se trouvent sur la
disquette Extras 1.3 dans le sous-répertoire Devs/Keymaps.
Il faut déplacer ie traducteur choisi dans le sous-répertoire
Devs/Keymaps de la disquette de lancement pour que le
programme "SetMap” puissa la retrouver.

] ] T
Ay IR IR
Francais Italien Espagnol

Pour avolr rapidement accés & différents claviers, rien
n‘empéche de définir a I'avance des sélections de traducteur
des touches. Il suffit de faire des copies du programme
"SetMap” 4 I'aide de la commande DUPLICATRE du menu-et de
ranommer chacune des coples d'un nom évoquant ledit
traducteur avec la commande RENAME du menu.
Maintenant qu'on a les Icdnes, on n'a qu'ad brancher le
traducteur & I'icdne en utilisant la commande INFO et
répétant l'opération décrite ci-dessus. Par la suite, une
simple activation d'une ic6ne permet de passer d'un
traducteur 4 un autre. Dans I'exemple, chacune des Icénes
donne accés a un traducteur différent (frangais, italien,
espagnol). Il suffit de' cliquer deux fois sur l'icdne de son
choix pour que le traducteur des touches soit
automatiquement changée. Volla donc qui laisse entrevoir
des perspectives de travaill intéressantes. En effel,
I'utilisateur peut mettre un traducteur en fonction et, lorsqu'il *
charge un programme, celui-ci utilisera d'office la traducteur
en fonction. Mais, Il peut aussi, & sa guise, activer
subséquemment un autre traducteur qui fonctionnera
paralidlement avec n'importe quel autre programme. Cala
permet donc l'utilisation de traducteurs différents dans des
fenétres ou des écrans différents.

A noter que le fait de sorlir les icdnes du tiroir "System" pour -
les placer dans le répertoire courant facilite leur accés en

évitant d'avoir & ouvrir constamment le tiroir *System”.

Cependant, Il faut savoir que, si le programme “SetMap™ est

sortl du tiroir "System", cala nécessite la modification de la

séquence de lancement en consdquence en remplagant la

iigne SYS:SYSTEM/SETMAP nom-du-clavier par

SYS:SETMAP nom-du-clavier, sinon, lors du prochain

lancement, un message apparaitra indiquant I'impossibilité du

systéme a trouver le programme "SetMap”.

."—'—‘

Initer

Le programme "InitPrinter” envoie des codes
a l'imprimante qui ont pour effet de rétablir la
sélection faite auparavant pour I’ l'imprimante
dans le "Preferences”.
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AGD Le programme "FixFonts" sert & mettre & jour

@1 les fichlers d'index des fontes {.font) lorsque
; de nouvelles tailles de fontes sont ajoutées
FixFonts ou éliminées dans un répertoire de fontes
(volr FixFonts).

Tiroir Utilities

=)
Utilities
(Eutilities= 3
' 1825
Notepad More Clock ClockPrt
(7] (@ = 4 [
Say Calculator cud
GraphicDump PrintFiles _Installl’rintep

Le programme “Notepad" est un éditeur de
texte simple qui utilise les fontes de
caractdres en provenance du répertoire
"Fonts” et 4 partir duquel I'lmpression se fait
en mode graphique.

Notepad

En plus de son utilisation pour la rédaction et la consultation
de courts texies sous la forme de bloc-notes, ce programme
peut étre utilisé, entre autres, pour consulter et modifier la
séquence de lancement (Startup-sequence). Pour avoir acceés
a cefte derniére, il faut, aprés avoir demandé “Open” dans le
menu, inscrire dans la boite de communication le nom du
fichier & consulter, ici:

DF0:s/startup-sequence

Le fichier de la séquence de lancement appelé, on peut !e
consulter et le modifier selon ses besoins en prenant soin
d'utiliser seulement la forite de caractéres topaz 8 qui est
celle prédéfinie et qui correspond a une sauvegarde en ASCIL.
L'utilisation de toute autre fonte introduit, lors de la
sauvegarde du texte, des caracteres de contn}le repdant
inopérante la séquence de lancement (voir Transfert de fichier
de texts).

Le programme "More" est un aificheur de
@' texte qul permet de consulter un fichier de
texte ASCIl. Son fonctionnement permet de

More lire un texte ou de rechercher les portions de
texts a consulter.

Il y a trois fagons d'avoir accés & un fichier de texte ASCIl a
l'aide du programme “More”. La premiére consiste a
sélectionner Iicéne du texte & consulter, & maintenir enfoncée
la touche MAJUSCULE et & cliquer deux fois sur l'icéne du
programme "More". Ce dernier affichera le texte sélectionné
dans une fendtre plein écran munie d'une cellule de
dimension qui permet, au besoin, d'en modifler la taille. La
deuxiéme consiste A lancer directement le programme "More"
en cliquant deux fois sur son icdne. Ceci donne une fenétre
plein écran affichant au haut un texte d'introduction sur la
fagon d'utiliser le programme "More” suivi du message
demandant le nom du fichier de téxte & consulter. La
troisi®me tagon de faire appel au programme "More” consiste
A utiliser le CLI ou le SHELL en spécifiant la hiérarchie du
programme suivi de celle du fichier de texte a consuiter:
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Utllitles/More <nom-du-fichler-de-textes

Si seule la hiérarchie du programme *More" est spécifide cala
lance le programme "More" qui se charge de demander le
nom du fichier de texte a consulter.

Le mode d'affichage du programme "More™ est simple. Il
afficha du texte dans toute la fenétre i I'exception de la ligne
du bas qui est réservée & un message servant a indiquer le
pourcentage de texte déja consulté ainsi que certains
maessages: --- More (<nn>%) --- ol <nn> est le pourcentage
de texte vu, 100% indigquant qu'on se trouve & la fin du texte.

Le programme "More" offre douze commandes accessibles
directement A I'alde des touches dont voici la description:
Touche(s) Fonction

RETOUR Affiche la ligne suivante.

Barre d'espacement Affiche [a fenétre sulvante.
Rappel arriére Affiche la fenétre précédente.

< Affiche la premiére fenatre.
> Atfiche la derniére fenétre.
%N Affiche la portion de texte correspondant

approximativement au pourcentage de

texte spécifié en paramétre; n est un

nombre compris entre 1 et 100.

Recherche la chaine de caractéres

spécifiée en paramétre en distinguant

les majuscules des minuscules; la
recherche s'effectue dans la partie du
texte non affichée qul suit le texte
affiché.

Recherchee la chaine de

caractdres spécifiée en paramétre

sans distinction des majuscules nl des

minuscules; la recherche s’effectue
dans la partie du texte non affichée qui
suit le texte affiché.

n Recherche la prochaine occurrence de
la chaine de caractéres a partir de la
derniare recherche.

q ou CTRL-C Quitte le programme “More".

CTRL-L Rafraichit I'écran.

h Affiche le message indiquant les comman-
des possibles (help) du programme "More".

/<chalne de caractéres>

.<chalne de caractdres>

De plus, lorsque le programme "More" est lancé 4 partir du
CL! ou du SHELL, la touche E majuscule permet d'avoir accés
directement 4 un éditeur de texte si I'affectation de la variable
"environnement” a été faite 4 EDITOR avec I'éditeur désiré
comme par exemple I'éditeur Ed situé dans le répertoire C de
I'Ateller-Workbench ou "Memacs” dans le répertoire "Tools"
de la disquette Extras 1.3. Cela se fait avec la commande
SETENV: '

SETENV EDITOR C:Ed

Le programme "More" ne reconnait pas la touche E majuscule
si les deux conditions précitées n'ont pas été respectées. Il
est 4 souligner que le programme "More” peut afficher un
texte en provenance du périphérique PIPE:. Mais il est alors
contraint dans ses déplacements: on ne peut qu‘avancer dans
le texte.

A noter que le fait d'appuyer accidentellement sur la touche
Esc (Escape) lors de lutilisation du programme “More"
interrompt le programme et que, pour continuer, il faut
appuyer sur la toucha "q" ou "h".

“grimaces a immortaliser.
3

f
'LE GENLOCK

1l s’agit d'un A2300 de Commodore

tronique RVB. Le genlock superpose
‘I'image de 1’Amiga 2 celle d’une
source vidéo externe (télévision,
‘caméra, magnétoscope, ordinateur).
Le filtre quant a lui sert uniquement
au cours de la digitalisation.

'Pour installer cette configuration,
pas la peine de se précipiter sur la
notice, il vaut mieux suivre les ins-
tructions de la feuille volante. Le
H.VK est équipé d'un connecteur 23
‘broches a relier a la sortie RGB-
vidéo de 1’Amiga. La source vidéo
'se branche sur l'entrée vidéocompo-
site du H.V.K, la sortie vidéocompo-
site étant destinée a I'enregistre-
‘ment. Pour 1'écran de controle, il
suffit de débrancher celui de
I’ Amiga, et de le reconnecter a la
sortie RVB-vidéo du H.V.K. Atten-
tion, si vous utilisez du matériel
SECAM, il vous faudra rajouter en
fin de chaine un encodeur
PAL/SECAM, mais cela ne partici-
pera pas a la qualité finale du signal.

Le genlock dispose d’un interrup-
teur a trois positions pour gérer le

“encodé PAL, doublé d'un filtre élec-,

- Commodore propose en ce début d’année un coffret pour A500,
H.VK. de son petit nom, “le nouvel outil des vidéo-reporters”.
Cette grande boite blanche, trés paquet cadeau, recéle en son
sein un genlock-filtre électronique, un logiciel de titrage, un

logiciel d’effets spéciaux, une bibliothéque de fontes, un

" digitaliseur d'image couleur (en option), et une série de trois

I,-ln:fibles nécessaires aux branchements. Cet ensemble d’utilitaires
permet la création de volets et de génériques, a incruster sur

vos filins de vacances grice au genlock. Pour profiter au mieux

de cette solution, il vous faut donc un Amiga bien sir, un
ccamescope ou toute autre source vidéo, un magnétoscope pour

“réenregistrer le résultat final, et des bambins pour faire des

contréle moniteur: vidéo, mix ou
ordinateur. Une source vidéo exter-
ne, ou un signal de synchronisation
est indispensable a l'entrée du H.V.K
pour visualiser chacun d’eux. En
mode vidéo, seule la source externe
est visible. Les couleurs sont relati-
vement fideles, mais ont une ten-
dance a légerement “baver”. La
position ordinateur fait apparaitre
uniquement l'image de I’Amiga. En
mix, le genlock considere la couleur
de fond de I’Amiga comme transpa-
rente, et incruste 'image ordinateur
sur la vidéo.

Trois potentiometres sont dispo-
nibles en facade pour régler l'inten-
sité des couleurs de base rouge, vert,
et bleu de votre source vidéo.
Quand vous étes en mode vidéo,
n’hésitez pas a les booster a fond
pour ne pas voir transparaitre
I'image de I’Amiga. C'est plutot
génant d’avoir un menu sur la fri-
mousse du petit dernier, non? Mais
il faudra se méfier d'un tirlipotage
trop énergique des boutons, car
alors 1’'encodage couleur décroche et
l'on se retrouve en noir et blanc, Pas
de panique, tout va rentrer dans
I'ordre apres quelques tatonnements
supplémentaires.
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Il existe aussi un mode inverse
vidéo, a utiliser en mix moniteur, ou
les couleurs transparentes et non-
transparentes de I’Amiga sont inver-
sées. C'est-a-dire que la source vidéo
n‘apparait plus qu’a l'intérieur du
masque formé par I'image Amiga.

Voici done les principales remarques
pratiques que I'on peut formuler au
sujet du H.V.K, dont la particularité
est de réunir dans un méme boitier -
un genlock et un filtre électronique,
et de ne nécessiter qu’un seul moni-
teur pour le controle vidéo et pour
I"’Amiga. Le résultat obtenu en
incrustation donne une image d’une
bonne stabilité.

On peut toutefois regretter
I'approche assez ardue de la notice,
qui embraye trés vite sur une foule
de détails purement techniques et
théoriques, inutiles pour un utilisa-
teur vidéaste. Seuls les plus férus se
réjouiront en fait de connaitre en
détail la liste, la nature et la fonction
des composants, des circuits inté-
gres, le décorticage des connecteurs
broche par broche, a coup de grands
tableaux parfois en anglais... Ces
renseignements sont destinés a I'éta-
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lonnage complet du Home Vidéo
Kit, et ’adressent donc a des profes-
sionnels, disposant d’un laboratoire
équipé en conséquence. Il est a sou-
haiter que cette opération ne s'avere
pas indispensable des son arrivée
dans votre salon, et qu’il soit livre
dans le coffret prét a I'emploi.

VIDEO GENERIC MASTER

C’est un logiciel destiné a la création
de titres et génériques en quatre
couleurs, que I'on peut incruster sur
une source vidéo selon la technique
citée plus haut. 1l suffit de booter
avec, de suivre les icones, et
d’attendre, car c’est un peu long. Si
le workbench apparait en NTSC, ce
qui est souvent le cas, il faut reboo-
ter jusqu’a obtenir du PAL. La mani-
pulation étant lassante a la longue,
certains préfereront lancer V.G.M a
partir d'un bon vieux workbench
(oul j'avoue, jai fait ca aussi). On
arrive donc sur une page écran avec
le menu en bas, et un curseur en
haut a gauche, prét a entrer le texte
(en cas de décalage de la page soft
avec l'écran, on peut recadrer avec
Control + fleches). La touche Help
permet de faire disparaitre ou appa-
raitre le menu. Tout est prét, tapez
un texte: “Voyage a Hong-Kong.”

Il est possible de créer jusqu’a 300
lignes de texte, chacune avec sa
propre fonte et ses particularités. 11
ne faut pas comparer l'interface de
mise en page de VGM avec un trai-
tement de texte courant. Seules
quelques-unes des fonctions habi-
tuelles sont implémentées, suffi-
santes, mais pas toujours des plus
pratiques. Il ne peut pas, par
exemple, importer directement un
fichier ASCII. On s’y déplace avec
les fleches du clavier, et on bénéficie
du saut de ligne ou de texte (Shift +
fleche), et du changement de page
(Alternate + fleche). L'espacement
des lettres et les interlignes (maxi-
mum 10 pixels) est réglable. On peut
aussi définir la position latérale du
texte grace a des marges gauche-et
droite, et son alignement par rap-
port aux bords ou au centre. Les
marges servent également a limiter
la largeur de la couleur de fond.
“Indépendamment des polices de
caracteres disponibles sur Fontdisk,
huit fontes de V.G.M sont automati-

quement chargées en mémoire, que

I'on rappelle facilement a la: souris.
Les fontes proposées dans Fontdisk
sont intéressantes, mais il semblerait
qu'un stage de formation sur Ami-
gados soit indispensable pour pou-
voir utiliser lesdites polices sur
VGM. En fait, ce logiciel est des plus
égocentriques: le sélecteur d’objets
se replace systématiquement sur le
lecteur ol se trouve le programme
lui-méme, “VGM:"...

Des fonctions ombrage et détourage
permettent de donner du relief aux
lettres, et d’atténuer par un choix
judicieux de la couleur de contour,
les bavures dues a 'encodage PAL.
Aprés avoir choisi la couleur et la
direction, il suffit de régler l'intensi-
té.de l'effet voulu (en pixel) grace a
deux curseurs distincts. On peut
aussi redéfinir la couleur de fond, en
sachant que la premiere couleur est
toujours considérée comme la cou-
leur transparente utilisée pour
l'incrustation. Une fois que la saisie
du texte est terminée, ainsi que la
mise en page, avec les bonnes cou-
leurs, la fonte et le relief désiré, on
peut maintenant passer en mode
Edit, ot apparait un deuxieme
menu. On dispose de quatre effets
différents pour 'animation du géné-
rique; “scroll” est un scrolling verti-
cal de bas en haut; “scrollp” est
aussi un scrolling vertical, mais avec
un arrét sur.chaque page écran;
“page” passe d’une page a l'autre
sans transition; enfin “roll” est un
scrolling horizontal de droite a
gauche. Un dessin explique claire-
ment les commandes souris: clic
gauche = départ et pause, clic droit
= stop et retour au menu d’édition.
Le résultat est fluide et de tres
bonne qualite.

Plusieurs modes et réglages sappli-

quent a ces effets. On peut gérer le
défilement en automatique, ou
entierement a la souris; en mode
“continu”, le texte est bouclé sur lui-
méme. La vitesse est ajustable, sauf
en mode page a page. Un délai per-
met de controler le temps d’afficha-
ge des pages en “scroll” et “page”.
Pour définir la position verticale du
“roll”, il suffit de sélectionner les
icones + ou - dans la fonction
“Milieu”, en maintenant le clic
gauche appuyé. Apres avoir choisi
une couleur de fond, on regle la
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hauteur relative a cette ligne média-
ne de la méme maniére dans la fonc-
tion “Haut”.

Ce soft est en fait d'un emploi tres
simple, et a I'avantage d’étre en
francais. Il a d’ailleurs été congu en
France par Kimatek, dont vous ne
manquerez pas d'apercevoir le nom,
le numéro de téléphone, le groupe
sanguin et la pointure dans tous les
coins. Mis a part cet exces de modes-
tie, la fenétre des fontes et celle des
sélecteurs sont en noir transparent,
c’est trés génant en genlock, et obli-
ge sans cesse a repasser du mode
moniteur mix au mode ordinateur.

VIDEO WIPE MASTER

11 fait apparaitre ou disparaitre une
image vidéo par des volets de cou-
Jeurs genlockés et générés par
I’ Amiga. Apres l'avoir lancé, arrétez
la premiére page de démo qui
smurf, sinon elle continuera jusqu’a
la nuit des temps. Passé le dédale
des icones, on a le choix entre une
version frangaise ou anglaise. Le soft
est en overscan 2 couleurs, dont la
transparente. Le positionnement de
I'image Amiga sur l’écran est
réglable en cliquant selon le besoin
sur le gros logo lesieur. Pour esca-
moter le menu, un “Control Off”
vous tend les bras, difficile de le
rater, et le retour s’effectue par la
touche clavier Help. Pourquoi Kima-
tek (car c’était eux) n'a pas gardeé la
méme ergonomie que pour V.G.M?
Quant a la notice, elle patit encore
d’explications quelque peu tor-
tueuses, alors que 'apprentissage
du logiciel en lui-méme est tres
simple.

Une série de volets classiques (plus
d’une vingtaine) sont déclenchables
a la souris et assignés a certaines
touches du clavier. Leur vitesse est
réglable. On peut les combiner entre
eux -pour obtenir d’autres effets,
mais attention, les commandes cla-
vier sont du genre sensible et
s’emballent parfois. Deux minutes
de patience pour retrouver le menu,
ou un reboot total pour les plus
énervés... Quand le menu est off, le
clavier prend les commandes. Il est

référable de bien mémoriser les
touches et leurs volets, ou de faire
vite un récapitulatif par écrit pour
éviter la panique lors des essais. Au

ipire, F6 redéclenche le dernier volet

sélectionné.

|11 existe un mode de “volets éten-
idus”, toujours gérable a la souris ou
‘au clavier. On obtient ainsi des
irésultats intéressants (genre stores
ivénitiens), qui sont en fait une dis-
torsion du volet original, I'effet étant
‘dosable. Quand on est tout perdu au
imilieu de ces nombreuses modifica-
itions, une fonction “r” comme
1 etoulr ramene les volets a leur état
initial.

L1l est possible de créer un masque
sur l'image vidéo, c’est-a-dire un
i cache monochrome non transparent.
'La boubouille de Popol apparait
ainsi a travers un cercle, un trefle,
ou une paire de jumelles... Neuf
formes différentes sont disponibles
'sur la disquette, mais on peut aussi
‘en importer d’autres au format IFF
réalisés sur des logiciels de dessin.
Le médaillon, quant a lui, permet
'’encadrement ou l’incrustation
'd’une petite image dans une grande.
11l se gére uniquement sur le pavé
‘numérique et ne se remarque nulle
‘part sur le menu. Apres avoir
idéclenché son apparition, on peut
‘modifier sa taille et sa position.

'Le mode “Anim”, dit “super volet”

‘'pour les intimes, propose six

‘exemples de volets animés, comme
‘mosaique, plan, star... La vitesse est

ici aussi réglable. On peut également

‘importer des animations extérieures

au format IFF-Anim. Le mode enre-
gistrement sert a enchainer une

séquence de plusieurs volets. La
procédure est trés simple. F9
enclenche le début de I'enregistre-
ment, il ne reste plus qu’a choisir les
effets dans I'ordre voulu. F10 permet
de clore la séquence, et de la relan-
cer en lecture a volonté.

Vidéo Wipe Master garde cependant
les mémes petites imperfections que
son frére Généric, avec des potentio-
metres de réglage de vitesse et des
sélecteurs toujours en noir transpa-
rent, Grrr... C’est peut-étre joli, mais
on pourrait leur préférer I'efficacité
et la fiabilite.

DIGI-VIEW GOLD 3.0 PAL,
de Newtek, U.S.A.

Traitons d’emblée les problemes:
tout d’abord, ce digitaliseur bien
connu necessite au moins 1 Mo pour
étre utilisé en mode overscan, plus
encore en haute résolution; c’est un
peu dommage dans un kit “pour
Amiga 500”. Ensuite, la notice n’est
que partiellement traduite, le logi-
ciel est en anglais, et enfin, une ver-
sion frangaise est importée depuis
longtemps dans notre beau pays. De
plus, on pourrait presque réver a

-Digi-View Gold 4.0, qui est déja dis-

ponible (voir dans ce cahier
Amiga)...

En conclusion, la solution proposée
par Home Video Kit est digne
d’intérét. Mais sur certains points,
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elle n’est pas completement
convaincante. Les problemes évo-
qués peuvent faire naitre une
contradiction entre d’une part, le
vidéaste néophyte en informatique,
pour lequel une compilation préassi-
gnée aurait été tout a fait confor-
table, et d’autre part, l'utilisateur
Amiga chevronné qui pourra se
trouver vite limité par la simplicité
des softs et par la qualité relative de
I'encodeur. A chacun de se pronon-
cer selon ses besoins, mais il reste
que mettre a la portée de tout un
chacun les outils et utilitaires néces-
saires a l'exploitation de '’Amiga en
vidéo est excellente.

Anne Olivelli-
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DIGRIEW GOL

o O PAL

Tout le monde Uattendait avec impatience, depuis la sortie de
la version NTSC. Newtek a complétement exploité ici les
possibilités du multitdche sur Amiga, sans oublier d’apporter
certaines améliorations sur la qualité du rendu de l'image.
Digi-View Gold 4.0 bénéficie en effet, outre les caractéristiques
de son frére 3.0, de plusieurs adjonctions systeme tres
intéressantes, comme ARexx, et de nouveaux réglages pour

Digi-View Gold 4.0 fait peau neuve
au niveau des sélecteurs, et tourne
désormais sans probléeme avec un
processeur 68020 ou 030. Pour ce qui
est des nouvelles performances sys-
teme, le digitaliseur est désormais
interfacé ARexx. Ce langage permet
de prendre en main les commandes
du soft par un autre, ou directement
par des macro-instructions ARexx
écrites par l'utilisateur. Dans le cas
présent, on peut gérer par exemple
les fichiers images (chargement et
sauvegarde), déclencher une impres-
sion ou une séquence de digitalisa-
tion. Dans ce dernier cas, les tradi-
tionnelles trois passes nécessaires a
Ja numérisation en couleur (rouge,
vert et bleu) peuvent étre entiere-
ment pilotées de I’extérieur, et ce,
autant de fois qu’on le désire. Par le
méme biais, on a aussi accés a la
sélection du mode de digitalisation,
au nombre de couleurs, au lissage,
et a tous les différents réglages dis-
ponibles en mode “Control”. La
totalité des commandes ARexx spé-

affiner la numérisation.

cifiques & Digi-View 4.0 est tres clai-
rement listée dans la notice, a ranger
soigneusement...

Une autre nouveauté non négli-
geable est le Digi-Port. Il permet de
transférer une image capturée par
Digi-View 4.0 a Digi-Paint 3. On
comprend tout de suite l'intérét
majeur de cette fonction, qui met fin
aux incessants transbahutements de
I'image, un coup j'te sauve, un coup
j'te charge. Une image a peine digi-
talisée est immédiatement préte a la
retouche, sans plus de manipula-
tions qui font perdre un temps preé-
cieux. De plus, on peut retravailler
une image haute résolution sur Digi-
Paint. Ce mode, appelée HAM super
bitmap, permet d’avoir les qualités
du mode HAM et de profiter d'une
bien meilleure définition.

Pour bénéficier du Digi-Port, vous
aurez besoin d’au moins 3 Mo. Il
suffit de lancer Digi-Paint 3 au préa-
lable, puis Digi-View 4.0, de régler
correctement par le Shell le port
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d’entrée et la résolution sur le pre-
mier, et le port de sortie sur le
second. La premiére image est alors
préte a faire le grand saut, par
simple sélection de I'option “Digi-
Paint” dans le troisiéme menu
déroulant. Simple et efficace.

Afin d’optimiser au maximum le
rendement de Digi-View 4.0, New-
tek a prévu une option pour couper
le Workbench, quand on travaille
uniquement en digitalisation. Cela
permet de récupérer de la mémoire,
et d’accélérer le temps de calcul ou
d’affichage. Il faut toutefois penser 2
refermer le Cli pour que cela fonc
tionne, et 4 rouvrir bien évidemment
le Workbench lorsqu’on veut a nou-
veau profiter du multitache.

Un éditeur a également été installé,
pour automatiser toute la procédure
de digitalisation, et I'agencer en
séquences. Rien a voir avec ARexx
les commandes ici restent internes.
Grace a DVLink, on peut tout

Amiga

id’abord déterminer le mode de
mumérisation de 'image, couleur ou
oir et blanc. Dans le premier cas,
n définit le temps nécessaire entre
s trois passes rouge, verte, et
leue; dans le second cas, on n’a
esoin que d'une couleur, le rouge.
uis on répete ces blocs d’instruc-
ons le nombre de fois désiré, cor-
spondant au nombre d’images a
igitaliser, avec un laps de temps

ustable entre chaque. L'éditeur se
Tévele tres utile en cas de “travail a
la chaine”, quand les images possé-
dent les mémes caractéristiques de
uleur et de lumiére. Une fois la
Inise au point et I'éclairage calibrés,
un petit tour dans DV-Link, et il ne
reste plus qu’a changer les images
jau fur et 2 mesure sur le banc de
reproduction. A moins d’avoir un
filtre automatique, il vous faudra
‘penser a modifier, simultanément a
Digi-View, la sélection des couleurs
sur le filtre lui-méme.

'En ce qui concerne la qualité image,
mode “Dynamic” a été créé. Son
acces se trouve dans la page Control,
bu s’effectuent déja toutes les correc-
lions de couleurs et de lumieéres. Il
fenforce la globalité de I'image en
lappuyant les contrastes dans leurs
‘extrémes. Employé en HiRes, il per-
imet d’obtenir des images overscan
thaute résolution d’une trés bonne
qualité. En HAM, il estompe I'effet
de scintillement propre a cette réso-
lution. Quand “Dynamic” est actif,
I’Amiga met en veilleuse ses autres
taches pour maintenir 'image, et
reprend ses fonctions quand 1affi-

chage n’est plus sollicité. Les subtili-
tés de ce nouveau mode s’assimilent
tres rapidement, et s’intégrent vite
aux réglages préexistants vu son
efficacité réelle.

Un réducteur de bruit réglable a
aussi été intégré. Il vise a éliminer
une part d’éventuels parasites pro-
duits par une source vidéo de quali-
té moindre. Ce filtre peut s’avérer
aussi tres utile en cas de sous-expo-
sition. En jonglant avec “sharp”
{(rugosité), il permet de faire ressortir
un grand nombre de détails dans
I'image sans ramener trop de
“bruit”. Il se nomme “NR” (Noise
Reduction), et est présenté sous
forme d’'un potentiomeétre, dans la
page “Control”.

Autre point important, la résolution
peut maintenant étre changée de
I'intérieur méme du soft. On n’a
donc plus besoin de repasser par le
Workbench, ce qui est un avantage
lorsqu’on est en pleine manipula-
tion. L’option “Screen Size”, qui se
trouve dans le premier menu dérou-
lant, vous rameéne simplement sur la
premiére page de Digi-View lorsque
vous lancez le programme. Atten-
tion a bien sauvegarder l'image en
cours, car elle serait perdue lors de
la modification de la taille écran.

Un nouveau mode de sauvegarde a
été créé: le IP (spécifique & Newtek),
qui sauvegarde 1'image en bitmap
non-compressée. De plus, un slide
show nommé “Dyna-Show” permet
de présenter vos images dans
n’importe lequel des formats Digi-
View. Il admet en fait, outre les stan-
dards IFF courants, le nouveau
mode Dynamic.

Digi-View Gold 4.0 est donc tres
bien adapté et ouvert a I'exploitation
multitiche de ’Amiga. D'ici peu, on
devrait pouvoir profiter d’une ver-
sion en francais, au moins en ce qui
concerne la notice, celle-ci étant
peut-étre déja disponible. Doublé de
Digi-Paint 3, les possibilités offertes
sont énormes. Une bonne structura-
tion de la méthode de travail
devient vite indispensable pour tirer
le maximum d’une configuration
ARexx.

Anne Olivelli




REXX

Parmi les nombreux logiciels possédant une interface ARexx,
DigiPaint est peut-étre celui dont les possibilités seront le
plus étendues avec ce macro-langage. Au premier abord, cela
semble difficilement concevable, tellement ce logiciel de dessin
est complet au niveau des fonctions qu'il offre. Mais il suffit
de se demander quels sont les problemes quotidiens que pose
un tel logiciel pour que l'intérét d’ARexx apparaisse
clairement.

Pour commencer, faisons un rapide
tour d’horizon de ce qui ne va pas
quand on utilise un bon logiciel de

dessin. Nous n’allons pas eévoquer °

des problemes tels que le nombre de
couleurs ou la rapidité d'affichage et
de rafraichissement de l’écran,
puisque ce sont des contraintes qui
viennent de la machine elle-méme,
ou bien du logiciel. Nous nous
contentons donc de DigiPaint sur
Amiga, ce qui est loin d’étre le plus
mauvais choix en matiére de dessin.

Le premier probleme se pose
lorsque l'on doit faire des opérations
répétitives, qui n’ont absolument
aucun rapport avec le dessin en lui-
méme. Pour donner un exemple
simple, imaginez que vous ayez 500
images avec un fond bleu et que
vous décidiez au dernier moment de
changer le bleu en vert. C'est une
opération tres simple a effectuer
avec DigiPaint, mais cela ne vous
empéchera pas de la recommencer
500 fois !

Deuxiemement, on peut vouloir
faire des dessins issus de formes
mathématiques. C’'est un domaine
qui, jusque-la, était exclusivement
réservé aux programmeurs. Ce qui
est dommage, c’est de constater

qu'il existe d’excellents graphistes et
d’excellents programmeurs de gra-
phismes, mais que ceux-ci ont beau-
coup de mal a mettre leurs efforts en
commun, tout simplement parce
qu’ils n’utilisent pas les mémes
outils.

Les autres ennuis découlent pour la
plupart des deux premiers. Un gra-
phiste va par exemple créer un logo,
et, dans le but de faire une anima-
tion, chercher a le faire se déplacer
sur l’écran, en trois dimensions
pourquoi pas, et sauver chaque
position intermédiaire dans un
fichier. Le déplacement, c’est plus le
boulot d’un infographiste connais-

dienne des graphistes, ARexx
s’impose comme la solution de
choix. Nous allons donc créer
quelques petits fichiers scripts
ARexx, qui vont enfin nous libérer
du sale boulot. La premiére chose a
faire, ’est de voir si tout fonctionne
correctement. Il faut donc installer
ARexx, lancer DigiPaint et exécuter
un programme ARexx qui “fasse
quelque chose de visible”. La docu-
mentation de DigiPaint nous donne,
parmi toutes les fonctions dispo-
nibles, la commande Clrs qui efface
I'écran. Nous allons donc éditer un
petit programme d’effacement
d’écran. Et hop ! Le voici :

‘Clrs’

/* Effacement de I'écran DigiPaint avec ARexx i
address ‘DigiPaint’ /* Nom du port DigiPaint */
/* Effacement de I’écran */

sant bien les problemes de perspec-
tive, qui va calculer chaque position
de 'objet. Mais le hic, c’est que les
positions devront étre placées une a
une dans DigiPaint, et 'infographis-
te ne sera pas tres utile, alors qu'il
sait comment programmer un tel
déplacement tres facilement.

Pour tirer enfin un trait sur ces
tristes vicissitudes de la  vie quoti-
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Avant de continuer plus loin dans
notre découverte d’ARexx, il serait
bon que ce programme fonctionne
chez vous aussi bien que chez moi.
La premiere chose a se demander si
ca ne marche pas, c’est si ARexx a
été correctement installé. Pour cela,
il suffit d’ouvrir une fenétre CLI ou
Shell, d’insérer la disquette ARexx
en DFO : et de taper la ligne

Execute DF0 :Start-ARexx. C'est

peut-étre un peu fastidieux a la
longue, mais c’est une facon sure de
faire fonctionner ARexx, meéme,
quand il n"a pas été installé correcte-
ment. Si vous connaissez bien le
CLI, vous pouvez installer ARexx
sur votre disque dur avec le pro-
gramme Install-Arexx, et exécuter
Start-ARexx de votre Startup-
Sequence, en n'oubliant pas aupara-
vant de placer l’assignation
suivante :

Assign ARexx Disk : SYS :

dans votre Startup-Sequence. Le
programme ci-dessus devra avoir
6té saisi sous un éditeur de textes
comme Ed ou MEmacs. Appelez-le
EffaceEcran et lancez-le depuis le
CLI avec la commande :

rx EffaceEcran

Pour le lancer depuis le Workbench,
il faut lui créer une icéne comme
celles que l'on trouve dans le réper-
toire Examples de la disquette
ARexx. Voici la ligne de commande
du CLI qui vous permettra de le
faire :

qu’il utilise un port pour chaque
programme avec lequel il est censé
fonctionner. DigiPaint, quand il est
lanceé, nomme son port DigiPaint
tout simplement. Par contre, si vous
I'avez renommé DigiPaint3 ou Digi-
Paint-III, le nom de son port sera
modifié en conséquence. La premie-
re ligne nous a servi a indiquer le
nom du port de DigiPaint :

address ‘DigiPaint’
/* Nom du port DigiPaint */

La seconde ligne vous permet
d’effacer I'écran de DigiPaint : c’est
l'instruction Clrs. Il faut absolument
la placer entre quotes, sinon vous
étes cuit. DigiPaint ne comprend
que les instructions de quatre lettres
dont la premiere est une majuscule,
c’est pour cela qu’il faut faire tres
attention en tapant son programme.

Entrons maintenant dans le vif du
sujet : vous avez lancé DigiPaint,
créé le fichier ARexx, vous l'avez
lancé et I’écran s’est effacé comme
par magie ! Comment ? Ah oui, il
fallait qu’il y ait quelque chose des-

Copy DFO :Examples/Marquis.info to EffaceEcran.info

Ensuite, il vous faudra éditer le
fichier .info en sélectionnant Info
dans le menu Workbench, suppri-
mer tous les Tool Types en appuyant
sur DEL a chaque fois, et pour finir
sauver l'icéne. Apres, si tout va
bien, le programme s’exécutera nor-
malement.

Il existe une autre possibilité pour
que ce programme ne marche pas,
c'est le nom du port ARexx de Digi-
Paint. En effet, pour qu’ARexx fonc-
tionne avec DigiPaint, il a besoin de
connaitre son port. Un port est une
sorte de boite aux lettres, qui permet
aux programmes de I’Amiga de dia-
loguer entre eux et aussi avec le sys-
teme. Le principe d’ARexx est basé
avant tout sur ces ports, c’est-a-dire

sus pour qu’il s’efface. Maintenant
nous allons faire une jolie ligne bleu
sur I'écran :

tionne la cé)ul_eur numéro 14 (en
hexadécimal, 14 s’écrit e). ‘Bsmo’
sert a choisir le mode trait continu et
les trois commandes suivantes ser-
vent a tracer le trait bleu (joli
d’ailleurs, n’est-ce pas ?). A vous
maintenant de donner vie a vos
délires les plus fous, en fouillant un
peu la liste des instructions ARexx
de DigiPaint dans 1'annexe C de la
documentation. Le mois prochain, je
vous montrerai comment program-
mer des dégradés, des cercles et
peut-étre méme plus, qui sait ? En
attendant, essayez toujoursnotre
dernier programme...

Patrick Solar

LE LUNDI, LA SERIE (TF1)
LE MARDI, DECHAVANNE (TF1)
LE MERCREDI, SACREE
SOIREE (TF1)

LE JEUDI, LE FEUILLETON (TF1)
'LE VENDREDI,; AVIS
DE RECHERCHE (TF1)

LE SAMED]I, SEBASTIEN
C'EST FOU (TF1)

LE DIMANCHE, DIMANCHE
MARTIN (A2)

HEUREUSEMENT, IL N'Y A
PAS QUE LA TELEVISION...

/* Jolie couleur bleue (couleur numéro 14) */

/* Poser le crayon en 100 100 */
/* Déplacer ]e crayon 50 50 */

/% Une jolie ligne bleue avec ARexx */ i
address ‘DigiPaint” /* Nom du port DigiPaint */
‘Cbx0’ /* Couleur noire */ :
‘Clrs’ /* Effacement de 1'écran */

‘Cbxe’

‘Bsmo’ /* Traits joints */

‘Pend’ 100 100

‘Move’ 50 50

‘Penu’ /* Lever le crayon */

Toutes les instructions apres address
ne sont pas des instructions ARexx
mais de DigiPaint. Cbx0 sert a choi-
sir la couleur numéro 0 (la plus a
gauche sur la palette). Cbxe sélec-

/* A bient6t */

‘Cbhx0’ /* Couleur noire */
‘Clrs’ /* Effacement de I'écran */
‘Cbxe’ /* Jolie couleur bleue (No 14) */
|| “Txbt’ )
‘Tvar’” A bientot”
“Tstr’
‘Pend’ 100 100  /* Poser le crayon en 100 100 */
‘Penu’ /* Lever le crayon */

address ‘DigiPaint’ /* Nom du port DigiPaint */

HEUREUSEMENT
7 JOURS SUR 7

ILY A
3615

STMAG




EH BIEN CHANTONS MAINTE-
NANT!

Le probleme majeur provient de la
transcription d’une partition en
information numérique a destina-
tion du processeur sonore. 5i la
gamme chromatique n‘a plus de
secret pour vous, la puce musicien-
ne ne parle que le hertz. Ce langage,
il faut l'avouer n’est pas le plus
naturel qui soit pour pousser la
chansonnette, et DO, RE, MI, FA,
SOL, LA, SI se transforme en une
série barbare de fréquences. Essayez
donc de chanter juste avec 261.624,
293.664, ..., 493.880. Apres cette
bréve description du probleme,
vovons la syntaxe de I'instruction:

SOQUND
t'réquence,duréel,volume[,canal]]

Il serait beaucoup plus naturel
d’avoir une syntaxe du type :

SOUND note,...

Pourquoi ne pas s'adapter a la syn-
taxe tout en conservant nos bonnes
vieilles notes, il suffit d“introduire
une fonction @frequence a laquelle
on passerait comme parametre la
note a jouer et qui retournerait la
fréquence corespondante :

(Elle ne correspond pas a une fonc-
tion prete a I’emploi, mais seule-
ment a une structure de program-
mation que vous devrez finaliser
afin de l'utiliser).

FUNCTION frequence(note$)
SELECT note$
CASE DO1
RETURN 32.703

CASE DO3
RETURN 130.812

CASE DO#3
RETURN 138.592

Apres les bavardages incessants de SAY avec sa comparse
TRANSLATE, précédemment abordés dans cette méme
rubrique, une petite mélodie nous ferait le plus grand bien. Le
GFA Basic posséde une instruction sonore peu pratique d
utiliser en regard des possibilités sonores de I’Amiga avec
laquelle on parvient malgré tout a obtenir des effets

intéressants.

CASE RE3
RETURN 146.832
CASE RE#3
RETURN 155.564
CASE MI3
RETURN 164.812
CASE FA3
RETURN 174.616
CASE FA#3
RETURN 184.996
CASE 50L3
RETURN 195.996
CASE SOL#3
RETURN 207.652
CASE LA
RETURN 220.000
CASE LA#3
RETURN 233.080
CASE 5I3
RETURN 246.940

CASE SI8
RETURN 7902.080
ENDSELECT
ENDFUNCTION

Cette méthode est trés lourde et une
autre plus fine existe : pour passer
d’un octave a l'autre, il suffit de
diviser ou de multiplier par deux les
valeurs de base de la quatrieme
octave (choisie arbitrairement avec
le LA international correspondant a
440 Hertz ou tonalité du téléphone)
pour obtenir les notes équivalentes
dans les octaves inférieurs (divisions
successives) ou dans les octaves
supérieurs (multiplications succes-
sives). Le codage d'une note
contient la durée, la hauteur, 1'octa-
ve et 'altération éventuelle. Par une
simple séparation de la hauteur de
la note, on peut obtenir la fréquence
de base sur la premiére octave (plus
pratique a utiliser pour les calculs
que la quatrieme octave : il ne reste
que des multiplications). En multi-
pliant par la valeur de l'octave, on
obtient la fréquence exacte. Voila | A
vous de jouer, cherchez un peu et
vous aboutirez a une fonction géné-
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rale de son, qui sera exposée dans le
prochain numéro!

Si par miracle, vous récupérez un
fichier contenant les fréquences
d’une mélodie, vous pourrez vous
servir directement de l'instruction
SOUND comme avec cette musique
en provenance du monde PC, que
vous trouverez en encadré. Un pseu-
do accompagnement de basse est
composé automatiquement, en divi-
sant les fréquences originales, et en
diminuant le volume.

Franck Lelaidier

FOR i%=1TO 2
RESTORE
REPEAT
READ frequence,duree
SOUND frequence/ 8,duree*50/22,44,0
SOUND frequence/ 4 duree*50/22,44,1
SOUND frequence/ 2, duree*50/22,44,2
SOUND frequence,duree*50/15,88,3
UNTIL frequence=2083 AND duree=1.9
NEXT i%
END
DATA 1810,2,2660,2,2083,2
DATA 1562,2,1315,2,1015,2
DATA 1315,2, 1562,2,1315,2
DATA 1562,4,1760,2,1315,6
DATA 1562,2,2260,2,2083,2
DATA 1562,2,1315,2,1050,2
DATA 1315,2,1562,2,1315,2
DATA 1562,2,2083,2,1984,2
DATA 2358,6,2083,2,2660,4
DATA 3125,2,2660,4,2083,2
DATA 2660,2,2083,6,1562,6
DATA 1760,2,2660,4,3125,2
DATA 2660,4,2083,2,2660,2
DATA 2083,2,1562,2,2083,2
DATA 2083,2,1984,6,2083,2
DATA 2660,2,2083,2,1562,2
DATA 1315,2,1050,2,1315,4
DATA 1562,2,1315,2,1562,4
DATA 1760,2,1315,6,1562,2
DATA 2660,2,2083,2,1562,2
DATA 1315,2,1050,2,1315,2
DATA 1562,2,1315,2,1562,2
DATA 2083,2,1984,2,2358,6
DATA 2083,1.9

DISQUE DUR...

Le Captain Bug est de retour,
et il n'a pas fait le
‘déplacement pour rien.
Saviez-vous que l'on pouvait
‘accélérer le disque dur géré
par la carte passerelle A2088
"2 Non ? Eh bien aujourd’hui,
‘woici comment procéder...

‘Vous avez sfirement remarqué
‘comme moi, la relative lenteur des
‘acces disque, lorsqu’on travaille
‘avec la partition Amiga d'un disque
‘dur gérée par la carte PC. En effet,
‘Commodore ne propose que la com-
‘mande DJMOUNT pour gérer la
‘partition Amiga, ce qui ne nous per-
‘met pas, par exemple, d’allouer le
‘nom d’unité logique (DHO :, FHO :,
'DH1 :, etc.) que I'on désire pour son
‘disque dur. Il en est de méme pour
‘différents autres parametres. Cepen-
‘dant, il existe une alternative qui
‘permet de choisir le nom d'unité
Jogique et d’accélérer le taux de
transfert réel (jusqu'a 5 fois) entre le

‘disque Janus et la partie Ar:iga.
‘Pour cela, nous n’allons plus utiliser
l'ordre DJMOUNT, mais créer au
\contraire une Mountlist spécifique a
la partition Amiga du disque dur

Janus. Pour modifier votre Mount-

list, procédez comme suit :

1- Utilisez 1’éditeur ED qui doit se

‘trouver dans le répertoire C : de
‘votre copie du Workbench qui sert a
‘booter le systeme.

‘Tapez :

ED Devs/Mountlist

2- Tapez les lignes suivantes :

DHO :
Device = jdisk.device
FileSystem = :FastFileSystem
Unit=0
Flags =0
Surfaces = x
BlocksPerTrack = xx
Reserved =2
Interleave = x
LowCyl =0
HighCyl = xxx
Buffers = 30
GlobVec = -1
BufMemType = x
Mount =1
DosType = 0x444£5301
StackSize = 4000

#

Nous allons maintenant remplacer
les “x” par les parametres appro-
priés.

Surfaces :

Indiquez le nombre de surfaces que
comporte votre disque dur (cela
figure dans la documentation du
disque).

BlocksPerTrack :

Cela dépend du contréleur utilisé,
mais l'information doit figurer dans
la documentation fournie par le
constructeur (17 pour un contréleur
MEM, et entre 26 et 31 pour un
contrdleur RLL).

Interleave :

Dépend du facteur d’entrelacement
choisi lors du formatage bas niveau
du disque (en général 5).

HighCyl :

Pour connaitre précisément le
numéro du cylindre de fin, utilisez
l'utilitaire PerfA du domaine public,
ou alors, du co6té PC, faites FDisk
pour visualiser I'état de la partition
Amiga, et retirez trois au nombre de
cylindres indiqués. Exemple : 310
cylindres utilisés moins trois, ce qui
nous donne HighCyl = 307.

BufMemType :

Mettez 5 si vous possédez de la
“FastMem” (c’est-a-dire une exten-
sion mémoire) ou 3 pour ceux qui
n’‘ont que de la “ChipMem”.

3- Faites Esc x et voila la nouvelle
Mountlist sauvée.

4- 11 ne vous reste plus qu’a “rese-
ter” et lorsque la partition est
montée, formater le disque en FFS.

Consultez le tableau ci-contre pour
comparer les vitesses, et vous verrez
que cette maniere de procéder per-
met de remédier en grande partie a
la lenteur des acces disque, et sur-
tout d’économiser l'achat d'un
disque plus rapide.

Dominique Leblanc

Opérations

Disque Janus
avee DJMOUNT FFS

Disque Janus
avec MOUNT DHO:

Accés en lecture

46 accés/sec

58 acces/sec

Création de fichier 9/sec

9/sec

Effacement de fichier | 15/sec

15/sec

Vitesse de Lecture/

Ecriture avec un buffer

Buffer 512 octets

lec:18735 octets/sec
écr:19615 octets/sec

lec:20810 octets/sec
écr: 18340 octets/sec

Buffer 4096 octets

lec:18735 octets/sec
écr:19735 octets/sec

lec:82456 octets/sec
écr:59220 octets/sec

Buffer 8192 octets

lec:18735 octets/sec
écr:19735 octets/sec

lec:85847 octets/sec
écr:61103 octets/sec

Buffer 32768 octets

lec:19245 octets/sec
écr:19735 octets/sec

lec:102306 octets/sec
écr: 65430 octets/sec
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Présentation et mise en route

| Chacun des packages comprend 2
disquettes (le logiciel et une disquet-
te d’exemples) et une documenta-
tion, trés compléte mais malheureu-
sement en anglais. Que cela ne vous
arréte pas, les deux programmes
sont suffisamment conviviaux pour
que vous puissiez vous débrouiller
(presque) tout seul.

Si vous possédez un disque dur, il
vaut bien slir mieux y installer les
deux logiciels, mais ce n’est pas
- indispensable, étant donné qu’a
chaque lancement, vous aurez
besoin de la disquette originale, qui
contient la sacro-sainte protection.
Chaque disque contient un certain
nombre d'utilitaires assez pratiques,
que vous aurez la joie de découvrir
par vous-méme, parce que sinon je
n’aurais jamais assez de place pour
vous expliquer I'essentiel...

LE SEQUENCEUR

Configuration du synthétiseur

Attribuez les instruments qui vous
serviront a composer votre morceau
aux 16 canaux Midi. Un petit conseil
: attribuez toujours les percussions
au canal 16.

Configuration du séquenceur

Une fois le programme chargé, vous
arrivez en track mode. Repassez
dans le menu principal en cliquant
sur exit et cliquez sur set options.
Attribuez le canal 16 aux percus-
sions (option drum channel), puis
retournez en track mode. Avant de
commencer a composer, il reste une
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KEYBOARDMAN

A une époque oit le moindre clavier bas de gamme possede une
1! interface MIDI, il devenait impensable que I’Amiga ne se mette
pas a la page en matiére de séquenceur. C'est chose faite, et
bien faite, avec KCS Level II et Copyist Professional de Dr T's

option a mettre en place. Si vous
avez un synthétiseur multitimbral,
ce qui est maintenant le cas de la
plupart des synthétiseurs moyen de
gamme, pas besoin de vous creuser
la cervelle, ca marche tout seul. 5i ce
n’est pas un synthétiseur multitim-
bral, ou qu’il est raccordé a d'autres
modules (expander, drum machine,
etc.), cliquez sur l'option Midi
merge. Vous pouvez a présent com-
mencer a COmposer.

Composition d'un morceau

Le séquenceur fonctionne de la
maniere suivante : on commence par
enregistrer les différentes pistes
(tracks), puis on les organise en
séquences (sequences, ben oui, ¢a se
dit pareil) et enfin on inclut les
séquences dans une chanson (song).
Pour ce faire, on dispose de trois
modes d’édition : open mode
(séquences), track mode (pistes) et
song mode (chanson). Commengons
donc par le commencement : le track
mode.

Enregistrement en Track Mode

L'option BPM vous permettra de
sélectionner le tempo. Par défaut les
mesures sont a 4 temps, mais ce
parametre pourra étre modifié par la
suite. Cliquez ensuite sur Record,
sélectionnez le premier instrument
sur votre synthétiseur, et vous étes
prét a démarrer. Attention, I'enregis-
trement démarre a la premiére note
jouée. Si vous n’étes pas trop stir de
vous, laissez quelques mesures
blanches, il sera possible de les
détruire par la suite. Une fois la
piste enregistrée, vous avez deux

Amiga

ossibilités : cliquer sur stop, et
l'enregistrement s’arréte a I’endroit
exact ot vous vous trouviez, ou
appuyer sur F10, auquel cas le
séquenceur compléte la mesure en
cours par des silences, pour obtenir
un compte de mesures juste, et
boucle sur le début. On passe ensui-
te en track 2. Méme motif, méme
punition. Choisissez l'instrument
qui vous intéresse sur le synthéti-
seur, et c’est reparti pour un tour. 5i,
saisies d’un trac soudain et lanci-
nant, vos mains trempées de sueur
dérapent sur le clavier et font une
grosse bétise, pas de probleme : cli-
quez sur re-record et vous pourrez
réenregistrer la piste en cours
depuis le début. Attention : si vous
youlez réenregistrer une piste, ne
diquez pas sur stop, le séquenceur
passerait a la piste suivante. Répétez
llopération jusqu’a obtenir la caco-
phonie de votre choix. Bon d’accord
on ne frappe pas, je voulais dire,
jusqu’a obtenir I'oeuvre d’art pour
laquelle vous avez travaillé si dure-
ment.

Edition des pistes (Open Mode)

Bien que le programme posseéde un
métronome, il semble peu probable
que le morceau que vous avez com-
posé soit parfaitement “carré”, sur-
tout si, comme moi, vous ne possé-
dez pas de drum machine, et que
vous entrez vos percussions manu
musiciani (non, ¢’est pas un copain
corse, c’est du latin!). Pour corriger
tes petits problémes, donc, on dis-
pose d'un mode d’autocorrection.
Cliquez sur transpose/auto. Une
fenétre d’options va apparaitre.
Choisissez auto-correct, et entrez la
valeur de référence. Par exemple, si
vous voulez que toutes les valeurs
de la piste drums soient des mul-
liples de 6, entrez 6. Cliquez ensuite
sur OK, et la piste est autocorrigée.
Donc, rien de plus facile. S'il y a des
Notes indésirables, vous pouvez cor-
tiger en “full editing”, c’est-a-dire
directement dans la fenétre. Chaque
Note correspond a un événement
levent). Sélectionnez la ou les notes
qui vous intéressent, et modifiez-en
les valeurs. Vous pouvez agir sur
leur vélocité et leur durée. En ce qui
toncerne le tempo de la note (time),
il est normalement modifié par auto-
torrect, ’est plus rapide et plus str.

Pour changer de piste, cliquez sur le

--& i
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numéro de piste qui vous intéresse
dans la grille du bas. Pour entendre
le contenu d’une piste, cliquez le
bouton de droite. Pour arréter
I"écoute, cliquez celui de gauche.
Bien siir, toutes les options couper-
coller traditionnelles sont présentes
et treés puissantes. La documentation
étant (pour une fois) assez claire a ce
sujet, nous ne nous étendrons pas
trop. En revanche, il existe un “mas-
ter edit” extrémement complet, mais
aussi extrémement complexe, qui
pourra servir a des professionnels,
mais dont 'amateur se passera aisé-
ment. Continuons donc a organiser
notre caco... pardon, oeuvre d’art.

Organisation des pistes en
séquences

Repassez en track mode. Admettons
que vous ayez enregistré 8 pistes. La
séquence 1 comprendra les pistes 1,
3, 4 et 6. Positionnez-vous sur la
piste 2. Cliquez sur mute. Le “play”
initial devrait étre remplacé par
“muted”. Répétez l'opération sur les
autres pistes que vous ne désirez
pas inclure. Puis passez en Open
Mode et sélectionnez I'option copy
track to sequence. Un sous-menu
apparait. Vous voyez une option
include muted tracks. Choisissez-la
si vous n’étes pas str de votre orga-
nisation. Les muted tracks seront
incluses, mais ne seront pas resti-
tuées a 1'écoute. Repassez en track
mode et répétez I'opération pour les
séquences suivantes : sélection des
pistes et copie dans une séquence. Il
ne reste plus ensuite qu’a organiser
les séquences en song.

Organisation des séquences en
chanson

C’est a peu pres le méme principe.
Sélectionnez la piste qui vous inté-
resse, passez en song mode et sélec-
tionnez copy sequence to song. Vous
pouvez également définir le nombre
de fois qu’une séquence sera répé-
tée. Organisez votre song comme

. vous l'entendez, et passez a I'étape

suivante : la sauvegarde.

Sauvegarde d’un morceau

Vous avez plusieurs possibilités, sui-
vant, toujours, que vous étes sur de
vous ou non. L'option la plus sure
est de sauvegarder en .ALL. Cela a
pour effet d"inclure dans le fichier
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absolument tout, de la piste a la
chanson. L'extension .SEQQ sauve-
gardera comme son nom l'indique,
une ou plusieurs séquences, avec les
pistes qui s’y rapportent. L'option
TRK ne prendra en compte que les
48 pistes et les options qui s’y rap-
portent, sans plus d’organisation.
L'option .SNG sauvegardera une
chanson. I'intérét d’une telle hiérar-
chisation est qu’on peut, par
exemple, fusionner plusieurs
fichiers .SNG dans un fichier .ALL,
et réorganiser ensuite le tout dans
un seul et unique fichier .SNG. Les
fichiers .ENV sont des fichiers
d’environnement, qui comprennent
notamment les parametres concer-
nant le réglage des options par 1'uti-
lisateur. Le fichier .ENV est généreé
automatiquement si vous sauvegar-
dez en .ALL. Si un fichier
DEFAULT.ENV se trouve sur la dis-
quette programme, c’est celui-ci qui
sera chargé lors de la mise en route
du programme.

A présent que le morceau est com-
posé, sauvegardé, et toutes sortes de
choses, il va falloir envoyer les parti-
tions de votre oeuvre a toutes les
maisons de disques du monde et de
ses environs proches. Or, amateurs
et professionnels sont unanimement
d’accord, c’est ici que ¢a devient
moins drole. Quand on a un mor-
ceau sur 3 voies, ca peut aller. Mais
quand il faut restituer 16 voies, en
trois clefs différentes, et que le solfe-
ge fait parfois défaut... on lit la suite
et on seche ses larmes...

THE COPYIST

Bien que moins “touffu” que KCS,
The Copyist est tout de méme tres
complet. Nous allons vous le mon-
trer tout a I'heure... The Copyvist gere
plusieurs types de fichiers :

.ME : ce sont les fichiers qui contien-
nent effectivement les partitions des
morceaux que vous avez COmposes;
leurs anciennes versions sont auto-
matiquement générées en .BAK;
.MAC : ce sont des fichiers de
macros, qui contiennent une série de
commandes ou de séquences pre-
programmees;

.EPS et .HPL : ce sont des fichiers de
fontes utilisés respectivement pour
les imprimantes Epson et HP Laser-
jet; '

USR : fichiers utilisateur pour les
symboles spéciaux créés par vos
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soins;

ALL : fichiers créés par KCS;

MID : fichiers MIDI standard non
nécessairement générés par KCS.

Mise en route

Une fois le programme charge, vous
devez voir apparaitre une fenétre de
configuration vous demandant le
répertoire de travail, le répertoire
dans lequel se trouve le programme
et la résolution dans laquelle vous
désirez travailler. Je vous conseille
fortement de travailler en interlace.
C’est assez stable et au moins on
voit ce qu’on fait.

Conversion d'un fichier KCS en
Stream File

Le stream file est un fichier tempo-
raire généré par The Copyist a partir
d’un fichier .ALL de KCS. Pour
créer ce fichier, rien de plus simple.
Choisissez le menu import, sélec-
tionnez le fichier .ALL qui vous inté-
resse et chargez-le. Une fenétre de
configuration va alors apparaitre.
Elle vous demande notamment com-
bien de mesures vous désirez mettre
par ligne (apres plusieurs essais, 4
mesures par ligne me semblent étre
une bonne valeur moyenne), dans
quelle clef chaque piste doit étre
transcrite, le rythme de la partition,
le nombre d’altérations, etc. Cliquez
sur OK, et vous avez fait la moitié
du travail.

Conversion d'un Stream File en
.ME

Choisissez l'option read stream file.
Une fois encore, un menu va appa-
raitre. Paramétrez les options qui
vous intéressent et cliquez sur OK.
Et 12, le miraaaaaaaacle s’accomplit
devant vos petits zyeux zéberlués :
la partition apparait, page par page

| :
e =

et est sauvegardée dans un fichier
.ME. Attention, les fichiers .ME
prennent de la place. Pour une chan-
son d’environ 2 minutes sur 6 pistes,
comptez 140 Ko.

Possibilites d’édition

Bien entendu, The Copyist ne sert
pas seulement a convertir des
fichiers KCS en partitions. Il vous
permettra aussi de composer votre
propre partition, ou de modifier une
partition existante. Le module édi-
tion est trés puissant et comprend
les options habituelles de couper-
coller, copie et autres crafougnot-
teurs a azimutage variable. Vous
pouvez par exemple inclure des
nuances, si la partition doit étre
jouée par d’autres personnes. Vous
pouvez également créer vos propres
symboles compris de vous seul.
Mais dans tous les cas, le principal
intérét du programme réside tout de
méme dans la transcription de
fichiers Midi en partitions. Le gain
de temps est considérable et la
marge d’erreur de transcription
extrémement réduite, sachant que
I'import de fichiers Midi File, selon
leur provenance, ne fonctionne pas
dans tous les cas de fagon standard.

CE QUE J’EN PENSE

J’ai fait 1’essai des deux logiciels,
alors que j'étais en train de travailler
sur une musique de court métrage.
J'ai donc remplacé le séquenceur
interne de mon synthétiseur par
KCS, sans trop de conviction au
début. Je dois avouer que la surprise
a été plutot agréable. D’habitude, il
faut un certain nombre de connais-
sances en MIDI pour mettre en
oeuvre ce genre de programme. Or,
au bout d’une petite heure, je maitri-
sais a peu pres correctement les
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fonctions de base, ce qui est essentiel
quand on n’a pas trop le temps de se
plonger, des heures durant, dans des
lectures de documentation. La resti-
tution du son est on ne peut plus
claire, puisque ’Amiga se contente
de renvoyer les pistes enregistrées
au synthétiseur. Ma principale crain-
te était qu’a plus de 6 pistes, le mor-
ceau commence a ressembler a une
sorte de fouillis inaudible. Ca n’a
pas été le cas. De plus, comme le
volume de chaque piste est réglable,
les possibilités de nuances sont infi-
nies. En revanche, lorsque j'ai voulu
avancer un peu, et voir notamment
a quoi ressemblait le Master Edit, ca
n’a pas été la méme chose. Pour pro-
fiter de la puissance de ce module, il
faut de réelles connaissances musi-
cales et techniques. Je pense qu’il
constituera un excellent complément
pour un professionnel de la compo-
sition.

La surprise est venue au moment
d’utiliser The Copyist. La mise en
oeuvre est vraiment facile, et quelle
joie de voir la partition se former
dans les différentes clefs, sans aucu-
ne faute, et avec un gain de temps
majeur!

Sur l'ensemble des deux pro-
grammes, je n‘ai pas rencontré de
difficulté majeure, a part la com-
plexité de certains modules de KCS.
Pour résumer, je dirais que la pério-
de de prise en main serait d’environ
deux jours pour un amateur, et une
semaine pour un professionnel qui
désirerait exploiter pleinement les
possibilités des logiciels. Dans tous
les cas, je pense que KCS et The
Copyist méritent tous deux de figu-
rer dans la logitheque des musiciens
utilisant des appareils MIDL

Amiga

PLUS SOR LE GUR

...Une rubrique HARD qui devient de plus en plus “soft”,
puisque nous allons nous intéresser aujourd’hui au “Guru” de
l"’Amiga, personnage légendaire dont la rencontre -si elle ne
s’est pas déja faite- arrive un jour ou l'autre a tout utilisateur

de cette merveilleuse machine.

Qui n’a pas été, a un moment ou a
un autre, présenté au “requester”
suivant :

Software error - task held
Finish ALL disk activity
Select CANCEL to reset/debug

" Et quand vous cliquez sur CAN-

CEL, la non moins célebre boite
noire et rouge apparait avec le mes-
sage de “Guru Meditation” :

comprendre quelque chose, a tra-
vers ces chiffres apparemment sans
signification. En fait, le nombre utili-
sé dans son entier peut servir d’aide
au débuggage, pour les personnes
qui développent sur Amiga. Frag-
menté en plusieurs parties, le numé-
ro de Guru peut étre utilisé pour
déterminer d’oli provient le proble-
me. Les tableaux qui accompagnent
cet article, vous donneront les infor-
mations nécessaires pour décoder ce
nombre donné par le Guru. Pour
illustrer le fonctionnement de cette

Software Failure. Press Left Mousse Button to Continue.

Guru Meditation #00000004.00C3F9AS8

L'utilisateur moyen ignorera ces
messages, qui lui sembleront dénués
de tout intérét, et préférera “reseter”
son ordinateur en cliquant avec le
bouton gauche de la souris. Certains
iront méme jusqu’a faire une colere,
pensant que leur Amiga et son sys-
téme d’exploitation sont complete-
ment buggés. Le Guru aurait-il été
créé, par les concepteurs de notre
machine préférée, dans le but de
faire une plaisanterie de mauvais
gott, ou donne-t-il en fait, a I'utilisa-
teur, quelques sortes d’informations
sur les états d’ame de sa machine?

QOui! Ce sont bien des informations
que nous donne le Guru, apres sa
meéditation, via cette boite d’alerte.

Le Guru essaie bien de nous faire

méthode de décodage, nous allons
essayer de comprendre l'exemple

suivant, en nous aidant des
tableaux.
#01000009.00C01570

Tout d’abord, nous allons partager
ce nombre en quatre parties :
01/00/0009/.00C01570

La premiere partie du nombre (01)
nous indique de quelle “device”,
“library” ou “resource” provient
I'erreur. Il existe une vingtaine de
ces “devices”, libraries”, etc., listés
dans le tableau “Subsystem ID
Codes” qui accompagne l'article. La
recherche de la valeur (01) nous dit
que 'erreur est apparue pendant
l'utilisation de I'EXEC library. Le 0,
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au début du nombre, indique une
erreur avec sauvetage “recoverable
error”, c'est-a-dire qu’il serait pos-
sible de continuer a utiliser le syste-
me apres cette erreur. Toutefois, cela
nécessiterait un équipement et des
connaissances précises concernant le
débuggage. Si le premier chiffre
avait été un 8 ou une valeur supé-
rieure, alors il n’y aurait aucun
espoir de remettre le systeme en
route.

Généralement, les erreurs fatales au
systéme se contenteront de provo-
quer l"apparition d’un écran com-
pletement noir, alors que les erreurs
récupérables provoqueront le dépla-
cement de l'écran vers le bas, pour
laisser apparaitre la boite d'alerte.

01/00/0009/.00C01570 ~ = = =~ °

La deuxieme partie de notre nombre

(00) nous donne le code général

d’erreur. Les sept possibilités de

code sont listées dans le tableau

“Code Général d’Erreur”. Dans le

cas qui nous intéresse, aucun code

général d’erreur n’est applicable,
d’ou la valeur (00).

01/00/0009/.00C01570

La troisieme partie du nombre nous
précise le numéro spécifique de
I'erreur qui est survenue, ou si vous
préférez, ce qui n’a pas fonctionné
correctement. Notre exemple
contient (0009), a savoir que dans
I'EXEC library, il y a eu un Double
Appel de Free. Et c’est mal!

01/00/0009/.00C01570

Les huit derniers chiffres nous don-
nent enfin I'adresse hexadécimale de
la tache ou du programme fautif.
Vous noterez que lors de I'exécution
répétée d’un méme programme,
cette adresse pourra étre différente.
Cela vient du fait que ’Amiga étant
une machine multitache, les pro-

grammes peuvent étre déplacés en
memoire.
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RAM LIBERARY

No Frror Erreur
08000001 Bad Segment List Mauvaise Liste de Segment
EXPANSION LIBRARY

Nt Error Erreur
0OA000001 Bad Expansion Free Expansion Mal Libérée
TRACKDISK DEVICE

No Error Erreur
14000001 Calibrate:Seek Error Seek Erreur au Calibrage
14000002 Delay:Error on Timer Wait Erreur Délai en Attente des Temporisateurs

TIMER DEVICE
~ _No Error Erreur
15000001 Bad Request Demande Erronée
15000002. Bad Supply Réponse Erronée
DISK RESOURCE

No Error Erreur
21000001 Get Unit:Already Has Disk Get Unit a déja la Disquette
21000002 Interrupt:No Active Unit Interruption:Pas d’Unité Active
BOOTSTRAP

No Error Errewur
30000001 Boot Code Returning an Error | le Boot Code Renvoie une Erreur

sonne pouvait s'asseoir et méditer.
Durant la méditation, la personne se
balancait sur le JoyBoard. Ainsi,
c’est de ce bureau d’étude qu’est
sortie I'expression que 1'on connait
aujourd’hui, car le fait de tomber

par terre ou de perdre 1’équilibre
était appelé une “Guru Meditation
Error”.

Cette phrase avait fait mouche, et le
Guru devint partie intégrante du

#00000005.00C45688
00 erreur CPU TRAP

00 pas de Classe d’erreur
0005 Division par Zéro

#81000009.00C3EC96

00 Pas de Classe d"erreur
0009 Double Appel de Free

QUELQUES EXEMPLES DE GURU

00C45688 pour le programme situé en $C45688

81 Erreur Fatale dans 'EXEC library

00C3EC96 pour le programme situé en $C3EC96

#31038009.48454C50
31 probléme au niveau du Workbench
03 causé par une erreur lors d’un OpenLibrary

8009 apparemment un Double Appel de Free
48454C50 mais I’Amiga écrit “"HELP” en hexadécimal
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systeme d’exploitation. La rumeur
dit que Commodore a insisté pour
changer le nom du Guru. Mais les
menaces de démission que faisaient
planer les concepteurs de I’ Amiga, si
quoi que ce soit était modifié, ont eu
raison des requétes de Commodore.
Finalement, le Guru avait trouvé sa
place.

ET POURTANT

Toutefois, le Guru retrouvera bientot
sa liberté et disparaitra de 1’Amiga,
puisque certains ont annonce son
éradication dans la version 1.4 du
Workbench... Il aura vécu cing
longues années, passant au travers
des versions 1.1, 1.2 et 1.3, pour dis-
paraitre dans les méandres de la 14,
qui a été entierement remaniée par
Commodore. Mais en fait, pour ses
amoureux et ses nostalgiques, il sera
toujours présent dans le systeme et
tout un chacun pourra le “mettre en
oeuvre” a nouveau si, décidément,
sa disparition entraine trop de souf-
frances affectives...

Jean-Michel Delor

Le mois dernier, nous avons vu trés schématiquement que le
coeur d'un Amiga (68000, Circuit COPPER et consoeurs)
utilisait pour communiquer avec son environnement
immédiat (lecteur de disquettes, ports série, paralléle, etc.)
deux circuits vieux comme le monde mais diablement efficaces,
les 8520. Apres la théorie toujours un peu fastidieuse,

voyons comment ces deux circuits sont utilisés dans I’Amiga
et a quoi servent les sorties dont j’ai fait brievement mention
dans ce précédent article.

Il y a deux 8520 dans I’Amiga, et
pour simplifier, on les appellera CIA
A et CIA B (CIA pour Complex
Interface Adapter). Sur un Amiga
500, le A se trouve en haut a gauche
et le B se cache sous la nappe de fils
du lecteur de disquettes en haut a
droite. :

Chaque 8520 dispose de deux fois
huit Entrées/Sorties - en termes
techniques, on dit bus ou ports
d’E/S 8 voies. Sur les pattes PAO -
PA7 et PBO - PB7 de chaque 8520, on
peut envoyer une tension de +5V
(on appelle ¢a “mettre a 1 une sor-
tie”), supprimer la tension en ques-
tion (“mettre la sortie a 0”) ou enco-
re détecter la présence d'une tension
fournie par un élément extérieur.
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LES E/S DU 8520 DE DROITE
(CIA B)

Description

Les signaux PAQ - PA2 : ils sont
connectes a la prise Centronics de
I'Amiga. Ils s‘occupent de la gestion
des signaux de controle du port
parallele de I'Amiga (cf. ST Mag de
décembre).

PAQ : patte 2 du 8320 : signal BUSY
du port

PA1; patte 3 du 8320 : signal PAPER
OLUT du port //

PA2 : patte 4 du 8520 : signal SEL du
port

Les signaux PA3 - PA7 : ils sont
connectés a la prise série RS 232 de
I’Amiga. Ils s'occupent de la gestion
des signaux de controle de l'interfa-
ce série (cf. ST Mag de décembre).

PA3 : patte 3 du 8520 : signal \DSR
de la série
PA41 : patte 6 du 8520 : signal \CTS
de la série
PAS : patte 7 du 8520 : signal \CD
de la série
PA6 : patte 8 du 8520 : signal \RTS
de la série
PA7 : patte 9 du 8520 : signal \DTR
de la série

Tous ces signaux conduisent aux
connecteurs externes de I’Amiga. Si
on ne veut pas utiliser d"imprimante
ou de modem, on peut trés bien s’en
servir pour allumer la machine a
café le matin ou mettre en route la
bombe qui fera sauter votre reven-
deur micro.

Les signaux PB0 - PB7 : ils sont
connectés au(x) lecteur(s) de dis-
quettes. Ils s‘occupent pour I'essen-
tiel de la commande mécanique des
différents éléments du lecteur. Ils
servent aussi a sélectionner un lec-
teur donné plutét qu'un autre.

PBO : patte 10 du 8520 : signal STEP
du lecteur
PB1 : patte 11 du 8520 : signal DIR
du lecteur

Le moteur pas a pas du lecteur qui
entraine les tétes de lecture avance
d’un cran lorsqu’on active le signal
STEP sur la patte 10. La téte de lec-
ture se déplace vers l'avant ou vers

I'arriére en fonction du signal DIR
sur la patte 11. -

PB2 : patte 12 du 8520 : signal \SIDE
du lecteur -

L'ordinateur va chercher des infor-
mations sur l'une ou l'autre face de
la disquette en fonction du signal
\SIDE.

PB3 : patte 13 du 8520 : signal \SELO
PB4 : patte 14 du 8520 : signal \SEL1
PB5 : patte 15 du 8520 : signal \SEL2
PB6 : patte 16 du 8520 : signal \SEL3

La patte 13 du 8520 est reliée au lec-
teur interne, et les 14 a 16 au connec-
teur DB23 femelle a l'arriere de la
machine, celui qui permet d’utiliser
un ou plusieurs lecteurs externes.

On utilise un lecteur de disquette
donné plutdt qu'un autre en activant
le signal \SEL correspondant.
\SELO active le lecteur interne DF0;
\SEL1 le DF1, \SEL2 le DF2 et
\SEL3 le DF3.

On peut donc réaliser tres facile-
ment un free boot sur Amiga. Rap-

‘pelons qu'un free boot est un petit

montage permettant de transformer
le lecteur externe en lecteur de boot
(trés utile pour ceux qui ont un lec-
teur 5,25” externe) - voir un peu
plus loin.

PB7 : patte 17 du 8520 : signal \MTR
du lecteur

On met le moteur du lecteur de dis-
quettes en route en activant le signal
sur la patte 17 du 8520.

LES E/S DU 8520 DE GAUCHE
(CIA A)
Description

PAO : patte 2 du 8520 : gros point
d’interrogation... Ca sert sans doute
a quelque chose, mais je suis inca-
pable de dire a quoi! Je vais essayer
de me renseigner et je vous dirai ce
qu'il en est...

PA1 : patte 3 du 8520 : on allume (ou
on éteint) la LED du power en agis-
sant sur le signal de la patte 3 du
CIA A. -
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Les signaux PA2 - PAS5 : ceux-la
aussi sont connectés au(x) lecteur(s)
de disquette(s). Ils sont essentielle-
ment destinés a la détection des
états du lecteur (disquette en “Write
Protect” par exemple).

PA2 : patte 4 du 8520 : signal \DC
du lecteur

PA3 : patte 5 du 8520
\WPRO du lecteur

PA4 : patte 6 du 8520 : signal \TRKO
du lecteur

PAS5 : patte 7 du 8520 : signal \RDY
du lecteur

: signal

Le 8520 recoit le signal DC (DC pour
Disk Change) du lecteur de
diquettes quand l'utilisateur change
de disquette. Il le signale au systeme
qui agit en conséquence.

Avec \WPRO (WPRO pour Write
PROtect), le 8520 sait a tout instant
si une disquette est protégée en écri-
ture. Il peut le signaler au systeme si
besoin est.

\TRKO, c’est la détection piste 0 du
lecteur. On en reparlera dans un
article sur le fonctionnement d"un
lecteur de disquettes.

Avec \RDY (RDY pour disk ReaDY),
le 8520 est prévenu par le lecteur
qu’il est prét a envoyer ses données
(vitesse moteur correcte, tous para-
meétres OK, prét au décollage).

Les signaux PA6 - PA7 : ils corres-
pondent aux boutons de tir de vos
joysticks. C’est eux qui signalent au
8520, et par son intermédiaire, a
I’ensemble du systéeme que vous
venez de tirer sur un gros monstre
méchant blotti au fin fond de votre
machine. Que le Seigneur nous pro-
tege !

PAG6 : patte 8 du 8520 : bouton tir
manette gauche
PA7 : patte 9 du 8520 : bouton tir

- manette droite

Les signaux PB0 - PB7 : ils sont reliés
aux pattes 2 a 9 du port parallele. Ils
forment un bus // 8 voies qui véhi-
cules les données // vers l'impri-
mante, ou collecte les données pro-
venant d’un digitaliseur (voir ST
Mag de décembre).

|

Voila pour I’essentiel des signaux

véhiculés par les 8520. Avant de'

conclure, une remarque importante:
les 8520, de par leur situation geo-
graphique entre le coeur du systeme
et le monde extérieur sont des petits
étres fragiles qu'un petit rien suffit a
effrayer et -n’ayons pas peur des
mots- a faire sauter. Donc évitez de
brancher une imprimante, un
modem ou un lecteur externe sur un
Amiga en marche, vous ferez des
économies. Si toutefois mon conseil
venait un peu tard, sachez que vous
trouverez des 8520 dans toutes les

‘bonnes boutiques entre 100 et 150

FHT.

Conclusion: beaucoup de signaux
venant de l'extérieur ou allant a
I'extérieur de votre Amiga transitent
par les 8520. Ce sont des éléments

importants dans ’architecture un
peu biscornue de 1"’Amiga. Nous
avons vu la théorie, le comment ca
marche. Dans un prochain article,
nous mettrons ces connaissances en
pratique. En attendant, et pour vous
faire patienter, voici les élements
nécessaires pour monter un free
boot sur votre Amiga.

MONTAGE FREE BOOT SUR
AMIGA 500

Commencez déja par aller chercher
chez votre électronicien préféré un
support de circuit intégré tulipe 48
broches et un inter double inverseur
d’assez petite taille. Ca me laisse le
temps de piquer un petit somme.

C’est fait Bon, alors on y va: soudez
4 bouts de fil sur I'inverseur comme

E

DOUELE IMWVERSEUUR
] DE DoO=

Il

indiqué sur le schéma. Voila, vous
avez un free boot en main. Reste a le
monter.

Courage, on démonte le capot plas-
tique de son Amiga 500 (6 vis).
Maintenant, on démonte le capot
métallique qui est en dessous (4 vis
et 3 languettes métalliques). La béte
esta nu.

Repérez en haut a droite, sous la
limande du lecteur de disquettes, le
8520. 11 se cache et il a raison. Otez la
limande du lecteur et désenfichez le
8520 ! Vous devez avoir le truc en
main maintenant.

Repérez les pattes 13 et 14 de la puce
que vous avez en main et dépliez-
les. Soudez dessus les extrémités A
et B du free boot.

Soudez sur le support tulipe, a
I'emplacement des pattes 13 et 14,
les autres extrémités du free boot.
Enfichez le 8520 sur le support en
vérifiant bien qu'il ne reste aucune
patte dehors et que vous ne faites
pas de court-jus.

Mettez le support en place sur la
platine, la ou était auparavant le
8520 seul; installez l'inter ol1 vous
voulez et remontez le tout. Atten-
tion au sens. Voila, c’est fait.

Normalement, dans une position de
l'inter, tout doit marcher correcte-
ment, et dans l'autre, le DFO0 est
devenu DF1 et réciproquement.
Youpi !

Gigi

3615
STMAG
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Et voici donc, comme promis, quelques
explications sur les liens entre les
imprimantes et le Macintosh. Ceci est
évidemment d’une importance capitale, car
une fois un travail exécuté, on en veut
généralement une trace, ou méme le résultat,
et il n’y a encore rien de mieux qu'une
imprimante pour ce genre de choses!

Le gros avantage du Mac par rapport a d’autres
machines, comme les PC ou le ST, c’est qu’encore une
fois, dans le domaine des imprimantes, tout est normali-
sé d'une application a I'autre. Il faut donc toujours effec-
tuer les mémes opérations, utiliser les mémes drivers
(nous verrons ce qu’est un driver dans quelques lignes),
les mémes fontes, bref, il ne faut pas tout réapprendre
(ou méme tout acheter a nouveau), a chaque nouveau
|programme. '

Tout d'abord, il faut savoir qu’au niveau des impri-
mantes elles-mémes, il en existe de toutes sortes, de la 9
aiguilles compatible “Epson” a la laser compatible
“PostScript”, en passant par les imprimantes compa-
tibles avec personne, ou encore les 8, 18, 24, ou 48
aiguilles, plus ou moins compatibles. C’est d"une impri-
mante a l'autre que tout change, et non d'une applica-
tion a l'autre, comme je viens de vous le dire.

Pour justement arriver a rendre compatible ce qui
ne I'est pas, on passe par ce que I'on appelle en anglais
des “drivers” (draiveursse), ou en frangais des “pro-
grammes-pilotes”. Vous étes condamné a utiliser la ver-
sion anglaise, sous peine d’étre incompris de la majorité
des utilisateurs, pour qui un pilote c’est Prost ou le com-
mandant de bord de ’A320 qui s’est écrasé en Alsace il
y a déja quelque temps, et qui est désormais condamné
a voler sur les avions d'une sombre compagnie du Sud-
Est asiatique.

DRIVERS

11 existe donc une multitude de drivers d'impri-
mante, permettant chacun de faire tourner soit une
seule et unique imprimante, ou une gamme complete
d’imprimantes “compatibles” entre elles. Commencons
par les imprimantes reconnues d’office par Apple: les
“ImageWriter”, et les “LaserWriter”.

Dans la premiere catégorie, on trouve I'ImageWri- g
ter II (la I n’est plus), une gentille imprimante matriciel-
le, atteignant de 72 a 144 dpi (points par pouce), soit au §
mieux le double de la résolution de l'écran, et I'lmage- &
Writer LQ, imprimante matricielle elle aussi, mais qui i
atteint elle 216 dpi, soit le triple de la résolution def§
I'écran, et ce, plus rapidement que I'TmageWriter 11 ne i

fait du 144 dpi.

On trouve ensuite, dans la gamme des impri-ji
mantes laser Apple, aprés les LaserWriter et LaserWriter
Plus, la gamme LaserWriter 1I, parmi lesquelles la II SC, 1
la Il NT, et la I NTX. La différence entre les deux der- i
niéres ne concerne que la puissance du contréleur de
I'imprimante, et n’influence donc que sa vitesse§
d’impression. Toutes deux sont des imprimantes laser j§
“PostScript”, atteignant 300 dpi, soit approximative- !
ment 4 fois la résolution de I'écran, et sont utilisables

uniquement par l'intermédiaire d'un réseau AppleTalk.

La LaserWriter II SC, elle, est une imprimante sans i
“intelligence”. Cela signifie tout bétement que, comme §
ses homologues matricielles, mais a I'inverse de ses @
congéneres a laser, tout le travail de composition de laffl
page a imprimer est effectué par l'ordinateur. Ceci per-
met de diminuer les cotits, mais présente plusieurs i
inconvénients, dont 'impossibilité de partager l'impri- i

mante dans un réseau AppleTalk, et I'immobilisation du
Mac pendant toute I'impression.

Chacune de ces imprimantes dispose d'un driver
tout ce qu’il y a de plus officiel, livré avec les Macintosh, g
et les imprimantes, et leur utilisation avec un Mac est i

donc aisée (heureusement, pour des imprimantes
dédiées!).

AUTRES IMPRIMANTES

Mais les imprimantes d’origine Apple sont souvent

plus chéres que la concurrence, quelquefois moins bien, |§

et on aimerait bien stir pouvoir en utiliser d’autres. Pour
cela, il existe de nombreux drivers d’origine étrangere a
Apple, permettant la connexion d’imprimantes telles
que des compatibles Epson a 9 ou 24 aiguilles. Un autre
détail important est que le Mac ne dispose que de deux
interfaces série, et que I’habitude sur les imprimantes
est d’avoir une interface parallele!

Ce probleme ne se pose pas avec un ST et un ému-
lateur, le ST disposant d’une interface série, et d'une
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interface parallele. Heureusement en fait, puisque
I'imprimante standard est I’'Epson. Mais ceci implique
tout de méme la nécessité de trouver un driver adapté a
cette imprimante...

Notez que dans le cas d'une imprimante laser Post-
Script, il est en général tout a fait possible d’utiliser le
driver de LaserWriter pour cette imprimante, puisque la
LaserWriter (sauf la II SC) est aussi une imprimante
PostScript.

SELECTEUR

Une fois que vous avez le driver adapté, il faut
pouvoir le sélectionner. Il doit tout d’abord étre placé
dans votre dossier systeme. Il faut aussi que votre syste-
me comprenne l'accessoire de bureau Sélecteur, qui,
comme son nom l'indique si bien, permet de choisir
I'imprimante de votre choix, entre autres choses que
nous n’aborderons pas ici (gestion du réseau AppleTalk
en particulier). Tiens, d’ailleurs, vous devriez en trouver
une petite image au cours de cet article...

S Sélecteur

[~ Sélectionnez une Laserwriter :

Impression de fond : O sut @ Moo

Nom de V'utilisateur :

e i

@ Connecté

Y] ARl (O Déconnecte
F1-3.3.1

Vous voyez sur le coté gauche la liste des drivers
d’imprimante présents. Il suffit de cliquer sur I'un
d’entre eux pour le sélectionner. Pour certaines impri-
mantes, il peut étre nécessaire de modifier les réglages
présents sur la droite, comme le choix de I'imprimante
pour une LaserWriter, ou le choix du connecteur utilisé
pour les matricielles en général. Le choix de I'impriman-
te est sauvé dans le systeme, vous pouvez donc oublier
ca une fois que cest fait.

Par contre, il vous faudra pour chaque document,
penser a utiliser 'option “Format d’impression...” du
menu Fichier. Cette option permet d’effectuer un certain
nombre de réglages, en particulier de choisir la taille du
papier, qui sera retransmise au programine, qui l'asso-
ciera au document en question. Notez bien que le for-
mulaire obtenu avec cette option est lié au driver utilise,
et que les options proposées varient en conséquence.

Format d'impression LaserlUriter 52
Papier: O Lettre US @ Format A4 (O Tabloid
i Legal Us O Format BS
Réduire [ Effets spéciaun ;
fAgrandir [ Substituer les caracteres ?
-llide
Orientation (& Finition texte 7
4 Finition dessin ?
= Impression rapide en mode point ?

Un autre formulaire dépendant du driver, est celui
qui apparait lors du choix de I'option “Imprimer...” du
menu Fichier. C’est dans ce formulaire-ci qu’on trouve
une autre série de parametres concernant I'impression,
tels que le nombre de copies, leur ordre, etc. Ces options
sont généralement explicites.

LaserlUriter “Linotronic 300" 52 [ 0K ] i

— L |

Copies : |[FE : @ Toutes (O De: 8 |
i s ODe: a: [Annuler

Page de titre : @ Aucune () Premiére () Derniére

) Manuel

Chargement : @ Automatique

FONTES

Le plus gros probléme avec les imprimantes, c’est
qu’en général le but est quand méme d’imprimer une
majorité de texte. Il existe de nombreuses méthodes
pour arriver a dessiner les caracteres qui seront impri-
més.

La méthode originale consistait a avoir pour
chaque fonte et chaque taille de cette fonte, que l'on
désirait utiliser, une série de petites matrices de points
contenant le dessin des caracteres. C'est ce qu’on appel-
le des fontes bit-map. Les fontes standard du Macintosh,
que vous placez dans votre systeme avec le Font/DA-
Mover, ou que vous manipulez avec un utilitaire comme
Suitcase 2, sont des fontes bit-map.

L'avantage de ces fontes, est qu’elles sont facile-
ment manipulables par les programmes, prennent peu
de temps de calcul, bref, sont pratiques. Leur gros
inconvénient, c’est qu’il faut donc toujours avoir la
bonne fonte dans la bonne taille. On peut évidemment
utiliser une taille non effectivement disponible, mais la
fonte est alors déformée pour obtenir la taille voulue,
produisant des résultats loin d’étre parfaits.

De plus a I'impression, on a besoin d'une fonte de
taille 2, 3 ou méme 4 fois supérieure a la taille voulue,
pour une matricielle 9 aiguilles, une 24 aiguilles, et une
LaserWriter II SC respectivement, étant donné le rap-
port entre les résolutions de l'écran et de l'imprimante.
Les fontes adéquates deviennent alors énormes, et occu-
pent beaucoup trop de place si 'on veut avoir quelques
tailles intéressantes a sa disposition.

Un autre systéme de fontes est celui des fontes vec-
torielles. C’est PostScript (le langage de description de
page de la plupart des imprimantes laser, et en particu-
lier les LaserWriter autres que la II SC) qui popularisa ce
systeme, qui permet d’obtenir, a partir d"une description
mathématique de chacun des caracteres, un résultat par-
fait pour n'importe quelle taille de la fonte.

Il existe de nombreuses fontes au format Post-
Script, en particulier celles produites par Adobe, la
societé qui a créé PostScript. Cette societé a dailleurs
récemment mis sur le marché un petit utilitaire fort pra-
tique, appelé ATM (pour Adobe Type Manager), qui
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permet d'utiliser leurs fontes (et non pas n‘importe
quelles fontes PostScript) sur tout periphérique “Quick-
Draw”, c'est-a-dire I'écran, et toutes les imprimantes
matricielles.

Certains drivers utilisent, eux, leurs propres sys-
temes de fontes vectorielles, encore incompatibles avec
les autres. Par-dessus tout ca, Apple a récemment
rompu ses relations avec Adobe, pour adopter son
propre svsteme de fontes vectorielles, pour l'écran
comme pour les imprimantes, baptisé Royal, et évidem-
ment incompatible avec tout le reste. Ce nouveau syste-
me devrait étre mis en place avec la version 7 du Syste-
me, qui devrait arriver dans les prochains mois.

Ce mois-ci, nous avons au menu la
constitution de cables et connecteurs, qui
vont vous permettre de connecter votre
Megafile44 sur un Mac (Mac Plus, Mac SE,
Mac II), ou de connecter un disque dur SCSI
appartenant a ces derniers, pour faire des
transferts bidirectionnels de fichiers et
programmes.

Nous avons déja présenté, de maniere assez
| détaillée dans les numéros 34, 35, 36 et 37 de ST Mag,
les poambmtu, et les caracteristhuv; du Megafile44.
| Pour mémoire, sachez que c’est le seul disque dur SCSI

' de la gamme Megafile, ce qui lui confere un avantage
| indéniable pour I’'émulation. En effet, on peut le bran-
| cher quasi-directement sur un bus SCSI de Mac ou le
| connecter au travers de la carte adéquate sur un PC (AT

| ou XT) quelconque, et ceci a un cotit de connexion ridi-
cule. I suffit d’acheter du cable en nappe au metre et les
connecteurs adéquats. Rien de ruineux, puisque le cout
de l'extension proposée ici ne devrait pas dépasser 200F.
Il faudra bien siir avoir les bons cordons sur le Mac ou
se les faire, ce qui est aussi tres facile.

MEGAFILE 44
EMULATEURS MAC

Suite et Fin (provisoire)

CONCLUSION

o

ST 2 e

Bref, comme vous le voyez, autant a partir de types
d’imprimantes si différents, Apple (et les producteurs
d’autres drivers) ont réussi a construire un systeme
unique de gestion des imprimantes, autant la bataille
fait rage en ce qui concerne les fontes. Personne n’a
encore dit son dernier mot, évidemment, et quand on
connait le prix de certaines fontes vectorielles, mieux
vaut y regarder a deux fois !

Jacques Caron

e S e S A PRI S U g T e e L R

e
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PRINCIPE E
Le boitier du Megaﬁle44 contient une carte DMA- f
SCSI et une mécanique de disque dur de marque §
Syquest. On reconnait au premier coup d’oeil ce genre |
de disque, car il y a un unique connecteur male de 50 §
broches. Sur la carte d’interface, on trouve deux connec- §
teurs 2x25 broches ]2 et ]3. Le premier (et pour l'instant §

le seul) disque dur est connecté en J2, et 'emplacement |
J3 est deomble pour un autre disque (voir article du §

mois dernier a ce sujet). ;_

i

."*.—

La bidouille consiste a remplacer le cable en nappe

50 broches en place, allant de la carte au disque dur, §

pour pouvoir se connecter a tout moment sur un Mac. |

Pour cela, il suffit de faire les 3 cables suivants (voir les
figures 1 et2) :

a) un cable allant du disque dur au boitier, donc
composé d'un connecteur 2*25 broches femelle et d'un |
connecteur femelle 50 broches Centronics ;

b) un cable SCSI composé de deux connecteurs
males Centronics 50 broches. Ce cable est tout a fait §
linéaire, les connexions de 1 a 50 se faisant de connec- §
teur & connecteur. C'est le genre de cable qui sert a relier §
deux périphériques SCSI dans une chaine ; d

¢) un cable avec un connecteur femelle 50 broches §
et un connecteur femelle 50 broches Centronics. |
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CABLE EN NAFFE

¥ =i

CONMECTEUR SCSI COMNECTEUR - SCST J2

DISOUE DUR CARTE DHMA-SCSI

AMOVIBLE

FIG i: IMNTERIEUR DfUM MEGAFILE44
AYMART HMODIFICATION DU CAELAGE

Pour confectionner ces cables vous-méme, il suffit
de prendre un étau, de positionner correctement le cable
en nappe dans le connecteur et de serrer. Recommencer
autant de fois qu'il y a de connecteurs et le tour est joue.
La norme SCSI prévoit que I'on peut mettre jusqu’a trois
metres de cable sans aucun probleme. Il vous faudra
aussi découper l'arriére de votre Megafile pour fixer en
facade les deux connecteurs Centronics. La broche 1 du
cable en nappe est généralement repérée par une colora-
tion différente des autres. Veillez a respecter
scrupuleusement la continuité des signaux, pour éviter
de griller quoi que ce soit.

CONNECTEUR CABLE EN NAPPE EXTERNE

CENTRONICS

CONNECTEUR
CENTRONICS

] MALE
] FEMELLE

MALE [
FEMELLE |

CAEBLES EN NAPPE SCS1
INTERNES

CONNECTEUR SCEI J2

COMHECTEUR SCSI

DISQUE DLUR CARTE DMA-SCSI

AMOVIBLE

FIG =& INTERIEUR D*UN MEGAFILEd4
AFRE= MODIFICATION DU CRELAGE

Ainsi pourvu, vous pourrez faire deux types de
connexion différents : d’une part connecter votre disque

dur a un Mac, en branchant un cable SCSI du Mac a

BROCHAGE D’'UN CABLE
SCSI 50 BROCHES
SCSI <-> 25DB TYPE
pour connecter un MAC a

un disque dur SCSI
Nota: Toutes les broches SCSI impaires
(sauf la broche 25) sont a la masse.

SIGNAL | SCSI | DB25
DBO 2 8
DB1 4 ol il
DB2 6 292
DBS3 8 10
BB4 [0 neEa
DB5 12 11
DB6 14 12

| DB7 16 13
DBP 18 20

| ATN 32 17
BSY 36 6

| ACK | 38 5
RST 40 4
MSG | 42 2
SEL. [ 744 19

/D | 46 15

[FEREQ NS B

/0 | 50 3

I'extrémité du cable A, d’autre part brancher un disque
dur de Mac sur l'extrémité du cable B, pour l"utiliser
directement sous votre émulateur. Pour ce qui est de la
partie soft de I"émulation, qui n’entre pas dans le cadre
de cet article, il suffira de se reporter, soit a votre notice,
soit aux nombreux articles qui ont traité aussi bien de
l'utilisation de disque dur que de l'utilisation de car-
touches provenant de Macs sur un Megafile44.

A noter que vous pouvez faire encore mieux. Au
prix d’un cable de type C supplémentaire, que vous
aurez branché dans le connecteur |3 de la carte DMA-
SCSI, vous pourrez, en relisant l'article du mois dernier
et en suivant ses instructions, utiliser conjointement
votre disque dur amovible et votre disque dur de Mac,
pour transférer directement et dans les deux sens des
tichiers d"un disque a l'autre. Vous brancherez le disque
amovible normalement et le second disque dur sur le
cable allant en ]3. Et hop !

Diskmaster

TOUT SUR L'EMULATION MAC :
3615 STMAG

TAPEZ *MAC, STJC REPOND

205



0

Attention, cet article va révolutionner le
monde des utilisateurs de Spectre 128 n'ayant
pas les moyens nécessaires a l'acquisition
d'un GCR, mais pouvant cependant disposer
d'un Mac avec lecteur FDHD. Mais lisez
donc...

RECAPITULATIF

Le mois dernier, Christian Magrin vous a tout
expliqué sur l'art et la maniére de transférer vos textes
ASCII, ainsi que vos jolies images du ST au Mac (enfin,
“Spectre”...) et inversement. L'opération s’avere trés
utile en ce qui concerne le sens Mac vers ST, du fait de la
puissance des traitements de texte sous Mac (il ny a
encore aucun équivalent sur ST, malgré Script, testé le
mois dernier, qui se montre fort proche du Macintosh
par son interface utilisateur et ses options, mais qui est
loin d'atteindre la "puissance” d'un Word 4 avec ses dic-
tionnaires orthographique et de synonymes). Idem pour
les images; Adobe Illustrator - pour ne citer que lui -
posseéde des fonctions qui font palir d’envie la totalité
des logiciels de création graphique sur ST.

OUI MAIS...

Le probleéme - car probleme il y a (d’ot le titre de
ce paragraphe) - est que pour pouvoir travailler avec ces
programmes, il faut avant tout qu’ils soient eux aussi
transférés sous Spectre. Or, chacun sait qu'avec le
moyen classique de conversion des logiciels Macintosh
au format Spectre, c’est-a-dire la bonne vieille méthode
du cable reliant les deux machines entre elles, et la
transmission des fichiers (programmes, textes ou autres)
a l'aide d’un programme de communication, le temps
de transfert, méme a 19200 bauds, s'avere étre extréme-
ment long.

De plus, cela implique de disposer d’un Macintosh
et d’'un ST au méme endroit, ce qui n‘est pas vraiment
évident pour tout le monde. En effet, rares sont les
sociétés qui acceptent que leurs employés emménent le
Mac chez eux, méme si le Macintosh est facilement
transportable et que leurs employés sont dignes de
confiance! Evidemment, si vous connaissez une person-
ne disposant d'un Mac, ¢a peut s'arranger, mais le
déplacement du matériel est tout de méme peu pra-
tique.

apres avoir lu cet article, vous serez en mesure de faire

BON, ALORS C’EST FOUTU ? 3
&
Non. Non ce n’est pas foutu, au contraire. Car

vos transferts tout seul, sans embarquer le Macintosh du |
patron a la maison, et sans entendre les jérémiades de|§
vos amis & qui vous commencez a courir sur le systéme! §
Une solution existe pour transférer vos fichiers Macin- §
tosh - qu’il s’agisse de textes, images ou autres applica-|
tions - directement sous Spectre, par le seul biais d'une
disquette et sans lecteur spécialement bidouillé pour
1’occasion! Impossible? C'est ce qu’on va Voir... :

w@w@ln@

Apphication Shuffit Flehier Stuffit

=

2.

Apple File Exchange

:.. oy

Lancer Transwverter

Le fichier "Stuffite”
devient ASCI

m Déport sur Hocintosh
[Z} Choix ou ou das fichieris}
ﬂ G tronsférer
Eﬂ Lareer Stuffit
Fichier de déport
E TS U fiLE"

Transfert du fichier sur disk
MS DOS auec fipple File Exchonge

Le fichier retrouve
son icone "Stuffit®

Lancer Stuffit et

décompressar

Fichier original
retrogue 11

Changenent de machina:
On possa sur 5T

@ w 8« e

Application Stuffit Fichier Stuffit

Transverter

Fichier ASCII

INTRODUCTION THEORIQUE

b
Avant toute chose, il faut disposer de deux logi- [
ciels. Ah. J’en entends déja qui ralent! Ne vous inquiétez i
pas, ce sont les trois softs les plus répandus et les plus
faciles a trouver sur Macintosh. Ouf! E

Sur I'une des disquettes systéme fournies avec tout §
Macintosh qui se respecte, on trouve le logiciel Apple§#
File Exchange, utilitaire qui permet de lire et d"écrire§
directement des fichiers textes au format MS5-DOS, a '?5
condition toutefois que le Mac en question soit equipé |
d'un lecteur dit “FDHD”, c'est-a-dire capable de lire des i
disquettes haute densité 1,44 Mo. C'est le cas des Mac }
I1x, Ilex, Ilci, SE/30, et quelques autres modeles récents.
Déja 1a, pour ceux qui l'ignoraient, les choses vont bien
changer! IIs vont enfin pouvoir emmener du travail a la i

maison tous les soirs. C'est Madame qui va étre conten- |

S

te!
En effet, comme chacun sait, le ST peut directement ;

lire les disquettes au format MS-DOS. Et inversement |
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du reste, si la disquette a été formatée avec le TOS 1.4 ou
1.6. Si vous possédez un TOS plys ancien, il vous suffit
de formater votre disquette directement sur le Mac utili-
sé pour le transfert, et le tour est joué.

ET QUOI D’AUTRE ?

Le second programme a posséder, c’est Stuffit,
équivalent de ARC sur Macintosh. Ce logiciel est un
shareware (programme a diffusion libre, mais pour
lequel il vous est demandé une cotisation si vous I'utili-
sez régulierement), et se trouve n'importe ol. Si cepen-
dant vous avez des difficultés a vous le procurer (vous
le faites expres, 1a!), sachez que vous pouvez le téléchar-
ger sur le 3614 APPLE, le serveur d’Apple France,
comme son nom l'indique.

PREMIERE PARTIE : SOUS MACINTOSH

Sélectionnez sur votre Macintosh les fichiers que
vous souhaitez voir transférés sous Spectre, et faites-en
un fichier Stuffit (de la méme manitre que vous feriez
un fichier ARC sur ST). Prenez garde a ce que ce ficher
ne dépasse pas 380 Ko (vous verrez plus loin pourquoi).

SlE Archive.sit D———=|
File Mame Type Crea Size fSaved
Disinfectant APPL DFCT 106796 388 [{}

<]

i items, 65k archive

fod| :_.>@
Multiple

Disque dur interne:2236k free.

104k decompressed.

Comm...

Lancez ensuite Apple File Exchange et insérez
votre disquette ST/MS-DOS dans le lecteur, qui, rappe-
lons-le encore une fois, se doit d'étre “FDHD”. Ouvrez
le menu “MAC a MS-DOS” et cliquez sur “Traduction
de texte”. Une boite apparait alors et vous propose tout
un choix d’options. Videz la case “Remplacer CR par
CR/LF”, et noircissez celle derriére laquelle figure
“Laisser Tel quel” sous “Caracteres spéciaux”, comme
vous le voyez sur l'image reproduite un peu plus loin.
Validez le tout par OK, aprés quoi la boite disparai-
tra. Double cliquez sur le fichier Stuffit que vous avez
préparé précédemment, et le transfert proprement dit va
alors commencer.

I y - - -
Conversion de fichiers texte Mac en M$-DOS :

|
Retour Chariot, Saut de Ligne :

[J Remplacer CR par CR/LF.

Caractéres spéciaux (&, i, ...) :
(O Remplacer par le caractere le plus proche.
O Utiliser le jeu de caracteres etendu.
@ Laisser tel quel.

Tabulations :
(O Remplacer les tabulations par des espaces

Un taquet pnurespaces.

O Remplacer tout groupe de E espaces
ou plus par une tabulation.

@® Laisser tel quel.

(Annuter] [ ok ]

DEUXIEME PARTIE : SOUS SPECTRE

Pas encore. Il faut d’abord, a I'aide de Transverter,
copier ce fichier sur une disquette préalablement forma-
tée a partir du menu de configuration de Spectre.
Comme vous devez le savoir a présent (depuis le temps
que le pere JaKo vous le dit!), Transverter ne peut gérer
que des disquettes MFS, et Spectre ne propose que MFS
simple-face, ou HFS double-face. Voila pourquoi votre
fichier Stuffit ne doit pas excéder 380 Ko au maximum,
ce qui correspond a peu de chose prés a la place effecti-
vement disponible sur une disqette simple-face. Mais
rassurez-vous, cet archiveur possédant un excellent
algorithme de compression, on en met des choses dans
380 Ko!

Dong, aprés avoir formaté une disquette simple
face sous Spectre, transférez-y votre fichier Stuffit a
I'aide de Transverter, avec simplement l'option “Leave
LFs” active. Précisez aussi “SIT!” comme type et créa-
teur de fichier, en lieu et place de “TEXT” et “2222”:

Démarrez maintenant Spectre, et éxécutez Stuffit.
Ouv.rez votre fichier et la liste de ceux qu’il contient
s'affichera sous vos yeux ébahis. Décompressez tout ¢a,




et une fois revenu au Finder, vous découvrirez, 0 joie
supréme, les programmes voulus, habillés de leur jolie
icone d’origine, tous préts a étre utilisés !

Voila... Cela peut vous paraitre trés compliqué au
premier abord, mais c’est en réalité d’une simplicité
enfantine. Et dés que vous aurez réalisé I'opération une

fois, cela vous semblera tout a fait naturel.

11 est évidemment possible de procéder au transfert i
inverse, en effectuant les mémes opérations, c'est-a-dire |
mise dans une archive Stuffit, transfert par Transverter |
puis AFE, et décompactage des fichiers avec Stuffit sur

Mac cette fois-ci.

Charly

Mac Architrion

Le Macintosh au cours des années a su obtenir ses
lettres de noblesse dans le domaine de la PA.O., plus
personne aujourd hui n'oserait mettre en doute ses capa-
cités. Pourtant, I'on avait coutume de dire que pour des
applications réellement professionnelles autre que celles
de la publication, il valait mieux se retourner vers des
machines, disons moins conviviales, mais qui avaient
'avantage de disposer du programme convoite. Le
monde de la conception assistée par ordinateur était de
ceux-la. Et I'on voyait beaucoup de petits ateliers de
mécanique, cabinets d'architectes, ... posséder un Macin-
tosh pour les secrétariat, courrier , comptabilité, et une
autre machine tels un IBM PC ou une petite station de
travail (s'ils étaient riches) pour assurer leurs travaux de
conception et de dessin. La roue de I'informatique tour-
ne vite, et depuis qu'Apple a passé le cap de la puissan-
ce en sortant sa série MAC II avec 68030, on assiste a
une véritable fuite en avant technologique, une course a
la puissance que I'on peut considérer comme exponen-
tielle. Certains programmeurs qui ne pouvaient s'expri-

MICROVIDEO

RECHERCHE

étudiants en architecture
ou architectes

connaissant la micro, comme consultants
pour ses solutions de DAO

Adressez-vous au magasin le plus proche de chez vous.
Toutes les adresses dans notre publicité nationale.

mer, s'extérioriser convenablement par manque de
puissance, peuvent aujourd'hui donner libre cours a
leurs génies. Mac Architrion est de cette nouvelle race,
programme de dessin volumique principalement desti-
né aux architectes, il est l'aboutissement d'une longue
histoire qui débute en juin 1985 avec la sortie d'un pre-
mier programme destiné aux Apple II. A cette époque,
le logiciel ne dessinait qu'en deux dimensions et n'ac-
ceptait pas la couleur. Aujourd'hui, le petit programme
d'hier est bien loin derriére et la version 5.0 qui vient de
sortir laisse sur place bon nombre de concurrents.

Ce programme est constitué de quatre parties:

- un modeleur 3D qui permet de concevoir des
volumes et de visualiser les perspectives qui en décou-
lent.

- un module 2D qui autorise la récupération et la
modification de coupes venant du module précédent.

- un module de quantité qui calcule les volumes,
surfaces et linéaires des batiments.

- un module regroupant différents utilitaires (trans-
ferts de fichiers, réalisation de fontes vectorielles, ...

A e WY el

o i, B B T

4t s L ORI

Mac Architrion aborde la troisiéme dimension, |
d'une maniére un peu particuliere. Ici, pas de formes |

complexes, seulement une seule entité, "le bloc".

Le bloc c'est tout simplement a l'origine un cube
(volume délimité par 6 faces parralleles 2 a 2) que l'on |

peut modifier a loisir (étirer, changer d'échelle, trouer, ...).

Ainsi tous les éléments qui constituent une maison §
seront ramenés aux blocs, comme les marches d'escalier,

les poutres, les toits, ... Lorsqu'il faudra dessiner une

porte ou une fenétre, il suffira de trouer le bloc considé- i
ré, ici le mur, et d'y insérer un symbole représentantji§

I'huisserie désirée. La simplicité de ce type d'assemblage
a été choisie de maniére a permettre aux architectes, qui
ne sont pas des professionnels des mathématiques de

- 208 -

Cahier Mac

réaliser facilement leurs ouvrages. Mais l'arbre ne doit
pas cacher la forét et méme si la solution de modélisa-
tion adoptée parait quelque peu simpliste, elle n'en reste
pas moins totalement efficace et permet la réalisation de
projets aussi divers que : maison individuelle, buildings,
voir méme église. En plus de sa conception, Mac Archi-
trion permet de visualiser grace a un module de pers-
pectives et sous différents angles, le batiment créé. C'est
un point trés important pour un architecte qui doit la
plupart du temps présenter son projet, apreés l'inévitable
appel d'offre. Plus les images qu'il présentera seront réa-
listes, attrayantes, spectaculaires et plus il aura de chan-
ce d'emporter le concours.

Mais ce module ne sert pas qu'a cela, une des com-
mandes du menu perspective (I'héliodon) permet de cal-
culer, en fonction de la position de la maison par rap-
port au globe terrestre (longitude, latitude) et de
l'orientation du soleil (mois, jour, heure), I' ensoleille-
ment de la maison. L'architecte pourra ainsi tout a loisir
disposer ses ouvertures de maniére a profiter le plus
longtemps possible de I'ensoleillement que nous procu-
re cet astre divin. Une fois le projet finalisé en 3 dimen-
sions, il ne restera plus qu'a le ramener en 2D en réali-
sant, ca et 1a, coupes et projections.

Le module 2D, somme toute tres classique, mais
aussi tres complet, permettra a l'utilisateur de rajouter
des patterns, du texte, des cotes, ...

Un module quantitatif est également présent, qui
calcule tous les volumes, surfaces et linéaires du docu-
ment. Elles sont récupérables dans un tableur ou un
traitement de texte afin de réaliser facilement des des-
criptifs et des estimatifs. Giméor commercialise,
d'ailleurs depuis peu de temps, un module s'interfacant
entre "Quatrieme Dimension" et Architrion afin de réali-
ser ces taches. En conclusion, Mac Architrion est un pro-
duit professionnel qui n'est destiné qu'aux architectes
mais qui saura parfaitement les séduire de par I'étendue
de ses commandes et par les facilités qu'il apportera a
cette profession.

Patrick MANTOUT.
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Devant plusieurs milliers d’ingé-
nieurs et responsables commerciaux,
tout spécialement conviés au Zénith
parisien, IBM, au cours d’un grand
“show” animé par Bernard Rapp, a
consacré Unix dans la catégorie des
systemes d’exploitation de la décade
qui s’ouvre. Ouverture est d’ailleurs
le mot d’ordre que “le grand bleu”
semble s’étre résolu a adopter, peut-
étre dans la crainte de se laisser dis-
tancer par un peloton de construc-
teurs pour qui le cap a suivre a déja
été clairement calculé. Et le numéro
1, qui, dans le monde Unix, n’avait
jamais fait preuve d’une activité
débordante, indiquant clairement
son intention d’occuper la place de
leader dans ce secteur, de dévoiler
une gamme de six machines sous
AIX (I’Unix maison), aux perfor-
mances réellement impressionantes
- annonce ayant pour effet immeédiat
de réléguer OS/2 dans le groupe des
distancés, et le systeme 6150 dans
celui des abandonnés: il faut savoir
souffrir pour vaincre !

La nouvelle gamme RISC Sys-
tem/6000 est entierement articulée
sur un nouveau processeur (fabri-
qué dans une usine francaise, a Cor-
beil-Essonnes!) : un calculateur
super-scalaire RISC de seconde
génération. Son architecture
POWER (Performance Optimized
With Enhanced RISC) repose en fait,
sur un petit jeu de composants
CMOS (1 micron et 3 niveaux
d’inter-connexion métalliques) inté-

grant plus de 6 millions de transis- -

tors. Le processeur comprend 184
instructions! Le terme RISC est, en
fait, redéfini en Reduced Instruction
Set Cycles, et recouvre la relation
liant le temps d’exécution au
nombre d’instructions exécutables
concurramment, au nombre de
cycles moyen par instruction et a la
durée d'un cycle d’horloge (le

[BM ECRASE
X [

RS/6000 est actuellement échan-
tillonné a 20, 25 et 30 MHz).

Le processeur réunit des unités spé-
cialisées dans le calcul en arithmé-
tique fixe (FXU) et flottante (FPU), le
contrdle du flot d’instructions (BU),
des caches pour les accés mémoire -
données (DCU) et instructions
(ICU), selon le principe de Harvard -
et dans le traitement des E/S (SCU).
Les bus sont d’une largeur “super-
scalaire”: 128 bits (4 mots) pour
I’extraction des instructions a partir
de I'ICU et pour les acces mémoire,
64 bits (2 mots) pour les échanges
DCU-FPU et 32 bits pour ceux entre
DCU-FXU. La FXU et la FPU com-
portent des registres généraux
(32x32 bits et 32x64 bits), et des
registres de  contrdle/état.
I’ensemble des unités implémente
les techniques les plus sophistiquées
dans le domaine de l’exécution
concurrente et par étages multiples.

Les résultats des tests effectués sont
évidemment conséquents: suivant
les modeéles, de 48,3 a 72,2 KDhrys-
tones - de 27,5 a 41,1 MIPS/VAX - et
de 7,4 a 13 MFLOPS (Linpack DP).

L’éventail des modeles offre des
solutions tres diversifiées allant de
la station de bureau au serveur
multi-postes de gestion, en passant
par la station graphique (pres d'1
million de vecteurs 3D/seconde!) et
le serveur de calcul scientifique,
dans des configurations largement
diversifiables et évolutives. Les uni-
tés de stockage internes/externes
SCSI possédent d’excellents temps
d’acces (12 a 18 ms). Les canaux et
cartes de contrdle pour les commu-
nications couvrent un trés vaste
éventail de connexions: RS5232,
RS422, adaptateur multiprotocole,
X25, Ethernet, réseau en anneau a
jeton, etc. Quant aux écrans gra-

phiques, acceptant tous des résolu-
tions de 1280x1024 pixels, ils sont
disponibles dans des formats de 16 a
19 pouces, en 16 niveaux de gris sur
256 pour le monochrome et 256 cou-
leurs sur 16 millions.

Tout ce matériel est mis a la disposi-
tion des standards logiciels Unix:
POSIX 1003.1, System V.3 (SVID2),
Berkeley (BSD 4.3), X/Open PGIII,
et, coté réseaux, TCP/IP, NES, NCS,
SNA et OSIL. L'interface graphique
est construite sur le protocole X
Window, et si MOTIF est proposé en
standard (IBM est le principal sou-
tien de 'OSF - son implémenteur),
NexiStep est optionnellement dispo-
nible, IBM ayant antérieurement
obtenu une license de la firme fon-
dée par S.Jobs. S'il n’y a rien d’éton-
nant a ce que la derniére révision du
System V (promue par AT&T et
Unix International) ne soit pas inté-
grée dans I'ensemble, la nouvelle
version d’AIX 3.1 offre des fonctions
équivalentes et parfois supérieures,
dans le domaine de la sécurité
(norme C2), de la gestion fiabilisée
des fichiers, des volumes virtuels,
de la liaison dynamique des pro-
grammes, et méme du temps réel
(processus préemptifs, y compris
ceux du noyau).

La centaine d’applicatifs disponible
couvre déja une vaste plage, qui
devrait s’étendre rapidement au fil
des mois, grace a l'activité déployée
par IBM sur ce front décisif (por-
tages, partenariat de développe-
ment). Mais le fait le plus significatif
de cet entrée en force sur le marché
Unix est 'adoption d’une politique
de prix trés agressive : largement
moins de 80 KF pour une machine
de bas de gamme (8 Mo de RAM,
120 Mo de disque), soit le MIPS en
dessous de la barre des 3000 F; qui
donc résistera a une telle “charge” ?

: 'Uné place prépondérante dans le
domaine des stations de travail UNIX,

_une image de marque solidement établie

dans des secteurs décisifs comme
Iingénierie logicielle et I’intelligence
artificielle, une gamme de machines de
pointe a base de processeurs RISC, dans
laquelle s’insere une nouvelle “étoile”, la
SPARCstation 1 : quelques uns des traits
dominants de Sun MicroSystems. _
Les principaux dirigeants de la filiale =
francaise nous ont fait part de leurs
points de vue et de leurs objectifs.




QUESTIONS A

ALAIN PECHON

PRESIDENT DIRECTEUR GENERAL
* DE SUN MICROSYSTEMS FRANCE

Rétrospectivement, comment
retracez-vous les étapes mar-
quantes de ’évolution de Sun
MicroSystems ?

Quand j'ai accepté de démarrer la
filiale francaise, en septembre 1984,
javais deux objectifs essentiels. Le

_premier était de rattraper, le plus

vite possible, notre concurrent arrivé
en France deux ans avant nous. Le
deuxiéme, correspondant a une ana-
lyse personnelle de la situation.de
Uinformatique depuis une dizaine
d’années, pouvait se résumer ainst:
“si Sun MicroSystems Inc. se situe-a
une certaine position sur le marché
mondial, je veux qu’en France nous
nous plagions a un niveau compa-
rable, si ce n’est au-dela”.’Dans
beaucoup de sociétés informatiques,
il est traditionnel d’admettre que la
position relative des filiales soit tou-
jours un peu en dega de la position
de la maison-mere aux Etats-Unis -
une société américaine possede des
débouchés sur les marchés publics,
les applications sont en anglais, etc..
Je pensais que nous devions aller
au-dela. :

Pour parvenir a ce résultat, nous
avons, trés t6t, mis en place une
stratégie se déployant suivant deux
axes principaux: le premier, tout a
fait classique, consistant a embau-
cher des vendeurs, en allant pros-
pecter dans les endroits ot se trou-
vent les éléments compétents, et le

second, beaucoup plus original, a
rechercher un grand partenaire
industriel frangais capable de nous
propulser efficacement, afin que
nous puissions nous situer rapide-
ment au niveau de la corporation -
relativement parlant.

En février 1986, a la suite de discus-
sions avec plusieurs partenaires
potentiels, nous avons signé un
contrat avec 1'un d’eux. Ceci nous
permettait de développer des appli-

.212.

cations spécifiques, d’adresser cer-
tains marchés - publics ou autres -
qui auraient été longs a atteindre en
direct, et de donner une ouverture
internationnale a nos technologies,
en vertu d'un accord d’'OEM per-
mettant leur revente a 'export, dans
des systemes trés sophistiqués. Un
quatrieme volet permettait méme a
notre partenaire de fabriquer nos
produits sous license. Il s’agissait
donc, vraiment, d"un contrat avec
une large ouverture, et d'une rela-

Technologies Avancées

tion industrielle trés approfondie.
Nous nous sommes ainsi retrouvés,
tres tot, dans un état cohérent par
rapport a I'évolution de la corpora-
tion. Ce fut 14 un événement mar-
quant dans la stratégie que nous
avons menée en France,

Au mois de mai 1988, notre parte-
naire ayant reconsidéré sa stratégie

. informatique, nous avons dii mettre

en place un plan d’investissement,

a_fin d’absorber cette nouvelle situa-
tion avec le minimum d’impact sur

nos ventes, et nous sommes parve-
nus a lisser la courbe de nos résul-
tats, malgré une réduction significa-
tive de notre activité avec ledit
partenaire. Aujourd’hui, nos dix
plus grands clients, dont Matra fait
partie, représentent environ 40% de
notre chiffre d’affaires, car nous
avons su ouvrir de nouveaux mar-
chés, et avec nos cing agences régio-
nales, nous totalisons plus de 1500

- clients actifs.

La stratégie adoptée pour la
France se conforme-t-elle a celle
ui prévaut a l'échelle mondia-
e 2

Nous suivons la méme et nous
pénétrons les mémes marchés. Il y a
deux secteurs sur lesquels nous
avons été meilleurs: I'automobile et
le pétrole. Mais nous avons, en
revanche, un retard dans les applica-
tions commerciales, qui nécessitent

' des produits entierement francisés.

Une machine de technologie améri-
caine s’integre, aux Etats-Unis, dans

sa culture naturelle, alors qu’une .
fois arrivée en France, sa parfaite

adaptation aux applications com-
merciales réclame encore le rajout de
nombreux éléments, d’ou le retard
constaté.

De quelle maniere pensez-vous
effacer ce handicap ?

Depuis deux ans, Sun a réellement
développé une politique d’interna-
tionalisation de ses opérations. Dans
un premier temps, comme toutes les
sociétés qui réalisent des affaires au
niveau international, Sun avait com-
mencé par constituer une équipe de
personnes compétentes, axées sur le
marketing et la vente; les affaires
s’étant développées, il devint néces-
saire de procéder a d’autres types
d’investissement. Sun a tout d’abord

créé une usine en Europe, et dans
une deuxiéme vague d’'investisse-
ments, un centre de développement
de produits et de technologies. Il va
nous permettre de mettre en place
en Europe, des capacités d’ingénie-
rie, afin de développer en nombre
croissant des fonctions directement
en rapport avec les nécessités du
marché européen. Le premier
domaine que nous abordons est
celui des télécoms, pour lequel une
spécificité européenne existe: par
exemple, la norme X.25 des Etats-
Unis est légerement différente de
celle de I’Europe. Ainsi, Iinternatio-
nalisation des produits Sun se fera
dans le cadre d’une organisation
basée en Europe - éventuellement a
partir d'une base venant des Etats-
Unis.

La progression significative de
la part de 'Europe est-elle un
effet de la cohésion constatée au
niveau européen ?

Un examen des sociétés informa-
tiques qui marchent bien, montre
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qu’environ 45% du C.A. est réalisé
aux Etats-Unis, 35% en Europe, et
20% dans le reste du monde. Un
société jeune réalise plutét 60-70%
sur le continent américain, et le reste
sur les autres marchés. Sun est tou-
jours une société jeune, et la part de
I'Europe n’est pas au niveau ou elle
devrait étre. Il est donc normal
qu’elle augmente dans les années
qui viennent.

D’autre part, le marché américain
est actuellement “soft”: la demande
n’est pas tres forte. A partir du
moment ot la demande en Europe
est trés forte - phénomene bénéfique
pour Sun - nous allons plus vite,
mais relativement a une demande
“soft”. Avec des proportions d’envi-
ron 55%, 25%, et 20%, nous n’avons
pas encore le schéma d’une société
mature, mais d’'une société adoles-
cente. L’Europe grossit et grossira
plus encore lorsque, dans les mois
qui viennent, 1'usine d’Ecosse pro-
duira et le Centre d’ingénierie se
développera.

La vocation de Sun est-elle de
développer des produits ou des
technologies ?

Nous croyons a deux choses: I'infor-
matique des années 90 sera ouverte
et basée autour des standards.
L'ouverture signifie que des pro-

Q1-1990
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REPARTITION DES VENTES

TYPES DE PROCESSEUR

duits dont les technologies sont tota-
lement compatibles, et provenant de
différentes sources, peuvent étre
achetés chez de nombreux vendeurs.
VMS n’est pas ouvert: on ne peut
I'acheter que chez DEC. Si demain
AIX n’est que chez IBM, ce systeme
ne sera pas ouvert.

B e
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INGENIERIE LOGICIELLE 34%

CONCEPTION / FABRICATION
ASSISTEE PAR ORDINATEUR 34%
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Le deuxiéme mot-clé est celui de
standard - ce que nous appelons le
volume. VMS est un standard: il
génere du volume, Apple égale-
ment, mais ces deux systemes ne
sont pas ouverts. Chez Sun, nous
croyons a la conjonction de ces deux
termes. Lorsque nous disons que
nous développons des produits,
c’est parce que nous croyons profon-
dément que 'avenir, c’est le volume.
Désormais, personne n’achéte de
systéme informatique si aucun
applicatif ne tourne dessus. Or, on
ne peut séduire les développeurs
d’applications qu’en leur proposant
de les distribuer mondialement, sur
une base installée trés importante.
Pour arriver a générer ce volume, il
faut, le plus rapidement possible,

pouvoir introduire sur le marché des
produits qui, vis a vis des autres,
représentent toujours une référence.
Une technologie met longtemps a
apparaitre, elle est sous-jacente & un
certain nombre de produits, qui ne
sont disponibles qu'ultérieurement.

Notre stratégie est toute différente:
elle répond a une conquéte de parts
de marché, soutenue par une capaci-
té a délivrer un bon produit, au bon
moment. Ce qui fait notre force, et
nous permet de prendre une part de

REVENUS

Les derniers résult:
confirment le bon re
opéré par Sun,

‘mestre (avril-jui
pour celui qu
‘décembre 89, I

travail avec 28,7% d
27% Vannée précédente.

marché significative, c’est d’étre
capables de créer des produits en
dix-huit mois, et souvent moins!

L’implémentation de SPARC,
réalisée par plusieurs fabricants
de composants, ne risque-t-elle
pas d’entrainer une dispersion
des énergies ?

Dans le marché des semi-conduc-
teurs, des spécialités existent: cer-
tains fabricants sont trés avances
dans certaines technologies, parce
qu'ils ont investi dans une direction
et pas dans une autre. Les parte-
naires avec lesquels nous avons

signé sont d’abord complémentaires.
A partir du moment ot ils sont forts
sur un marché, s’ils souhaitent
mener une stratégie d’expansion, ils
veulent s’ouvrir & d’autres technolo-
gies. Au départ, notre objectif était
de développer une certaine techno-
logie avec la firme Fujitsu et une
autre avec Texas Instruments. Fujit-
su s’étant mis a développer autre
chose, des zones de recouvrement
ont pu apparaitre.

Lorsque Sun signe avec ces parte-
naires, aucune relation d’exclusivité
ne leur est demandée. En définitive,
plus le nombre de fabricants produi-
sant des microprocesseurs SPARC
sera élevé, et plus, dans les zones
d’intersection, le nombre de pro-
duits a base de composants SPARC
sera grand, plus le nombre d'appli-
cations le sera. Nous espérons ainsi
vendre plus de machines Sun - si
nous savons rester compétitifs.

Ceci a une répercussion bénéfique
sur le volume, et peut aboutir, a
terme, a créer un standard. Car nous
savons fort bien qu‘il n'y aura pas
un seul et unique standard pour
Unix ou pour les microprocesseurs
RISC. L'idée d’avoir une gamme de
produits entierement basés, au
niveau du microprocesseur, sur une
seule technologie, non-ouverte -
comme Intel dans le cas des PCs -
est une idée dépassée : l'informa-
tique de demain est faite de techno-
logies RISC disponibles et ouvertes.
1l est clair que, dans les prochaines
années, il n'y aura, dans ce domaine,
que trois ou quatre acteurs majeurs,
c’est le jeu de la concurrence! Avec
SPARC, notre stratégie est de jouer
le volume. Elle repose sur des
alliances avec des sociétés asiatiques
- japonaises, coréennes. C’est
d’ailleurs ure stratégie désormais
adoptée par beaucoup, car demain
la différence se fera sur le volume.

L’accord passé avec Toshiba
l'été dernier, s’inscrit-il dans
cette ligne stratégique ?

C’est tout a fait dans cette ligne!

Et peut-étre doit-on attendre un
portable SPARC sous label
Toshiba ?

C’est une question a leur poser...

L’augmentation de volume envi-
sagée va-t-elle influer sur les
techniques commerciales utili-
sées ?

Jusqu’a maintenant, Sun était une
société trés orientée vers les réseaux
de ventes directes et nous réfléchis-
sons sérieusement a développer nos
réseaux de ventes indirectes. C’est
une obligation pour pouvoir produi-
re du volume. Nous avons donc
besoin de mettre en place de nou-
velles techniques de diffusion: la
distribution est un probleme auquel
nous devons trouver une solution.

Mais, dans cette optique, que
doit-on penser du fléchissement
des ventes Sun, et de l'arrivée
sur le marché, plus tardive que
prévue, de la SPARCstation 1 ?

Quand Sun était une firme de petite
dimension, il était trés facile de pas-
ser du produit développé par nos
ingénieurs a la phase de fabrication,
de faire les derniers ajustements, et
de lancer rapidement le produit
finalisé. A partir du moment ou on
fabrique des centaines de machines
par jour et qu'on en livre plusieurs
milliers par mois, il est certain quun
retard d’un ou deux jours sur une
ligne de produits nécessitant des
ajustements, est lourd de consé-
quences. Dans une catégorie de pro-
duction de semi-masse, les normes
de qualités sont d’une importance
extréme, car I'image de marque d'un
constructeur peut étre totalement
cassée en introduisant sur le marché
un produit de mauvaise qualité.

Des le mois de juillet 1987, le prési-
dent Scott McNealy a confié a Bob
Kennedy le poste de vice-président
qualité pour mettre en place des
normes de qualité. Mais la qualité a
un prix: des méthodes, des tests
rigoureux, tout un ensemble de pro-
cédures. Nous étions préts a sortir la
SPARCstation 1 des le mois d’octo-
bre 1988, mais il fallait bien, un jour
ou l'autre, commencer a mettre en
application les méthodes de qualités
définies. Et méme si le délai de lan-
cement nous a cofité de l'argent, et
du fait qu’il a pu étre percu comme
une difficulté a mettre au point un
nouveau produit, le lancement de la
SPARCstation 1 a marqué un bond
en avant important pour Sun.

Ainsi s’explique la régression du
dernier trimestre de I'exercice 89 (1),
mais avec les résultats des deux pre-
miers de 'exercice 90 - les deux der-
niers trimestres écoulés - nous avons
retrouvé une rentabilité parfaite-
ment saine. La SPARCstation 1 se
vend actuellement au rythme de
7000 a 8000 unités par mois.

révision du systeme d’exploitation
(basé sur UNIX System V) est pré-
Vue pour is d’avril prochain.

it permettre la compatibilité
ste M

Les contrdles de qualité ont-ils
permis d’abaisser les coiits de
maintenance ?

Sun possede des procédures d’ingeé-
nierie suffisamment évoluées pour
intégrer, dans le design du systeme,
les spécifications de maintenance
nécessaires au service apres-vente. [l
est donc logique que la maintenance
matérielle diminue. Mais du coté
logiciel, étant donné que les applica-
tions deviennent de plus en plus
complexes, tant dans la phase de
développement que de maintenan-
ce, un support logiciel plus impor-
tant est indispensable. Dans nos
effectifs en France, il y a maintenant
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une proportion d'un ingénieur logi-
ciel pour deux ingénieurs systemes.
C’est un reflet du changement de
focalisation dans les activités de
maintenance, particulierement sen-
sible au travers de notre service de
support téléphonique, qui recoit une
moyenne de 800 appels par jour.

L’adgption de standards et de
systemes ouverts ne risque-t-
elle pas d’entratner une plus
grande concurrence ?

Nous sommes préts a la supporter,
et d’autant mieux que, depuis sept
ans, notre métier est de construire
des systémes ouverts, clonables, et
concurrentiels. Nous sommes donc
préparés a ces nouvelles régles de
compétitivité. Mais il faut constater
que les débouchés augmentent de
facon considérable. Les plus mal
lotis sont ceux qui ne savent pas tra-
vailler avec des marges de 40-45% et
qui n’ont pas de savoir-faire dans les
technologies ouvertes.

Quelles sont les raisons de
l'augmentation de ces débou-
chés ?

Les technologies de l'informatique
de réseau - des serveurs répartis sur
le monde entier, des postes de tra-
vail trés conviviaux sur les bureaux -
constituent la réponse évidente, Le
PC a montré aux utilisateurs que
I'informatique pouvait étre simple
d’acces, les gros systemes, a condi-
tion de bien les programmer, ont
montré que l'informatique avait une
puissance de calcul fabuleuse,
I'informatique distribuée, c’est la
réunion de ces deux mondes. Ce
n’est pas Sun qui le dit, mais les uti-
lisateurs professionnels.

De quels atouts dispose Sun,
face a ses concurrents ? -

Notre structure de management pré-
sente un bon compromis entre des
€léments brillants, jeunes, et des
managers expérimentés - que Sun
est allé cherché chez des concur-
rents. Et, en fait, peu de sociétés ont
su allier ces deux mondes.

Le deuxieme atout est que Sun est
limpide comme du cristal! Notre
stratégie est exactement calquée sur
ce que le marché veut. Nous n’avons



pas besoin de changer, nous devons
simplement bien exécuter ce que
nous avons appris a faire depuis
sept ans.

Le troisieme atout est que Sun est a
la mode! On a plus de chances _de
vendre quand on apporte un service
qui donne satisfaction aux clients, et
nos clients sont heureux d’acheter
du Sun.

Ma derniére remarque, qui atténue
un peu ce que je viens de dire, est
que nous sommes engagés dans une
course sans fin: la durée de vie des
produits est maintenant d’environ
dix-huit mois, et il faut donc étre
capable de travailler avec un hori-
zon a trés court terme. Pour une
société qui commence a peser un

certain poids, ceci est toujours extre-
mement difficile. Il faut étre particu-
lierement perspicace car, compte
tenu de la courte durée de vie des
produits, il n’est pas permis de faire
la moindre erreur.

Pensez-vous que Sun puisse
contituer a doubler son C.A.
chaque année, comme c’était le
cas jusqu’alors ?

¢ Bureau Sun
e Distributeur Sun

Implantation Internationale

Sun ne pourra pas continuer a gros-
sir aussi vite qu’avant. Nous avons
des objectifs de rentabilité tres clairs:
nos investissements de 12-13% en
recherche et développement et notre
croissance rapide font que nous
avons maintenant besoin de beau-
coup d’argent, un argent qui s’ache-
te cher. Nous devons donc recher-
cher un point d’équilibre entre la
rentabilité et la croissance, et cette
derniére devra étre plus limitée dans
les années a venir.

Propos recueillis par
Daniel Fournier

(1) L'année fiscale se termine le 30 juin -
NDLR.
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LA SPARCstation 1

Depuis l'été dernier et les
premieres livraisons des
machines, la nouvelle station
RISC de Sun MicroSystems a
trouvé sa place dans
l'environnement de travail
de nombreux utilisateurs.
Plusieurs mois d'utilisation
in situ, nous ont permis d'en
apprécier les qualités. Cet
article s'orientera donc
suivant deux axes
complémentaires :
présentation des principales
caractéristiques physiques
du systéme, et analyse de
ses performances, recueillies
lors de son exploitation
dans un environnement

de développement
scientifique typique.

La SPARCstation se décline actuelle-
ment sur trois modes, qui different
par leurs capacités graphiques: affi-
chage monochrome, couleur, et utili-
sation d'un accélérateur graphique.
Hormis ces distinctions, les modéles
présentent des caractéristiques com-
munes, sans toutefois exclure
diverses options de configuration:

,capacités mémoire, périphériques de -

stockage, etc. Ils utilisent la version
4.0 du systeme d'exploitation
SunOS, compatible UNIX.

DESIGN

La SPARCstation 1 a été dessinée
avec un réel souci d'allier la discré-
tion a l'originalité, en utilisant les
perforations qui servent de motif
décoratif pour aérer au maximum,
aussi bien moniteur qu'unités péri-
phériques et centrale. Cette derniére
est de taille réduite (409 x 409 x 71
mm), ce qui n'empéche nullement
son contenu d'étre tout a fait fonc-
tionnel, et ceci a partir d'un nombre
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de composants mécaniques trés
limité: un chéassis métallique, une
alimentation universelle (85 W), une
carte mere de la dimension d'une
feuille de papier (21,6 x 28 cm), 3
unités de mémoire de stockage (avec
chacun 2 cables), un haut-parleur,
un encadrement arriére, un écran de
fond de panier, et un couvercle.
Chaque module peut étre installé
séparément, et l'ensemble de la sta-
tion monté en moins de 4 minutes!

CARTE-MERE

Répartition des composants
Presqu'intégralement réalisée en
montage de surface, afin d'automati-
ser entierement fabrication et tests
de contrdle, la carte-mere présente
une aussi grande densité d'implan-
tation que l'enceinte dans laquelle
elle est incluse. Tous les composants
de l'unité centrale, hormis ceux qui
figurent sur la carte vidéo, y sont
rassemblés. Sa surface est divisée en
deux grandes zones (voir illustra- .
tion), avec d'un coté, les 2 fois 8
rangs de barrettes SIMM (Single
Inline Memory Module) pour la
mémoire (DRAM) centrale, et de
l'autre, I'ensemble des composants
de traitement et de contréle. L'unité
de calcul entier (IU: Integer Unit) est
occupée par un microprocesseur LSI
Logic L64801, qui jouxte 1'unité de
calcul flottant (FPU: Flotting Point
Unit) Weitek WTL3170. Ce coeur
calculateur, rythmé par une horloge
a 20 MHz, est assisté de 5 ASICs
(Application Specific Integrated Cir-
cuit) pour les fonctions associées a la
mémoire: gestion (MMU: Memory
management Unit), cache, tampon,
controleur d'acces direct (DMA:
Direct Memory Access), RAM de
travail. Sur les 49 circuits au total
(non compris ceux de la mémoire
centrale), la SPARCstation 1 compte
17 RAMs statiques rapides, 7
réseaux prédiffusés, 8 interfaces et
12 tampons d'E/S. La consomma-



tion totale de la carte centrale est
d'environ 12 W.

Les modules de mémoire

Les 16 barrettes SIMMs permettent
de disposer d'une mémoire centrale,
avec controle de parité allant jusqu'a
16 Mo si des puces de 1 Mo sont uti-
lisées, et jusqu'a 64 Mo avec des
composants de 4 Mo. Différentes
capacités de DRAM peuvent étre
mélangées, et leur configuration
logique s'effectue automatiquement.

Les connecteutrs

Deux groupes de connecteurs, situés
a l'avant et a l'arriére de la carte, ser-
vent de liens avec les unités internes
de stockage, au format 3,5 pouces:
un lecteur de disquettes (1,44 Mo) et
deux disques durs (104 Mo chacun).
Le doublement de la capacité de ces
derniers est prévu avant la fin de
l'année, ce qui permettrait de dépas-
ser 400 Mo de mémoire de stockage
interne! Sur la face arriere, se trou-
vent les connecteurs pour les péri-
phériques externes, ainsi que les
ports d'E/S pour le circuit audio

(PCM: Pulse Code Modulation):

d'échantillonnage sur 8 bits (fré-
quence 8 KHz).

SBUS
L'ensemble des composants du sys-

teme est relié par le SBus, dont l_e
protocole a été spécifiquement défi-

ni pour la circonstance. Il est prolon-
gé vers l'extérieur du systeme par
l'intermédiaire de 3 connecteurs de
96 broches. A la différence du VME-
bus qui sert souvent d'ossature aux
stations de cette catégorie, il s'agit
d'un bus entierement synchrone. I
fonctionne suivant les modes maitre
et esclave, et possede une vitesse de
transfert théorique élevée: 66
Mo/sec (en mode rafale) pour relier
l'unité centrale, via la MMU, aux
périphériques qui commencent a
étre construit selon ce protocole.
Afin d'encourager la réalisation de

cartes d'extension variées (accéléra-
teurs graphiques, commandes d'im-
primantes laser, acquisition de don-
nées, coprocesseurs de traitement de
signal, etc.), Sun, qui devrait utiliser
désormais le SBus dans tous ses sys-
témes, a décidé de licencier ses spé-
cifications, et propose aux tierces
parties, a la fois le support teEh-
nique et les composants ASIC d'in-
terfacage nécessaires.

PERIPHERIQUES DE
STOCKAGE

La SPARCstation 1 peut se connecter
aux disques SCSI que Sun fourni&:r
sait déja avec ses modeles ante-
rieurs. Toutefois, une unité de stoc-
kage de bureau (Desktop Storage
Pack), de design identique a celui de
l'unité centrale, a été spécialement
concue. Cette enceinte (244 x 264 x

71 mm) peut accueillir toute une

gamme de dispositifs SCSI demi-
hauteur, aux formats 3,5 et 5,25
pouces. Deux offres sont déja dispo-
nibles: un disque dur de 104 Mo et
un dérouleur de bande (QIC: Quar-
ter Inch Cartridge) de 150 Mo. Deux
lecteurs de disques compacts (CD-
ROM et CD réinscriptible) devraient
voir le jour prochainement.

MONITEURS VIDEO

Deux types de moniteurs ont été
réalisés pour s'harmoniser avec la
SPARCstation 1. La version mono-
chrome a échelle de gris possede un
écran de 17 pouces, permettant un

affichage de 1152 x 900 pixels, avec
une résolution de 100 points par
pouce. La stabilité d'image est obte-
nue par une fréquence de rafraichis-
sement de 66Hz. La version couleur
est un Trinitron de 16 pouces, dont
les caractérisques sont semblables a
la version monochrome. Le nombre
de couleurs disponibles sur la palet-
te est défini par 24 bits soit 16,7 mil-
lions, dont 256 sont affichables
simultanément. La encore, la nou-
velle station accepte l'utilisation des
moniteurs (19 pouces) proposés par
Sun avec ses modeles antérieurs.

ACCELERATEUR GRAPHIQUE

Le support pour les graphiques de
haute performance est fourni par
une carte accélératrice GX, connec-

tée sur le SBus. Elle comporte deux
ASICs spécialisés dans la transfor-
mation des opérations en arithmé-
tique flottante, la synchronisation et
le faconnage (rendering). Pour tracer
les vecteurs 2D et 3D, 3 opérations
de base sont disponibles: faconnage
aléatoire et remplissage de quadrila-
teres (DRAW), affichage d'images en
mode pixel précalculées (FONT) et
transferts de blocs (BLIT). Le trans-
fert des données depuis l'unité cen-
trale s'effectue suivant 3 modes:
colerl (1 bit par pixel), color8 (8 bits
par pixel) e¢ HRMONO (haute réso-
lution monochrome, 1 bit par sub-
pixel adressable pour I'anti-alia-
sing).

SYSTEME D'EXPLOITATION
SunOS

La SPARCstation 1 est livrée avec le
systeme d'exploitation SunOS 4.0,
directement chargé sur I'un des
disques durs (pour les configura-
tions qui en comportent). La mise en
service de la station s'opeére tout
simplement en mettant ses éléments
sous tension. Le systeme d'exploita-
tion est conforme a l'architecture
dite "Open Boot PROM": la carte de
I'unité centrale inclut, sur sa PROM
d'initialisation, un interpréteur en
langage Forth, qui prend le controle
du systeme dés la mise sous tension.
Il lance alors un programme d'auto-
configuration, initialisant chacune
des cartes reliées au SBus du syste-

me (interfaces de réseau, des tam-
pons d'écrans, etc.), qui sont donc
immédiatement mises a la disposi-
tion de l'utilisateur.

Contrairement a ce qui a parfois été
avancé, au moment de l'annonce du
System V révision 4, SunOS 4.0 n'est
pas destiné a étre entierement com-
patible avec cette révision. On sait
que la nouvelle révision d'AT&T
doit permettre l'unification des ver-
sions d'Unix, issues aussi bien de
BSD 4.2 et 4.3, que de Xenix et de
SunOS. Toutefois, la version actuelle
de SunOS est encore considérée
comme une version de migration,
qui devrait céder la place, avant la
fin de I'année, a une version vérita-
blement compatible.

LA SPARCstation 1 EN SITUATION

CONFORTABLE ET AGREABLE

Le boitier ultra-mince particuliere-
ment compact de la SparcStation 1
occupe a peu pres la place (et la
fonction) des socles d’écran des
machines antérieures fabriquées par
Sun. Ce faible encombrement, ajouté
au fait qu'un disque de 100 Mo peut
étre inclus dans le boitier de base,
constitue un véritable progrés par
rapport aux volumineuses boites
verticales des précédents Sun-4 -
pour une puissance comparable.
Celles-ci étaient si encombrantes et

bruyantes (ventilateur imposant,

surtout en cas de présence d'un

disque) qu’il était obligatoire de les
déplacer dans une piéce voisine de
la piece de travail, en pensant a la
climatisation et aux longueurs de
cédbles de liaison. Désormais, le
niveau sonore ambiant est tout a fait
comparable a celui d'un disque dur
“ordinaire”, ce qui devient tout a
fait acceptable, méme au bout de
nombreuses heures de fréquenta-
tion!

Le clavier connait également une
amélioration significative, a la fois
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dans la qualité de son toucher et
dans sa disposition de touches, tres
proche maintenant de celle d'un PC
(qwerty). Quant a la souris
(optique), méme si elle ne donne
toujours pas la sensation des souris
a boules, et si la fréquence de scruta-
tion reste faible au point de géner un
utilisateur habitué au Mac par
exemple, elle permet dorénavant au
curseur de parcourir toute la largeur
de l’écran pour un déplacement
d’environ 10 centimetres.

La présence d’un lecteur de dis-
quettes 3,5 pouces est une excellente



initiative : les utilisateurs n’auront
plus aucune excuse pour effectuer
leur sauvegarde journaliére (qu’ils
étaient fortement enclins a négliger
en raison du caractere fastidieux de
la gestion des cassettes). La disponi-
bilité d’un utilitaire permettant de
lire les disquettes MS-DOS rend
aussi des services particulierement
appréciés (une carte PC-NFS cotite
parfois plus cher que le PC, et faire
passer 1 Mo par une liaison série a
de quoi rendre nerveux, voire har-
gneux...).

N’oublions pas cependant ce qui
demeure inchangé : 1'écran. Comme
pour la plupart des écrans d"une sta-
tion de travail moderne, c’est une
pure merveille : stabilité parfaite
(rafraichissement de 66 Hz), et trés
grande taille (jusqu’a 19 pouces
pour les écrans monochromes).
Méme aprés plus d'une dizaine
d’heures d’affilée les yeux rivés sur
cet écran, aucune fatigue visuelle ne
se fait sentir. Etant donné qu’il est
possible de totalement paramétrer
'apparence des fenétres, et en parti-
culier de choisir la taille des fontes
des éditeurs de texte, rien
n’empéche d’avoir 200 ou 250 lignes
de programme affichées simultané-
ment a l'écran. Cela fait également
partie du confort...

Par contre, si nous sommes en pré-
sence d’une machine offrant un tres
grand confort d'utilisation, sa puis-
sance de pointe (12 Mips et
1,4 Mflops) n’apparait totalement
disponible que dans des conditions
bien précises.

UNE MATURATION
NECESSAIRE

Notons avant toute chose que la
SPARCstation 1 est une machine
jeune, basée sur une architecture
logicielle nouvelle (sun4c). Témoins
de cet état, certains problemes logi-
ciels qui peuvent parfois se révéler
pénalisants :

e les compilateurs SPARC ne sont
pas encore parvenus au degré
d’achévement que connaissent ceux
de la ligne 68000 : les 12 Mips avan-
cés par le constructeur sont effectifs
dans des programmes d’une centai-
ne de lignes. En situation réelle
cependant, il faut redescendre a 7-8
“Mips équivalent 68020 mesurés,
aussi bien en Fortran qu’en C (le
compilateur Pascal n’a pas été testé).
I1 semble heureusement que la pro-
chaine version du compilateur For-
tran comblera une partie du décala-
ge. Les temps de compilation sont
en revanche nettement meilleurs sur
SPARC que sur les machines anté-
rieures, en tenant compte des puis-
sances respectives - encore un tres
bon point pour le confort ;

¢ une erreur du systéme, pour le
moment non identifiée, conduit a
une dégradation d'un facteur 3 a 5
pour toute une catégorie de pro-
grammes C, lors d’une édition de
liens en local. 11 suffit d’effectuer
l'opération sur le serveur pour éli-
miner le probleme ;

e ]a faiblesse des systemes Sun sur
le plan de la confidentialité des don-

nées n’est malheureusement pas
encore corrigée : un utilisateur mal-
veillant peut fort bien, en quelques
minutes, se connecter sur un quel-
conque systéme n’incorporant pas la
parade adéquate, en tant que super-
utilisateur. Or, ladite parade n’est
toujours pas implémentée officielle-
ment!

PUISSANCE A GEOMETRIE
VARIABLE

Les performances globales (sur une
session complete de travail) dépen-
dent de beaucoup de facteurs autres
que la puissance de pointe : présen-
ce ou non d’un disque local, puis-
sance du serveur, taille de la mémoi-
re centrale, type des programmes
utilisés, etc. Or, I'influence de ces
parametres est considérablement
plus importante que sur un micro-
ordinateur, ceci a cause de la
mémoire virtuelle et du réseau. Pour
étre plus concret, envisageons plu-
sieurs cas de figure :

 un utilisateur A souhaite faire
tourner un programme de calcul tres
complexe mais sans affichage gra-
phique, utilisant peu de mémoire, et
sans acces disque (par exemple un
programme de CAO sophistiqué
avec entrées/sorties sur fichier). Il
profite alors pleinement de toute la
puissance de la station, et obtient
des performances exactement iden-
tiques a celles obtenues avec les preé-
cédents gros serveurs Sun-4, pour
un coit divisé, lui, par 3 ;

e si un utilisateur B veut faire tour-
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Graphiques d'utilisation du CPU :

I'absence de disque et la mémoire cen

trale plus réduite diminue les performances de la SPARCstation 1

(8Mo/sans disque/12 MIPS) comparativement au Sun-4/260 (16 Mo/disque/ 10 MIPS).

Compilation de fichier (500 lignes) avec mise d jour de biblictheqg
Lancement de programme (10 Mo en mémoire centrale) : SPARCstation 1 :

ue : SPARCstation 1: 1°00° / Sun-4/260 : 0°18"
143" / Sun-4/260 : 0'31°
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ner le programme de A “recarrossé”
par des fenétres, le programme
occupera beaucoup plus de place en
mémoire. En effet, la taille du code
généré pour le microprocesseur
SPARC est assez importante (envi-
ron 35% de plus que pour
68020/30), mais surtout la présence
de fenétres implique 1’édition de
liens dynamique avec les biblio-
théques graphiques de SunView. Le
résultat est que ce programme de
CAO “chassera” les autres pro-
grammes (shells, éditeurs de texte,
etc.) de la mémoire centrale, ce qui
forcera l'utilisateur a attendre
quelques secondes lors de certains
redessins de fenétre ou clics de sou-
ris (lorsqu’on ferme une fenétre et
que ceci fait apparaitre une partie
d’un autre programme, Sunview
recharge ce dernier en mémoire
pour rafraichir la portion d’écran
qu’il couvre).

* si un utilisateur C souhaite faire
tourner un programme “lourd” (par
exemple, le programme de CAO de
B dans une version différente), com-
portant une douzaine de fenétres,
occupant une dizaine de Mo en
mémoire et une cinquantaine sur le
disque, il aura tout intérét a utiliser
le serveur Sun-3 “voisin” (3.5 Mips,
0.4 Mflops, mais 32 Mo de mémoire,
et un bon acces disque). Il sera sur-
pris de constater que la SPARCsta-
tion 1 s’asphixie et tourne 3 fois
moins vite que les “vieux” Sun-3
haut de gamme. Ce qui est plus
inquiétant, c’est qu’il faut parfois
plusieurs minutes (chronometre en
main) avant de voir apparaitre le
menu sur lequel on vient de cliquer!
Etant donné que SunView refuse les
événements lorsqu’ils ne sont pas
pris en compte suffisamment rapi-
dement, le systeme devient littérale-
ment inutilisable.

e enfin, le programmeur D écrivant
le programme de C refuse définiti-
vement de travailler sur une
SPARCstation 1, (cf. comparaison
des temps de compilation sur
SPARCstation 1 a 12 Mips et Sun
4/260 a 10 Mips) si la mémoire cen-
trale n’est pas étendue a 16, 24 ou
mieux encore 32 Mo, et si un disque
local de 100 Mo n’est pas rajouté.
Ceci risque fort de diminuer l'attrait
du rapport prix/performance de la
machine.

Concluons en remarquant que la
SPARCstation 1 doit étre utilisée
dans son domaine : celui du termi-
nal haute-performance plutét bon
marché. Nous doutons en revanche
qu’elle puisse efficacement servir de
machine de développement a prix
“cassé”. Mais dans tous les cas (sauf
peut-étre pour les utilisations de
type A), il est trés vivement conseillé
de lui adjoindre un disque local de
100 Mo, afin de faciliter le fonction-
nement de la mémoire virtuelle.

Le succes mondial de cette machine
montre toutefois qu’il existe une
réelle demande pour une utilisation
“bas de gamme”, une situation qui

d?\-’rait se renforcer encore avec la
genéralisation de I’emploi de X Win-
dow : les architectures de réseau
auront probablement tendance a
accumuler des “petites” stations de
travail de la catégorie des SPARC-
station 1 (c’est-a-dire ayant suffi-
samment de puissance locale pour
gérer les ordres X), organisées
autour de quelques serveurs sur-
puissants, chargés du travail que les
terminaux ne peuvent pas accomplir
dans des conditions de confort cor-
rectes.

Daniel Fournier
et Marc Lussin

Capacité : 104 Mo
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b 12 Mo sec

~ FICHE TECHNIQUE

0 : Sun0S

Fenétrage : Open W
Bureautique: SunWri

Gestion de Projet: Sun

Disque dur: 5,25 pouces
Capacité: 327 Mo =
Temps d'acces = 1
Débit : 1,5 Mo/sec -

Sauvegarde sur bande:
1/4 pouce, QIC-24 &=

Capacité : 150 Mo ' "
Affichage _
Résolution : 1152x9
Fréquence de raf
66 Hz

Monochrome

Couleuré::'255."' |
Mémoire d'é

Logiciels

Langages :

gl

SunDraw

- 221 -




LE MICROPROCESSEUR

Fruit des recherches
entreprises dés 1982 par Sun
MicroSystems, a partir des
travaux du Dr Patterson
(Université de Berkeley), la
SPARC définit les
spécifications d'un
microprocesseur de type
RISC, dont la premiere
implémentation, utilisant des
réseaux prédiffusés Fujitsu,
fut intégrée dans les stations
Sun-4/200, des juillet 1987.
Depuis ce jour, cing
fabricants de semi-
conducteurs ont réalisé, dans
des technologies diverses, des
composants conformes a
cette norme, qui ont conduit
a l'adoption du
microprocesseur SPARC par
plusieurs grands
constructeurs de systémes,
autres que Sun
MicroSystems.

OPARC

Dans SPARC, acronyme de Scalable
Processor ARChitecture: architectu-
re de processeur réductible (1), le
terme “scalable” se rapporte a la lar-
geur des tracés sur le composant,
concu de maniére a ce que, au fil des
progres techniques réalisés dans
I'intégration des éléments sur le
support (silicium, arséniure de gal-
lium), la dimension du microproces-
seur puisse étre réduite, afin d’ame-
liorer ses performances. Les
spécifications de la SPARC décrivent
un jeu d’instructions et de registres,
leur fonctionnement, ainsi que celui
des trappes et des interruptions
matérielles. Ne sont pas définis en
revanche, la taille et la synchronisa-
tion des signaux des bus, des caches
et des unités de gestion de mémoire.
Un systeme typique utilisant la
SPARC est construit autour d'un bus
d’adresses virtuelles et d’un bus
d’instructions/données (32 bits),
d’une unité de gestion de mémoire
(MMU: Memory Management Unit)
ainsi qu'un cache a adressage virtuel
de plusieurs dizaines de Ko, par
lequel transitent aussi bien les ins-
tructions que les données. En fonc-
tion des bits décrivant l'espace
d’adressage du processeur, les E/S
sont soit adressées directement, soit
virtuellement via la MMU.

LES UNITES DE TRAITEMENT

Trois types d’unités sont décrites par

© la SPARC: calcul entier (IU: Integer

Unit), sans laquelle un systéme
SPARC ne peut fonctionner, calcul
flottant (FPU: Flotting Point Unit) et
coprocesseur (CP) dont les fonctions
varient selon le composant utilisé.
Ces deux derniéres unités annexes et
facultatives, doivent pouvoir fonc-
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tionner parallelement, sous le
controle de 'IU qui synchronise le
séquencement des instructions. L'1U
effectue les accés mémoire fournis-
sant les opérandes aux unités
annexes, et les rangements des
résultats qu’elles calculent.

L’UNITE ENTIERE (I1U)

L'TU exécute les opérations arithmé-
tiques et logiques usuelles: addition
et soustraction (éventuellement indi-
cées), primitive de multiplication,
décalages arithmétiques et logiques.
Elle prend en charge les divers
modes de déroutement du flot d’ins-
tructions, les lectures/écritures dans
les registres de controle, et les char-
gements / rangements en mémoire.

LES REGISTRES DE TRAVAIL

L'IU utilise un fichier de registres
(32 bits) dont une partie seulement
est accessible (lecture/écriture) a un
moment donné. Il est découpé en
fenétres, dont le nombre varie entre
2 et 32 suivant I'implémentation réa-
lisée (2), dont l'acces peut étre inva-
lidé. Une des fenétres doit cepen-
dant étre disponible en permanence
pour le traitement des exceptions.

Chaque fenétre couvre 24 registres,
numérotés de 18 a r31, répartis en 3
groupes, correspondant aux roles
qu’ils remplissent lors d'un déroute-
ment Vers un sous-programme. Un
groupe est dévolu aux parametres
d’entrée de la routine (ins), un autre
aux parametres de sorties (outs), et
un autre aux variables locales
(locals). Le nombre exact de registres
affecté a chaque groupe est détermi-
né par convention logicielle (norma-
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LES PRINCIPES DE BASE DU S

> | nucrocode, qm L gmente le nombre de cyclea d’horloge
ecutlon d’ - est prahquement élimine.

tles m a" ressage sont trés réduits.
Décomposﬁmn du décodage ipe- 'ffectue en plusieur 'phases,
afin de permettre le décodage simultané de plusieurs instructions. ;

5 es’t umﬁee:

REGISTRES DE CONTROLE ET
D’ETAT

L'TU contient 5 registres (32 bits) de
contrble et d’état accessibles (lectu-
re/écriture) par des instructions
spéciales.

Le Registre d’état (PSR)
contient 8 champs utiles décrivant
I'état du processeur:

e CWP: le pointeur [b0:b4] de

e
e —

les alculs (a,ccessmn des o

haute capacité (

Utilisation n masswe de: reglstre
les reglstres interr 3 i

Parallélisme entre unités de traitement : plusieurs unités se répartlssent'

des}..

_,:_Memmres rap_ldes ies fegl Tes mternes (au moms 32) et les--c :ches de'
emp d’acces tres court (quelques

;t:ons de chargement/ zangement: des operéndes / resultats

fenétre courante;

* ET : I'indicateur [b5] d’autorisa-
tion de trappe;

* PS : I'indicateur [b6] de privilege
lors de la derniere trappe;

e S : l'indicateur [b7] de privilege
(user/supervisor);

e PIL: le niveau d’interruption
[b8:b11] allant de 0 a 15;

e EF : I'indicateur [b12] de FPU dis-

operat'lens ar1thmet1ques etc.) qm

lement 8 registres par groupe), mais
leur ordre de succession dans le
fichier est fixe: outs, locals, ins. Les 8
registres (r0 a r7) globaux (globals)
sont accessibles en permanence,
alors que les registres d'une fenétre
ne sont accessibles que si la fenétre
est active (voir registre WIM). Le
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ponible;
» EC : l'indicateur [b13] de CP dis-
ponible;
s icc: les codes conditions [b20:b23]:
retenue, débordement, zéro, négatif.

registre 10 est toujours nul (0), méme
apres l'écriture d’une donnée non
nulle.

truction SAVE, sa restitution par l'mstmctum RESTORE. SAVE décrémente

de ce recouvrement, lors d'un traitement d’exception, seuls les registres

LE FENETRAGE DE REGISTRES

Le mécamsme de répart;tlon des regzstres en fenédtres est lié 4 celm d appel
de routine. Ce dernier se déroule en 3 phases: .
* passage des parametres d’entrée (arguments);
¢ utilisation de variables de travail (locales);
» passage des parameétres de sortie (résultats).” -
le contexte logicrel une ou deux de ces phases peuvent étre en réalité

La SPARC ut1l1se les reglstres r8 & r31 comme zone de stockage des
'variables nécessaires pour mettre en oeuvre ce mécanisme. A chaque appel
de routine, la sauvegarde du contexte de I'appel se fait en utilisant l'ins-

le CWP du registre PSR, alors que RESTORE l'incrémente, avec pour résul-
tat, Vapparition d’une nouvelle fenétre de registres active, et donc d’un
nouveau contexte. La totalité du fichier de registres peut ainsi étre parcou-
rue, avec un lien automatique entre les derniers registres et les premiers
{comme dans un tampon circulaire). Le mécanisme est globalemenf beau-
coup plus rapide qu’une sauvegarde/ restauration du contexte en mémoire
centrale, par l'intermédiaire d’une pile. Cependant, dés que le niveau de
profondeur des appels de routines u:nbnques sature le nombre de fenétres |
de registres 1mp1ementees, un depassement de capacité se produit: il
devient nécessaire de sauvegarder le contenu de la fenétre devenue active,
celle qui correspond au contexte d’appel le plus “ancien”, la trace de l'opé-
rahon étant conservee au moyen du reg1stre WIM.

EEntre deux fenetres ad]acentes une relation étroite est établie: les registres
outs d'une fenétre active correspondent aux ins de la fenétre suivante, et
ses ins correspondent aux outs de la précédente. Ceci évite les operahons
de copie de paxamétres entre routines, dans de nombreux cas. Mais a cause

Iocaux peuvent etre employés.
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Les pointeurs d'instruction (PC,
nPC)

contiennent respectivement: 1"adres-
se de l'instruction en cours d’exécu-
tion, et celle de la prochaine instruc-
tion. Le mécanisme de déroutement
différé, qui permet d’optimiser le
contrdle du flot d’instruction utilise
le nPC..

Le masque d’invalidation de

fenétre (WIM)

indique par chacun de ses bits si le
positionnement sur une fenétre de
registre doit déclencher une excep-
tion de dépassement (supérieur/
inférieur) du nombre de fenétres
disponibles, lors d'un changement
de contexte (voir encadré).

Le descripteur de base des trappes
(TBR)

contient 3 champs utilisés pour
générer l'adresse de la routine de
traitement, lorsqu'une exception est
déclenchée:

e tt: le type de trappe [b4:b11];

e TBA: I'adresse de base (ses 20 bits
supérieurs) de la table des vecteurs
de traitement d’exception.

Le registre Y

est utilisé par l'instruction de multi-
plication par étape (MULScc) pour
générer des produits sur 64 bits.

UNITE FLOTTANTE (FPU)

Elle sert a effectuer toutes les opéra-
tions en arithmétique flottante. Elle
comprend 32 registres (32 bits) f0 a
£31, accessibles en lecture/écriture
de maniére permanente, qui admet-
tent des opérandes en précision
simple (32 bits), double (64 bits: 2
registres consécutifs, d’indices
modulo 2), ou étendue (128 bits,
dont seuls 80 sont utilisés: 4
registres consécutifs, d’indices
modulo 4). Les calculs sont

conformes a la norme ANSI/IEEE

754-1985.

Le registre d’état (FSR)

contient 9 champs de contrdle et
d’état, dont:

e cexc: les indicateurs [b0:b4] des
exceptions déclenchées par la der-
niére opération exécutée;

e aexc: les indicateurs [b5:b9] des
exceptions déclenchées alors que les
trappes FPU sont invalidées;

e fcc : les codes conditions [b10:b11]
pour les comparaisons;

e ftt : le type [b14:b16] de trappe
déclenchée;

e TEM : les indicateurs [b23:b27] de
trappes autorisées;

e RP : le type [b28:b29] d’arrondi
utilisé en précision étendue;

e RD : la direction [b30:b31] de
I'arrondi utilisé.

La liste d’instructions flottantes
(FQ)

contient des entrées formées d’un
couple mot/adresse d'instruction.
Le nombre d’entrées, dépendant de
I'implémentation réalisée, détermine
le nombre maximum d’opérations
flottantes pouvant éventuellement
se dérouler en parallele. Elle conser-
ve la trace des instructions en atten-
te d’exécution, notamment lors
d’une trappe de la FPU.

LE FORMAT DES DONNEES

L'TU travaille sur des opérandes au
format:

e octet (8 bits);

e demi-mot (16 bits);

* mot (32 bits);

pouvant étre signées ou non. L'ordre
des octets correspond au schéma
“big-endian”: I'octet d’adresse la
plus faible étant le plus signifiant
dans le mot, ou demi-mot.

LES MODES D'ADRESSAGE

Les instructions de chargement/ran-
gement sont les seules qui effectuent
des transferts entre mémoire et
registres du processeur
(IU+FPU+CP). Le calcul d'une
adresse mémoire utilise les registres
de I'IU: 2 registres, ou 1 registre et
une donnée immédiate signée. Dans
I'instruction, le champ destinataire
détermine 'unité dont les registres
sont chargés/rangés. Il n'y a pas de
transfert direct entre les registres de
deux unités différentes.

Le processeur génere, automatique-
ment un identificateur d’espace
d’adressage (asi), a usage externe.
Codé sur 8 bits, il permet de définir
256 espaces différents, dont seuls 4
sont définis:

s instructions, en modes utilisateur
et superviseur;
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e données, en modes utilisateur et
superviseur.

Les autres sont laissés a la discrétion
de I'implémentation.

LES INSTRUCTIONS

Elles sont codées suivant 3 formats,
tous de 32 bits:

» format 1, instruction d’appel de
routine (CALL);

e format 2, instruction de remplissa-
ge de registre avec une donnée
immédiate (SETHI), et branche-
ments;

e format 3, autres instructions.

Elles font intervenir:

¢ 1 ou 2 registres sources;

e une donnée immédiate (22 bits);

e 1 registre source et une donnée
immeédiate (13 bits signés), et éven-
tuellement 1 registre de destination.

Les instructions se répartissent en 6
catégories:
Chargement/Rangement,

d’octet, demi-mot, mot ou double
mot, avec extension ou non de signe,
en précisant ou non un espace
d’adressage. Une instruction de
chargement, suivi d’une mise al
des bits, d’un octet en mémoire,
ainsi qu’une instruction d’échange
d’un mot entre registre et mémoire,
toutes deux indivisibles, servent a la
synchronisation pour les systemes
multiprocesseurs.

Opérations arithmétiques,
logiques, et décalages,
positionnant ou non les codes condi-
tions du PSR. Il n’y a pas de
multiplication directe, et pas de
division pour l'arithmétique entiere.
Si la FPU ne les prend pas en charge,
elles sont effectuées par logiciel. Les
additions et soustractions peuvent
s’effectuer en mode “indicé” (tag-
ged), notamment pour les interpré-
teurs de type LISP ou Smalltalk.
Déroutements du flot
d’instruction,

incluant les appels de routines, les
branchements avec déplacement, les
trappes conditionnelles, les sauts
avec sauvegarde des pointeurs
d’instruction dans un registre.
Lecture/Ecriture des registres de
contrdle (PSR, TBR, WIM, Y)
auxquelles s’ajoutent une “instruc-
tion non-implémentée” ainsi qu'un
vidage du cache d’instructions
externe au processeur - lorsqu’il
existe.

Opérations de la FPU (FPop),
incluant les conversions, les trans-
ferts entre registres, le calcul de raci-
ne carrée, les opérations de base, et
les comparaisons. Un champ de 8
bits sert a coder des opérations sup-
plémentaires, fonction de I'implé-
mentation de la FPU utilisée.
Opérations du CP (CPop),

dont la nature est déterminée par
I'implémentation du CP utilisé,
codées dans un champ de 8 bits.

LES TRAITEMENTS
D’EXCEPTION

Si le bit ET du registre PSR est posi-
tionné, la SPARC accepte des
trappes:

* synchrones,

déclenchées par une instruction,
avant 1’achévement de son traite-
ment;

* générées par FPU/CP,
déclenchées par une FPop/CPop,
avant l’achévement de son traite-
ment;

 asynchrones,

ou interruptions, provoquées par un
événement externe au processeur.

11 trappes de base, classées prioritai-
rement, sont définies pour:

® le reset;

* les instructions (acces, illégale, pri-
vilégiée);

¢ les unités annexes indisponibles
(FPU/CP);

* le dépassement de capacité du
fenétrage des registres (supérieur;
inférieur); ;

e I'alignement d’adresse mémoire;

* les exceptions des unités annexes
(EPU/CP);

* l'acces illégal 4 une zone de don-
nées;

. i’;erreur d’indigage (opération indi-
cée).

128 trappes conditionnelles sont dis-
ponibles pour les applications (prio-
rité 12), et 15 interruptions pour la
gestion des dispositifs externes
(priorités 13-27). :

Lors d’un traitement d’exception, le
pointeur de fenétre active (CWP) est
décrémenté (pour une sauvegarde
éventuelle du contexte du proces-
seur), les pointeurs d’instruction
(PC, nPC) sont automatiquement
copiés dans les registres locaux r17-
r18 de la nouvelle fenétre, et I'état
du bit de mode (utilisateur/supervi-
seur) au moment de la trappe est
mémorisé dans le bit PS du registre
PSR. La table contenant les adresses
des routines de traitement corres-
pondant a chaque type de trappe se
trouve en mémoire, a I'adresse poin-
tée par le registre TBR. Elle peut
donc étre modifiée dynamiquement.

L'INTERFACE SYSTEME

Seuls 10 signaux, permettant d’inter-
facer le processeur avec le reste du
systeme, ont été définis pour:

® le reset;

* le positionnement en mode erreur;
* la présence des unités annexes
(FPU, CP) ou d’un cache d’instruc-
tion; j

* les échanges avec la mémoire
(conservation du bus, erreur
d’acces);

* les échanges avec le CP (déclen-
chement d’exception, branchement
conditionnel);

* les divers niveaux d’interruptions.

La définition de la SPARC respecte
en définitive tous les principes
essentiels d’un RISC, dont les possi-
bilités d’extension répondent aux
critéres fondamentaux d'un systéme
ouvert.

Daniel Fournier

(1) En raison du mot architecture, nous
adoptons le genre féminin pour le terme
SPARC.
(2) L'IU de LSI Logic intégré dans la
SPARCstation 1 contient 8 fenétres de
registres.

PANORAMA DES COMPOSANTS SPARC

Plusieurs fabricants de semi-conducteurs ont déja conclu des accords avec Sun MicroSystems
afin deproduire, sous licence, des microprocesseurs SPARC. Le dernier en date, Philips NV,
fabriquera des puces, principalement destinées aux marchés des controleurs de données
embarqués, et des télécommunications, tant dans le secteur industriel que militaire. Sun détient,
par ce biais, un atout précieux pour pénétrer le marché européen - actuellement en forte
progression. Cependant, les licences pour la technologie SPARC sont également accessibles par
l'intermédiaire de la firme Interactive Systems Corp., une filiale de Kodak .

BIPOLAR INTEGRATED
TECHNOLOGY
(Beaverton, Oregon)

Le B5000 est actuellement le micro-
processeur SPARC le plus perfor-
mant qui ait été réalisé. Réalisé selon
un procédé 3 couches de métal (1,2
micron: chaque transistor occupe
une surface de ‘14 microns-carré), il
utilise la technologie ECL (Emitter-

Coupled Logic) pour obtenir des
cadences d'horloge élevées. A 80
MHz, le B5000 peut ainsi réaliser
environ 65 MIPS. Apres avoir envi-
sagé un double cache pour les don-
nées et les instructions (architecture
de Harvard), les ingénieurs de Sun
et de BIT ont opté pour un cache
ambivalent, possédant une interface
étendue a un double mot et une pré-
extraction de l'instruction a décoder,
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qui a permis d'accroitre les perfor-
mances de l'unité flottante, en ne
dégradant celles de l'unité entiere
que d'environ 10%. Cette derniére
utilise un pipe-line de 5 étages pour
optimiser les opérations de charge-
ment/rangement, alors que celle
d'arithmétique flottante comporte
une file d'attente & 4 niveaux de pro-
fondeur.



CYPRESS/ROSS TECHNOLOGY
(Austin, Texas)

Cette firme américaine réalise l'en-
semble des composants CMOS
nécessaires pour former un CPU de
systéme mono ou multiprocesseur,
actuellement échantillonnés a 25 et
33 MHz; CY7C601 (unité entiere),
CY7C602 (unité flottante),
CY7C604/605 (contrdleur de cache
et gestionnaire de mémoire pour
mono ou multiprocesseur), et
CY7C157 (RAM Cache). L'unité
entiere comporte 8 fenétres de registres.

TEXAS INSTRUMENTS
(Houston, Texas)

Le fabricant américain a conclu avec
Sun et Cypress un accord pour la
production, en seconde source, du
jeu de processeurs SPARC concu par
Cypress, en réalisant notamment
son intégration sur une unique puce,
dans un souci d'amélioration des
performances et de diminution des
cofits de fabrication.

FUJITSU MICROELECTRONICS
(San Jose, Californie)

La firme nippone, qui fut la premie-
re, en 1987, a réaliser un ensemble
de composants SPARC (utilisés dans
les modeles Sun-4/100 et 200), pro-
duit maintenant une nouvelle famil-
le (S5-25) de circuits CMQOS, cadencés
a 20 ou 25 MHz, comprenant: le
MB86901 (unité entiere), le MB86911
(contréleur d'unité flottante) qui
peut s'associer avec un coprocesseur
de calcul flottant Texas Instruments

ou Weitek, et le MB86920 (gestion- °
‘naire de mémoire).

LSI LOGIC MICROPROCESSOR
GROUP (Milpitas, Californie)

Le microprocesseur L64801 (unité
entiere), construit en conjonction
avec Sun pour étre intégré dans la
SPARCstation 1, était déja présent,
dans une version initiale CMOS (1,5
micron), dans les stations Sun-4. Les
modifications apportées depuis ont

puissance d'environ 50 Mips!,

me de seconde.

En dehors des cartes ou des systémes proposés par Sun ou d'autres constructeurs,
deux développements sont particulierement représentatifs du niveau technologique
auquel le modele SPARC peut aboutir, dans le domaine scientifique.

La firme SPEC (Systems and Processes Engineering Corp .) d'Austin (Texas) a acquis
une licence SPARC, afin de réaliser des produits militaires et aérospatiaux destinés
a la NASA. Les microprocesseurs SPARC seront intégrés dans des systémes embar-
qués dans les satellites, les stations'spatiales, ou des stations terrestres d'analyse
télémétrique. Un ensemble de circuits, composé d'une unité de calcul entier, d'une
unité d'arithmétique flottante, et d'un controleur de communications interproces-
seurs pour les architectures systoliques multiprocesseurs, sera fabriqué en technolo-
gie GaAs (arséniure de gallium). Ces techniques de pointe sont nécessaires pour
pouvoir construire les super calculateurs, les systemes a tolérance de pannes, les
controleurs de processus temps réel, utilisés dans les nombreuses applications
scientifiques rattachées a l'exploration spatiale.

Le CERN (Centre Européen de Recherches Nucléaires), situé a Geneve, développe
également un projet SPARC d'envergure, afin de réaliser des calculateurs multipro-
cesseurs, destinés a l'acquisition ultra rapide des énormes masses de données,
recueillies lors des collisions électrons-positrons engendrées dans son accélérateur
de particules (le plus grand du monde: I'anneau principal mesure quelque 27 km de
diamétre!), mis en service 1'été dernier (1). Dans ses systemes congus a l'aide des
processeurs SPARC, le CERN utilise un coprocesseur spécifique couplant chaque
unité entiere a un FastBus, pour accéder a des modules multiprocesseurs addition-
nels. Plusieurs centaines de controleurs constitueront un réseau dans lequel chaque
noeud sera constitué d'une carte comportant 4 microprocesseurs SPARC, d'une

(1) Ce type de dispositif met en jeu des énergies de l'ordre d'une centaine de GeV (gigaélec-
tronvolt), et permet de créer des particules dont la durée de vie se situe en-deca du milliardie-

permis une amélioration de ses
capacités d'environ 50%. Son succes-
seur de deuxieme génération, le
164811 est maintenant réalisé en
technologie 0,7 micron et comporte
136 registres (contre 120) groupés en
8 (au lieu de 7) fenétres. Deux inter-
faces lui permettent de communi-
quer avec un coprocesseur quel-
conque, d'une part, et de l'autre avec
I'unité d'arithmétique flottante:
controleur L64812 et unité de calcul
L64814. 11 est échantillonné a 25, 33
et 40 MHz. Le gestionnaire de
mémoire et de cache 164815 MTC
posséde une MMU de 256 contextes
et un buffer de translation
d'adresses de 64 entrées. La taille du
cache, par lequel transitent instruc-
tions et données, s'échelonne entre
32 Ko et 128 Ko. Il est approvisionné
par un bus de 64 bits qui permet un
remplissage des lignes de cache en
mode rafale, par bloc de 4 mots (128
bits).

Daniel Fournier

3615 STMAG

LES NOUVELLES
TECHNOLOGIES,
TAPEZ *TEC
(DANIEL FOURNIER)

L'UNIX,
TAPEZ *UNIX
(ROGER VEBER)

LA PAO,
TAPEZ *PAO
(LAURENT KATZ)

L'EMULATION MAC,
TAPEZ *MAC
(JACQUES CARON)
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L'INTERFACE GRAPHIQUE

OPEN LOOK

La rivalité opposant I’Open
Software Foundation a
Unix International pour la
suprématie du monde UNIX
se manifeste dans deux
domaines. Si le plus
important est certainement
celui du systeme
d’exploitation, avec Mach
(Université Carnegie Mellon)
pour I’OSE et System V4
(AT&ET) pour Unix
international, il ne faut pas
négliger l'importance du
second, celui de l'interface
graphique (IG). Si son
ambition est de supplanter le
haut de gamme MS-DOS et
0S/2, UNIX se doit de
devenir accessible a tous les
utilisateurs, méme les moins
expérimentés, et la
“simplification” qui s"impose
passe obligatoirement par
une IG hautement conviviale.

Apres avoir présenté OSF/Motif,
dans les deux précédents numeéros
de ST Magazine, tant du point de
visuel que du point de vue pro-
grammation, nous nous attacherons
cette fois-ci a Open Look, I'IG sur
laquelle les efforts de Sun MicroSys-
tems se sont concentrés.

'LES GRANDES LIGNES

Open Look se présente plus comme
un guide de style que comme une
bibliothéque de programmes gra-
phiques. Avec l'aide d’un conseiller
en arts graphiques, ses concepteurs
ont travaillé sur son apparence
visuelle, avec pour résultat une
impression globale de sobriété et de
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clarté. L'écran typique de la figure 1
I'illustre parfaitement.

Les séparations de zones (a l'inté-
rieur des fenétres) se font plutot a
l'aide de lignes que de boites, ce qui
permet de bien distinguer la partie
propre a 'application, localisée dans
la seule boite de la fenétre. A l'exte-
rieur de cette boite, on retrouve tous
les ingrédients classiques des
fenétres :

e les 4 coins d’une fenétre sont en
forme de L : une élégante métaphore
graphique indiquant qu’elle peut
étre redimensionnée depuis
n’importe quel coin;

e Jes barres de défilement : on peut
cliquer directement sur les “points
d’ancrage” des extrémités, ou tirer le
curseur par son milieu, ou encore
utiliser les fleches de défilement. De
plus, en cliquant la barre de défile-
ment en dehors de son curseur, on
dédouble la fenétre en deux parties
(mécanisme tres utile dans un édi-
teur de texte, par exemple, pour
visualiser deux parties du méme
texte simultanément).

e les zones de controle habituelles :
sur la ligne la plus haute (la barre de
déplacement) se trouve le bouton de
fermeture et le titre. Juste en des-
sous, on trouve le menu principal, et
tout en bas, on peut faire figurer des
commentaires spécifiques.

LES DETAILS QUI FONT
LA DIFFERENCE

La figure 1 est tout a fait révelatrice
de l'utilisation des couleurs : pas
d’éclat tapageur, des zones claire-
ment définies, la sélection courante
ressort nettement. Par ailleurs, ["uti-
lisateur dispose de plusieurs autres

palettes (tout aussi équilibrées), si
celle qui est installée par défaut ne
lui convient pas.

Sur cette méme figure, la fenétre qui
permet de choisir parmi ces palettes
semble fixée au fond de I'écran par
une sorte de punaise (contraire-
ment au menu “déroulé”, dont la
punaise n’est pas enfichée). Ce sys-
téeme original permet de geler des
fenétres, normalement temporaires,
si besoin est, un procédé qui se réve-
le particulierement utile avec les
menus d’options.

En observant plus attentivement le
menu “déroulé”, on constate qu’il
n'y a pas de différence entre menus
et boutons : les menus ne sont que
des empilements de boutons
simples. La figure 2 montre la diffé-
rence visuelle entre un bouton

simple (“Home” ou “Cut”) et des

boutons empilés (“Edit” ou
“Undo”). On accede aux boutons
dissimulés (qui peuvent étre eux-
mémes des empilements de bou-
tons) par un simple clic.

La figure 3 montre une boite d’alerte

presentation.doc already exists.

You can...

Cancel

Store ‘3 Store As..

Open Look : cest indiscutablement
une alerte ! Ceci peut sembler I'évi-
dence méme, mais concevoir des
alertes de ce genre revient simple-
ment a pousser le concept jusqu'au
bout de sa définition.

Encore un détail n’ayant l'air de
rien, mais qui facilite 1'utilisation :
dans 1n environnement multitiches,
une application en cours de calcul
ne prend plus en compte les actions
de I'utilisateur : elle est dite “inacti-
ve”. Dans les autres IGs, le seul
moyen de savoir si une application
est inactive est de promener la sou-
ris sur une des fenétres de l'applica-
tion inactive, a condition que le pro-
grammeur ait pensé a transformer la
forme du pointeur en “sablier”.
Dans Open Look, une application
inactive est signalée par un change-
ment de couleur d’'une zone de ses
fenétres.

L’EQUILIBRE

Open Look a été congu dans un
triple but de simplicité, de cohéren-
ce, et d’efficacité. La simpliciteé
concerne le néophyte, qui doit pou-
voir se débrouiller honorablement
lors de ses premiers contacts avec
'IG. Pour cela, les métaphores gra-
phiques utilisées sont en général
claires et explicites (par exemple les
punaises pour accrocher les fenétres
sur l'écran). Les actions disponibles
sont toujours visualisées par des
menus, méme lorsqu’il existe des
accélérateurs pour accomplir plus
efficacement la méme action. Enfin,
l'appui sur une touche d’aide affiche
une boite d’explication a propos de
’endroit o1 se trouve la souris. Il
faut souligner la disponibilité d’un
“bureau” a la Mac, ce qui n’était pas
le cas dans les IG antérieures.

La cohérence concerne l'utilisateur
confirmé découvrant une nouvelle
application. Il est essentiel qu’il
puisse retrouver ses réflexes acquis.
C’est dans ce but que 1"utilisation
des boutons de la souris est normali-
sée : le bouton de gauche sert a
sélectionner, celui du milieu a ajus-
ter une sélection, et celui de droite &
faire apparaitre un menu (d’ailleurs,
dans XView, les programmeurs
gerent des évenements sémantiques,
comme “Sélection”, plutdt que des
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Help: Reslze Corner

Base windows have L-shaped decorations
at sach corner. To resize the window,
press the LEFT mouse button over the
corner and drag. releasing the button
when the window is the size youRwant.

évenements physiques comme
“Appui_sur_le bouton gauche”).
Dans la méme optique, les program-
meurs sont invités a utiliser la
touche d’aide a l'intérieur de leur
application comme dans le bureau
Open Look.

La cohérence passe aussi par le
choix des “standards” - comme
I’'emploi des touches Ctrl-X-C-V,
typique du Macintosh. On peut
Tegretter que le systeme de sélection
de Sunview, remarquablement bien
congu quoique complexe, n‘ait pas
été imposé. De nombreux utilisa-
teurs continueront malheureuse-
ment & “couper et coller”...

Enfin, 'efficacité compte beaucoup
dans le confort quotidien apres
quelques mois d’utilisation régulié-
re. La aussi, Open Look fournit un
grand nombre d’aides, ainsi qu’en
témoignent les nombreux accéléra-
teurs disponibles au clavier, les pré-
sélections (boutons empilés avec
role priviligié pour celui du dessus),
les “saut forcés” de la souris aux
endroits appropriés, ete. S'il est vrai
que ce dernier aspect ne peut étre
apprécié qu’apres un certain temps
de pratique, l'efficacité de Sunview
(le prédécesseur de Open Look) est
cependant largement reconnue - ce
qui est de bon augure.

LES BOITES A OUTILS

Comme Open Look n’‘impose aucu-
ne interface de programmation spé-
cifique, il est en théorie possible
d’écrire une application conforme a
partir d’outils, de langages, ou
meéme de systemes d’exploitation
différents. Mais s‘il semble encore
un peu prématuré d’affirmer
qu'Open Look est devenu un stan-
dard, un outil de développement
apparait cependant particulierement
priviligié : XView, la boite a outils
(toolkit) élaborée par Sun.

Elle se présente comme un dérivé
du Sunview utilisé jusqu’alors sur
les plates-formes Sun. La compatibi-
lité des programmes n’est pas assu-
rée, bien qu’un translateur de fichier
source prenne en charge la plus
grosse part du travail. Cette interfa-
ce de programmation est globale-
ment bien congue, mais on peut
déplorer que le principe des listes
d’arguments de longueur variable
ait été repris - question de point de
vue, puisque ce principe est considé-
ré comme un avantage par les
concepteurs de Sun ! Si, dans cer-
tains cas, il peut améliorer la lisibili-
té du code, nous pensons qu'il s'agit
quand méme d'un inconvénient de
taille : un controle de type “lint”
devient inutilisable, les problemes
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de portabilité décuplent (méme
entre Sun-3 et Sun-4 !), et on ferme
la porte aux langages plus puissants
que C, que ce soit la gamme Pascal
(avec Ada et Modula-2) ou les déri-
vés de C, en particulier C++ (il est
en effet impossible de bénéficier des
avantages de typage offerts par ce
langage). De la part de Sun, le
manque d’égard vis a vis des utilisa-
teurs du langage concu par AT&T
est un peu surprenant (1) !

En définitive, du point de vue de
I'utilisateur, il y a peu de différences
entre Open Look et Motif : ces deux
IG sont basées sur X Window, ont
une apparence a peu pres similaire,
sont tout aussi soignées dans leurs
détails, d’une programmation de
meéme niveau dabstraction, et large-
ment indépendantes du matériel
(taille d’écran, nombre de couleurs,
claviers, souris). Bien qu‘au niveau
visuel Open Look paraisse légere-
ment plus miire que Motif, les
conventions parfois contestables de
son unique boite a outils disponible
peuvent actuellement constituer un
handicap, principalement pour les
programmeurs qui désirent s’affran-
chir du-langage C en adoptant un
langage plus moderne.

Marc Lussin

(1) ATé&T participe pour 17% au capital
de Sun MicroSystems !




ENTREVUE AVEC

PATRICE MARCHINI

DIRECTEUR MARKETING PRODUIT

Comment les activités de Sun
MicroSystems en Europe sont-
elles organisées ?

L'Europe représente 27% du chiffre
d'affaires mondial de Sun. En com-
paraison, les deux autres grands
marchés sont les U.S.A., qui réali-
sent 53% du C.A. et 'Orient (essen-
tiellement le Japon et le Sud-Est
asiatique). En Europe, il y a une téte
de pont & Bagshot au Royaume-Uni,
et des filiales réparties sur tout le
continent. Pour les citer, suivant
I'ordre de leur création: une au
Royaume-Uni, distincte du quartier
général européen, une en France, en
Allemagne, en Hollande, en Italie,
en Suede pour les pays scandinaves,
en Suisse, et récemment en Espagne.
1l s'agit donc d'une couverture com-
plete. Derriére elles, il y a plusieurs
distributeurs dans les pays ot Sun
n'est pas implanté: le Portugal, la
Grece, Israél, etc.

Les systémes vont-ils étre fabri-
qués en Europe ?

Une usine a été implantée en Ecosse,
a Edimbourg, et il faut mentionner
le centre de recherches et de déve-
loppement pour les réseaux qui
vient de se créer en France, & Paris.
Pour sa part, le centre de Francfm_'t
s'occupe de la distribution des logi-
ciels en Europe.

Dans cet ensemble, quel@e est la
place de la filiale francaise ?

En fait, la filiale francaise gere égale-
ment les activités de I'Espagne, du
Portugal, d'Israél, ainsi que de
1'Afrique (Sun vient de signer un

accord de distribution au Maroc). La
France occupe le deuxiéme rang sur
les marchés européens, derriere le
Royaume-Uni, et devant 1'Alle-
magne. La base actuellement instal-
lée, tous systemes - stations et ser-
veurs - confondus, dépasse main-
tenant les 15.000 unités.

Comment le réseau d'agences
est-il réparti en France ?

Le nouveau siége social de Sun
MicroSystems France est situé a
Velizy, dans la région parisienne, et
nos agences sont implantées a Lyon,
Aix-en-Provence, Toulouse, Rennes,
et Strasbourg. Il faut préciser, a ce
titre, que la stratégie adoptée par
Sun veut qu'une agence assure aussi
bien le service commercial, que la
maintenance, et la formation.

Et l'installation des systémes ?

Bien siir. Nous prenons en charge
l'installation de tous nos systemes,
mais la procédure d'installation de
nos "desktop" est de plus en plus
simple. Par exemple, les SPARCsta-
tion 1 arrivent des U.S.A. préchar-
gées, alors qu'auparavant, le syste-
me d'exploitation était systémati-
quement chargé dans notre centre
technique de Clamart.

Quel type d'assistance offrez-
vous a vos clients ?

Nous avons un service-clients qui
comprend l'installation des sys-
témes, l'assistance téléphonique dite
"hot-line", la maintenance et la for-
mation. Nous avons, en moyenne,
trois cours de formation par semai-
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ne. Ces cours couvrent l'ensemble
de notre offre: SunOS, 1'utilisation
des outils de programmation en C,
le graphisme, le multifenétrage, etc.

Dans ce dernier domaine, quelle
place, au sein de votre offre,
attribuez-vous a Open Look ?

A mon sens, il ne faut pas dissocier
l'interface graphique de I'ensemble
du systeme. Certains, comme 'Open
Software Foundation qui s'efforce de
promouvoir son unique produit, en
l'occurrence MOTIF, ont voulu pla-
cer le débat uniquement sur le ter-
rain de l'interface graphique. Mais
cela n'a jamais été le cas de Sun
MicroSystems qui, au travers d'Unix
International et de ses membres,
posséde une offre construite sur le
noyau Unix System V révision 4.
C'est autour de ce noyau que vien-
nent se greffer des fonctionnalités de
type réseau et interface-utilisateur.
En matiere d'interface-utilisateur, il
s'agit d'Open Look. Open Look, c'est
en fait un guide qui définit 'aspect
visuel et les réactions du systéme de
fenétrage, et OpenWindow constitue
l'implémentation d'Open Look sur
nos plate-formes.

alors accorder au fait que
MOTIF soit disponible sur les
plate-formes Sun ?

Quelle significaﬁonrpeut-on
a

MOTIF tourne sur Sun au méme

titre que nos clients ont porté XView
sur DEC. On peut noter d'ailleurs,
que pour certains constructeurs
membres de 1'OSF, MOTIF n'est pas
considéré comme étant suffisam-
ment performant, pour remplacer

dés maintenant leur propre systeme
de fenétrage déja en place!

Open Look est-il compatible

avec SunView, le systeme de

fenétrage utilisé jusqu'alors par

les app%'cations tournant sur les

plate-formes Sun ?

Jusqu'au moment de I'introduction

des nouvelles stations SPARC, la

totalité des applications tournant

sur nos systemes utilisait SunView.

Un probleme de migration s'est
| donc posé. Le choix d'un "toolkit"
prédéfini, tel que MOTIF, nous
aurait obligé a effectuer un nombre
important de modifications sur
notre base d'applicatifs. Unix Inter-
national définit comme interface uti-
lisateur OPEN LOOK, mais laisse le
choix du toolkit - a l'inverse de
I'OSE. Cette approche nous a semblé
plus intéressante, car elle nous a
permis de construire un "toolkit",
grace auquel la migration des appli-
cations écrites sous SunView peut

s'opérer facilement. Nous disposons
d'une sorte de "moulinette” qui tra-
duit des applications SunView en
XView (1), en solutionnant environ
80% des problemes de migration.
Restent, bien siir, les cas ou le
nombre de parameétres pour les
appels de fonctions differe.

Quels sont les outils fournis
avec l'interface graphique ?

Les sources de XView sont dans le
' domaine public, et feront partie de
la bande du M.LT. X11 révision 4 (2).
L'offre de Sun, en termes de systéme
'de multifenétrage réparti, est basée
isur X11/NeWS (3) - partie intégran-
te d'Unix System V révision 4
'd'AT&T. En plus des fonctionnalités
standard de X11, NeWS permet 1'in-
tégration du langage PostScript au
- niveau du serveur de fenétre.

Sur le marché francais, quelle

\est la répartition des systémes
‘en fonction du type d'applica-
‘tion ?

La répartition applicative en France
est globalement en accord avec les
chiffres internationaux, et le chiffre
d'affaires de Sun se décompose

‘comme suit, pour l'année fiscale

1989: Génie logiciel 34%, CFAO 34%,
Intelligence Artificielle 6%, PAO 6%,

F_inance 6%, Applications scienti-
fiques 4%, marchés "émergeants”
10%.

Pouvez-vous préciser les sec-
teurs que vous considérez
comme "émergeants" ?

Essentiellement le monde de la ges-
tion. Des études de marché récentes,
montrent que le marché américain
de la gestion sous Unix passera de 2
milliards de dollars en 1987 a 8,8
milliards en 1992. Nous abordons ce
marché suivant deux axes: la "pro-
ductivité personnelle" d'une part,
avec notre offre "desktop" (SPARCs-
tation) et les logiciels issus du
monde PC (Lotus, WordPerfect,
dBase IV, Wingz, etc.), la gestion de
type mini-informatique départe-
mentale d'autre part, autour de
notre offre serveurs (SPARCserver
490, etc.) et les logiciels de gestion
de bases de données. (SyBase,
Oracle, Ingres, Informix, etc.).

Dans ce secteur, comme dans les
domaines plus traditionnels cou-
verts par Sun, l'un de nos atouts
majeurs est notre offre logicielle
applicative partenaire (plus de 1.500
applications SPARCware dispo-
nibles). D'autres secteurs, comme
I'imagerie médicale, la biotechnolo-
gie, le pétrole, la finance, etc.,
connaissent aussi une forte progres-
s101.

Et dans le domaine des télécom-
munications ?

C'est un domaine dans lequel Sun
est effectivement trés connu! Nous
avons des connexions avec quasi-
ment tous les "mondes”: par canal
avec IBM, par réseau avec DEC VMS
(DECnet), par HyperChannel avec
les super-calculateurs CRAY, pour
lesquels les stations Sun servent de
frontal - la préparation des calculs
sur une station Sun réduit les durées
d'utilisation du calculateur, dont le
cotit est trés élevé - par PC/NFS
avec les PCs, etc. Il y a également les
connexions plus standardisées: X25,
OSI (MAP et TOP), TCP/IP, ou
FDDI pour les communications par
fibres optiques. Ce qui vaut la peine
d'étre souligné, c'est que Sun posse-
de un réseau mondial qui permet a
tous ses usagers dans le monde de
communiquer par courrier -électro-
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nique, le E-mail d'Unix. D'autre
part, notre but est de faire en sorte
que nos clients puissent continuer a
travailler avec les systemes déja en
place, et c'est dans cette optique que
nous proposons de connecter ceux-
ci, par réseau hétérogene, aux nou-
velles stations que nous installons.

Sun, connu pour avoir construit
des systemes autour de micro-
processeurs tres divers: Motoro-
la 68020 et 30, Intel i386, main-
tenant SPARC, a-t-il trouvé sa
voie avec ce dernier type de
RISC ?

Sun continue de commercialiser des
produits basés sur ces trois architec-
tures. Nous pensons que SPARC
permet d'offrir un rapport prix/per-
formance supérieur a celui de n'im-
porte quel microprocesseur de type
CISC, et nous espérons pouvoir
concentrer l'essentiel de nos res-
sources autour de SPARC- Unix-
Open Look. Dés aujourd’hui, nos
clients ont choisi de migrer sur les
plate-formes SPARC: nous avons
livré plus de 50.000 systemes de ce
type, et la part des revenus générés
par la ligne SPARC est passée de
25% a 60% en l'espace d'un an. Mais
nous continuons, bien sfir, a suppor-
ter notre base Intel et Motorola exis-
tante.

du

Et aprées l'annonce

MC68040 ?

Je ne peux parler de produits qui ne
sont pas annoncés. Mais je pense
que le 68040 ne nous apporterait pas
un gain de performances significatif
par rapport aux implémentations
existantes de SPARC: 27 MIPS, 5
MFLOPS en technologie CMOS
(Cypress) et 65 MIPS, 40 MFLOPS
en technologie ECL (BIT). D'autre
part, le design d'une carte CISC est
plus complexe que celui d'une carte
SPARC. L'unique carte de la
SPARCstation comporte moins de 50
boitiers, ce qui est largement infé-
rieur au nombre de boitiers du Sun-
3/80 avec son microprocesseur
68030. D'ailleurs, les utilisateurs se
préoccupent beaucoup moins main-
tenant de savoir sur quel type de
microprocesseur leur machine est
construite, mais s'intéressent avant
tout aux fonctionnalités du systéme,
dans son ensemble. Les choix ne se



Mainframe
Minicomputer

|
' | RHASE S |
CPU SPARC STANDARD
Fournisseurs de semi-conducteurs
Fujitsu
Cypress A
B'iﬁolar Integrated Technology
LSI Logic _
Texas Instruments

Philips (2)

; § | | PHASE2 |
SYSTEME D'EXPLOITATION
Fournisseurs d'OS. . 00
Sun MicroSystems
AT&T '

Interactive Systems
Wind River Systems (RT)
JMI (RT)

’t
i
|

font plus au niveau des technolo-
gies, mais des standards et de la
compatibilité logicielle.

Propos recueillis par
Daniel Fournier

(1) X Window System-based Visual /Inte-
grated Environment for Workstations

(2) Le Massachusetts Institute of Techno-
logy est le créateur du protocole X Win-
dow - actuellement en version 11 révi-
sion 3.

(3) Network Extensible Window System.

CINQ ETAPES POUR LE MARCHE
SPARC

La stratégie de diffusion des sys-
temes SPARC élaborée par Sun repo-
se sur un plan de développement
comportant cing phases distinctes.

Chacune d'elles correspond a un

maillon de la chaine de production

permettant d'aboutir a un systeme

entierement finalisé. Les efforts se

. concentrent ainsi successivement
sur: -

Le microprocesseur,

dont les caractéristiques, une fois
déterminées par Sun, sont communi-
quées aux constructeurs de semi-
conducteurs souhaitant en réaliser
une implémentation, en utilisant des
technologies tres diversifiées
(réseaux prédiffusés, CMOS, ECL ou
encore GaAs) sur un large éventail
de prix et de performances.

Le systeme d'exploitation,
admet des sources commerciales
‘multiples, réalisées sur la base
d'UNIX System V révision 4, fourni
par AT&T depuis le mois de
novembre dernier. L'interface gra-
phique réalisée par Sun a partir du

standard X Window System, Open
Window, confére aux applications un
aspect convivial commun, celui
d'Open Look.

La construction de systémes
élaborés a partir du SPARC se
déploie également sur une large
gamme, allant des machines por-
tables aux super ordinateurs utili-
sant plusieurs microprocesseurs tra-
vaillant en parallele, en passant, bien
évidemment, par les stations de tra-
vail. '

Le développement d'applications,
pierre angulaire de I'édifice, s'appuie
sur un programme SPARCware, qui
permet a un nombre important de
sociétés de porter leurs produits sur
les systemes SPARC. Avec plus de
1400 produits disponibles, la logi-
theque constituée jusqualors est, de
loin, la plus vaste dans le domaine
des RISCs tournant sous UNIX.

La distribution des produits,
met en oeuvre des canaux de diffu-

sion trés diversifiés, tant géographi-

quement que commercialement:
ventes directes par les constructeurs,
OEMs, VADs, VARs, etc.

Ready Systems (RT)(1)
_ A PHASE 3

CONSTRUCTION DE SYSTEMES

Constructeurs de cartes/systemes

Sun MicroSystems

Fujitsu

Xerox

Arix ; :

Internal Computer Ltd

Mizar ]

Metaflow

Solbourne Inc.

Seiko Instruments

Toshiba

Datatech-Tatwan

Tatung-Taiwan,

Definicon ¢

Megatek

FROX

Mission Cyrus

Goldstar

SPEC

3 PHASE 4
DEVELOPPEMENT Y
D!APPLICATIONS
Applicatifs (extraits)
ordPerfect '
FrameMaker
Interleaf |
QOracle
Informix
Lotus

Mathematica
DR . PHASE 5

DISTRIBUTION . ' '

Distributeurs de matériels

Sun MicroSystems .

Solbourne Computer.

Fuji-Xerox (OEM)

Oki Electric (OEM)

AT&T (OEM) il

Valid Logic (OEM)

Evans & Sutherland (OEM)

Auto-Tool (OEM) :

Prime (OEM)

(RT: systeme temps réel)
(1) disponible en 1990
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(2) disponible en 1991
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ple typique de l'intérét
croSystems

ir les outils de

particulier pour les langages
de programmation, qu'ils

soient dans la lignée des
langages fra ditionnels (tels
C++), ou plus exotiques (tels
Lisp ou Prolog), Prolog 111
est le fruit d'un accord de
développement passé avee
ProloglA. Notre article
retrace ' lution de ce
langage et distingue les
avancées significatives de
la nouvelle réalisation,
annorncée au mois de
novembre dernier.

PROLOG I

Si Jean-Paul Roy a deja souligné
dans nos colonnes l'instabilité de
Lisp (1), loin d'étre aussi calme que
son grand dge pourrait le laisser
croire (nouvelle standardisation,
apparition d'une éniéme version de
Le_Lisp, etc.), l'univers Prolog est,
lui aussi, en bouleversement perma-
nent depuis quelques années. On a
vu ainsi fleurir des dizaines de dia-
lectes, tous plus intéressants les uns
que les autres.

Cette fois pourtant, I'événement est
d'importance, puisqu'il s'agit de la
mise a disposition de PROLOG III,
véritable arlésienne promise deés
1986, qui marque le franchissement
d'une étape dans la voie d'une puis-
sance toujours accrue du langage. La
refonte du moteur méme de Prolog
(voir encadré 2) a introduit un nou-
veau type de programmation, la
programmation par contraintes, qui
s'ajoute a la programmation déclara-

tive que le premier Prolog avait
créée.

Encadré N°1
L'UNIFICATION

L'unification est I'équivalent dans Prolog de l'affectation des langages procéduraux.
IlI's'agit d'un concept tres simple a comprendre, mais difficile a formaliser. L'unifica-
tion est une operation qui tente d'associer deux termes (elle peut échouer) :

unif (1,1) ====> sticces

unif (1,7x) ====> succes, avec ?x=1

unif ( ?x, (a,b) ) ====> succes, avec ?x=(a,b)
unif ( ?x , 2y ) ====> succes, avec lien VERITABLE entre les variables:

;unif(?'y,a)" entrainera ?x=a. On note ici toute la différence entre l'affectation et I'uni-
ication.

uni.f (?x,(a2y)) ====>succes, avec 2x=(a,?y),
ce qui signifie que ?x n'est pas complétement défini, mais est sous l'emprise d'une
contrainte. Si, par la suite, on tente

unif (2x,(2z,b))

on obtiendra un succes, avec ?x=(a,b), et automatiquement ?y=Db et ?z=a.

Exemples d'unifications qui échouent :

unif ( (a,b), (b,b) ) ====> echec
unif ((?x,2x),(a,b) ) ====> echec
unif ( (?x) , (a,b) ) ====> echec

Exerr}ples déroutants, qui sont résolus diversement suivant les prologs :
unif (?2x, (2x,2y) )

Fr{)bleme classique détecté par des contrdles dits "d'occurence” de la part des pro-

0gs l.es _plus performants

X unif ((?x,2y) , (2y,2x) ) ====> boucle sans fin

dl_'m.}sante Sur certains prologs, alors qu'il ne devrait normalement pas y avoir de
ifférence par rapport a :

unif (?x,2y)
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‘Encadré N°3

Prolog ou prb!.og ?

Une fentative de classification des différents dialectes apparus depuis la premiére
définition de 1972, aurait peu de chance d'aboutir: il existe des prologs orientés
objets, paralléles, modulaires, avec une syntaxe d'Edimbourg ou de Marseille, inter-
prétés ou compilés, avec variables typées ou non, avec arité fixe ou libre des buts,

etc. Il existe méme des extensions prolog aux langages procéduraux les plus récents

(Nexus, dérivé de Modula-2, et AdaLog, une extension d'Ada). Mais si I'on se
contente d'une classification en fonction de la puissance d'expression du noyau, on |
(obtientles 4 catégories suivantes : e

 LES SOUS-PROLOGS _ et :

Le seul représentant est de taille: la premiere génération du Turbo-Prolog de Bor-

land. C'est un prolog extrémement efficace, un standard de facto, qui dispose de

quelques-unes des caractéristiques de base de la programmation déclarative,

comme l'unification (voir encadré 1) et le non-déterminisme. Il manque cependant

la "liberté des variables”, qui permet aux autres prologs de manipuler les pro-

grammes eux-meémes comme des variables. Il est, par exemple, impossible de pro-

‘grammer les régles suivantes en Turbo-Prolog : T e '
bloc ( ?but ) < ?but echec > ]

. bloc (?but) < .

ecrire ( ?PremierObjet | ?reste ) <
hlocte
dans ( ?x, { ?PremierObjet | ?reste))
. EcritObjet ( ?x)
>)> e

Qu encore;
‘non ( ?but) <
PremiereSolution (<
vrai ( 7but, ?2v )
>)
egal (7v,non) >
vrai ( ?but , oui) < ?but >
yrai ( ?but, non ) <>

La synta"xé que nous utilisons dans lés_exémpleé ne relevant pas de Prolng[:I'(une
parmi les nombreuses possibles) note les variables par le préfixe *2".

Turbo-Prolog est certainement le prolog le plus pratiqué dans le monde, mais il ne
permet pas d'évaluer l'étendue potentielle du langage dans ses formes plus évo-
luées (impossibilité de définir soi-méme des structures de controle, ou d_eﬁ définir la

La quadrature du cercle

Prolog III marque une nouvelle
étape dans la montée en puissance,
ce qui lui permet de résoudre des
problémes d'efficacité avec une élé-
gance spectaculaire: la pureté d'un
langage déclaratif est totalement
conservée, méme en résolvant la
véritable quadrature du cercle que
constitue l'acces direct a un élément
d'une liste. En effet, que ce soit en
Lisp, en prolog "normal", ou en C, ce
type d'acces ne peut se faire qu'au
moyen d'une procédure récursive.
En Prolog III, l'utilisation d'une
contrainte permet de s'affranchir de
la description du mécanisme récur-
sif; on écrit simplement :

isoler (N,L,X) -> { U:zN-1, t=U.<_xj>.v };i

prochaine régle a appliquer a l'aide d'une variable ).

SPECIALISTES? VOUS AVEZ DIT SPECIALISTES?
DANIEL FOURNIER: TECHNOLOGIES AVANCEES (*TEC)
JACQUES CARON: EMULATION MAC (*MAC)
LAURENT KATZ: ACTUALITE DE LA PAO (*PAO)

ROGER VEBER: UNIX (*UNIX)
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ce qui se traduit par: le Nieme élé-
ment de L est X si U est de longueur
N-1 et si L est la concaténation de
U,X et d'une liste quelconque V.

Cette regle éblouissante résume
quelques-unes des nouveautés les
plus marquantes de Prolog IIL: I'uti-
lisation de contraintes a la fin d'une
régle (partie entre crochets), et le
remplacement des listes (omnipreé-
sentes en prolog, et en Lisp) par le
concept beaucoup plus puissant de
tuple (prononcer "té-uplé"). Il s'agit
1a de suites finies d'arbres, munies
de l'opération unaire longueur et de
l'opération binaire concaténation.
Pour des raisons de compatibilité,
les listes classiques sont tout de
méme conservées, mais avec un
codage plus simple que les tuple
(avec la notation d'Edimbourg) et
bien siir sans la concaténation.

On congoit qu'avec un tel systeme
(acces a la longueur et concaténation
des tuples), la plus grande partie
des problemes d'efficacité des pro-
logs soit en voie de disparition: le
codage interne est infiniment plus
efficace que les regles de concaténa-
tion écrites directement en prolog.
Et pourtant, on ne peut retenir son
admiration devant la pureté déclara-
tive de I'exemple cité ci-dessus.

Mais outre la résolution de
contraintes et les tuples, on trouve
plusieurs autres fonctionnalités ori-
ginales dans Prolog I1L

s ——— —

[II, ce sont des contraintes qui
devront étre satisfaites a tout
moment (méme bien apres l'appari-

tion de l'inégalité, une fois que les

Q Asynchronisme (voir encadré 2)

Il est particulitrement évolué: au
cours de l'exécution d'un progran-
me, Prolog III détecte systematique-
ment les variables dont l'ensemble
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aires (c'est-a-dire sans produit ou
division de variables). On peut diffi-
cilement faire plus concis et déclara-
tif que cette regle :

f}l‘?{s valeurs possibles est réduit a un
clement, ce qui permet de résoudre

résoudre (X,Y) -> [ X>=0, Y>=0, X + Y=12, 2X + 4Y=34, Y#X-1 };

lt_?s mécanismes de retardement, 4 i
amsl que les contraintes d'inégalité. [ ot dcterminees)ce qui
e permet de résoudre des systemes
O Inégalité linéaires plus sophistiqués.
En prolog classique, l'inégalité est en
fait I'inversion d'un test d'égalite,
sa’chaﬂt que des variables indétermi-
nees pourront toujours étres égalées
a nimporte quoi. Alors qu'en Prolog

O Résolution de systéemes linéaires

Prolog III résout a l'aide d'un algo-
rithme du simplexe les systemes
d'équations et d'inéquations liné-

(Suite de I'encadré Ne°3)

LES PROLOGS DE BASE
Iis permettent toutes les possibilités de la programmation logique définie dans la
premicre implémentation réalisée par l'équipe d'Alain Colmerauer en 1972.

~ LES PROLOGS ASYNCHRONES £ : ' .
Ils permettent, en plus, de programmer le déclenchement de buts lorsqu'une
variable est modifiée. Cette caractéristique, cruciale pour l'efficacité, améliore sensi-
blement la lisibilité. Par exemple, en présence de la régle suivante :
‘est une variable satisfaisante ( 7x) <
dans (7x, (a,b)) '
programme_simple_pour_a_mais_complique_pour b ( ?x ) >

les deux programmes suivants vont se comporter de maniére totalement différente :
programme_en_prolog de base <
-est une variable satisfaisante (2x)
diff ( ?x ,b) >

:prog.l_'amme _en_pro log_asynchrone <
diff (?7x , b}
est une variable satisfaisante((2x)>

En prolog de base, lors d'un test de la différence entre une 'Vaﬁabl.e.h'éyant s
‘contrainte et une constante, on obtient toujours un sucees; il faut donc effectuer le
test tout a la fin du programme, méme si cela conduit & une énorme perte de temps
(I'exécution de "programme simple_pour_a_mais_complique pour b ( b )" alors
que cette solution va étre rejetée. ' : :

En revanche, un prolog as ynchrone pe_rgx,ret:i:;_*-_a;;dj:é-‘*@ié'fi'n'ir une régle "diff" qui
déclenche un "démon" (sic) charge de vérifier la regle, & chaque tentative d'affecta-
‘tion a la variable. De cette maniere, la régle "dans (?x, (a,b) )! ne fournira que ?x=a,
car la variable ?x est sous la surveillance du démon xteiﬂant-e‘g-'cé. que'?'x:'so'it différent'
deb. i

Il existe de nombreux prologs asynchrones, basés sur des techniques variables.
Parmi eux, on distinguait d¢ja Prolog 1+, le prédécesseur de Prolog 111, q'ui:perm'et-
tait entre autres de gérer les arbres infinis. Cette particularité spectaculaire, mais
sans application (de l'aveu méme des concepteurs), n'a semble-t-il pas été reprise
dans Prolog I1I. Rl

. PROLOG IIT : i

11 constitue a lui tout seul une nouvelle catégorie, de par la puissance de son nou-
veau mécanisme de résolution et sa capacité a réaliser l'intégralité de ce que ses pfé-

On peut noter les inégalités numé-
riques et l'inégalité logique (#), ainsi
que la liberté de la notation: 2X + 4Y
au lieu de 2*X + 4*Y.

QO Contraintes booléennes
L'ensemble des opérations boo-
léennes (et, ou, ou-bien, non, etc.)
peut étre utilisé dans les contraintes,
ce qui, couplé au mécanisme de
résolution naturelle de prolog, per-
met d'avoir une sorte de "super sys-
teme expert" disponible a I'intérieur
meéme du langage. Voici un exemple
de regle effectuant un "et" logique

sur tous les éléments d'un tuple :

et (<>,1')->; fid ; '

et (<B>LBY) > et (LB, [F

décesseurs (asynchrone compris) accomplissaient.
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O Environnement

Enfin, l'environnement de Prolog III
est celui d'un produit miir, issu de la
longue expérience de ProloglA dans
le domaine, en particulier de 1'envi-
ronnement de Prolog II+. Il fournit a
l'utilisateur un grand nombre de pri-
mitives puissantes, ainsi que d'indis-
pensables mécanismes d'interfagage
avec d'autres langages.

Prolog III est actuellement dispo-
nible sur MacIntosh et stations
UNIX, a des prix allant de 30 000 a
100 000 E. Une question vient a I'es-
prit: pourquoi cette mise a 1'écart
des 35 millions d'utilisateurs de PC?
Méme si Prolog III ne rentre certai-
nement pas dans les 640 Ko fati-
diques, de nombreux programmes
résolvent ce probleme d'exiguité de
la mémoire physique, soit par un
mécanisme de mémoire virtuelle,
soit par l'utilisation de la mémoire
LIM, soit en imposant OS/2. On
peut s'interroger sur ce mystere... Il
s'agit visiblement d'une volonté
délibérée, car ProloglA sait résoudre
ce probleme - I'exploit de l'implé-
mentation de Prolog II sur Apple II
(il y a quelques années !) en est
témoin.

Marc Lussin

(1) Voir ST Mag n°® 37: "Common-Lisp
sur ST".



Aprés avoir pris
connaissance de la syntaxe
générale du Shell, nous
expliquerons, comment
rediriger les entrées/sorties
d’un process et lancer
plusieurs tdches en méme
temps. Nous examinerons
comment fabriquer un
programme en Shell,
récupérer des arguments
passés lors de son appel, et
utiliser certains caractéres
spéciaux pour générer des
noms de fichiers et de
répertoires.

(2eme Partie

LES REDIRECTIONS ET LE PIPE

Une entrée standard est tout simple-
ment un fichier, dans lequel une
commande lit des informations
quand elle en a besoin, ou quand
une commande “read” est rencon-
trée. Par défaut le terminal est
’entrée standard, considérée par
Unix comme un fichier, de méme
que tous les périphériques connectes
au systeme (imprimantes, unités de
disquette, disques durs, bandes
magnétiques, et méme la mémoire
centrale).

Une sortie standard est également
un fichier, par défaut, ici aussi, le
terminal. En fait, a chaque shell sont
attribués 3 fichiers standard:

e I'entrée standard porte le numéro
0, fichier dans lequel une commande
ira lire des informations si elle en a
besoin.

s la sortie standard, numéro 1,
fichier o1 une commande enverra
ses messages si nécessaire.

e la sortie d’erreurs standard,
numeéro 2, qui peut étre différente de
la sortie standard, fichier dans
lequel une commande enverra ses
messages d’erreurs si besoin est.

Nous pouvons signifier que le
fichier sortie standard n’est plus le
terminal, mais un fichier du nom de
n_std_out, durant I'exécution d'une
commande ¢md en utilisant le carac-
tére >":

cmd > n_std_out

ou

cmd 1 > n_std_out

Ainsi au lieu d’afficher le résultat de
la commande “cmd” sur le terminal,
le shell créera un fichier du nom de
n_std _out (s’il existe déja, il sera
écrasé) pour écrire ce qui aurait da
apparaitre sur le terminal.

Exemple: nous nous trouvons dans
le répertoire /users/max qui posse-
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LE SHELL D'UNIX

de les répertoires suivants: repl,
REP1 et aucun fichier, tapons:

$ pwd > fichierl

(ou pwd 1>fichier1)

$

Cette commande écrira dans le
fichier “fichierl” la ligne
/users,/max.

Pour nous en assurer, utilisons une
commande permettant l'affichage
du contenu d’un fichier: cat
nom_fichier. )

Si nous lancons la commande “cat
fichierl”, ’ordinateur affichera
“ /users/max”.

Pour spécifier au Shell que 1'on ne
désire pas écraser l'ancien fichier
dans lequel on redirige la sortie,
mais y effectuer une concaténation,
il suffit d'utiliser >> a la place de > a
'appel de la commande:

% 1s >> fichierl

(ou Is 1>>fichierl)

$ cat fichierl

/users/max ancien contenu du
fichier fichierl.

REP1
fichierl
repl

$

Nous pouvons également rediriger
’entrée standard depuis un fichier,
la syntaxe est presque la méme que
pour la redirection de sortie :

emd < n_std_in.

Ainsi si la commande “cmd” a
besoin de lire des informations, au
lieu de les attendre du terminal, elle
ira les chercher directement dans le
fichier n_std_in. Si le fichier spécifié
n’existe pas on aura droit au messa-
ge: “n_std_in: cannot open”.
Imaginons qu’on ne veuille pas voir
apparaitre les messages d’erreur sur
le terminal, mais qu’on désire en
conserver une trace. On peut rediri-
ger la sortie d’erreur standard vers
un fichier en tapant:

emd 2> n_std_err.

Exemple : créer le répertoire “repl”
alors qu’il existe déja. Le shell ne

nouveau contenu

Technologies Avancées

manquerait pas d’a

D ‘ afficher la ligne
mkn:_!lr ! cannot create direct%)r.y
rt?pl - En redirigeant la sortie
d’erreur sur le fichier “errl”, aucun
message d’erreur n‘apparaitra sur le
terminal, ils seront émis directement
dans le fichier “err1”.

$ mkdir rep1 2> err1

$
Il n'y a pas eu de ¢ !
! Pas eu de message (

ot age d'erreur sur

- ik, mals nous garantissons
quil y a bien eu erreur, visualisons le
fichier err1 avec la commande cat.
$ cat err1
mkdir: cannot create directory repl
et voila le message d’erreur |

$

On peut, de méme qu‘avec la redi-
rection de sortie, éviter d'écraser le
fichier errl en écrivant 2>> a la
place de 2> dans la commande.
Avec ces caractéres de redirection,
nous ne pouvons qu‘utiliser un
fichier comme entrée standard, et
non pas une commande. Pour utili-
ser la sortie standard d’une com-
mande cmdl comme entrée stan-
dard d’'une autre commande cmd2,
nous pouvons user d’un artifice :

$ cmdl > fichierl; emd2 < fichierl;
rm fichierl

$

Mais il faudrait a chaque fois détrui-
re fichierl aprés chaque groupe de
commandes, ce qui serait trés astrei-
gnant. Heureusement, Unix est
prévu pour ce cas de figure, nous
utiliserons alors le pipe. Il suffit
d’écrire le caractere ‘|* entre les
deux commandes que l'on veut
relier en entrée/sortie :

emd1 | emd2

Ia sortie de cmdl devient directement
Uentrée de cmd2

Voici un exemple avec la commande
“we” (Word Count) qui affiche, avec
I'option -1, le nombre de lignes du
fichier passé en argument, suivi du
nom de ce fichier. La commande we
lit par défaut, c’est-a-dire si on ne lui
précise pas d’entrée spécifique (par
passage d'un argument), sur l'entrée
standard (le clavier); on pourra donc
omettre son argument pour
rediriger son entree. Mais voyons
tout d’abord un exemple sans pipe
qui permet de savoir le nombre de
fichiers du répertoire courant :

$ 1s > list

ste des fichiers du répertoire

t 1a li BT
e dans le fichier list; Pour

courant

obtenir alors le nombre de fichiers
présents il suffit de faire :
$ we -1 liste

4 liste

Ce qui oblige a utiliser un fichier
dont on n‘a pas vraiment besoin
puisque I'on peut utiliser un pipe :
$1s | we-l

4
$

Remarquons qu’aucun nom de
fichier n’apparait dans la derniere
version, mais aussi, la sortie de Is
n‘a pas de nom, comme toutes les
sorties de commande !

LANCEMENT DE TACHES
CONCURRENTES

Rappelons qu’un des points forts
d’Unix, est d’autoriser le lancement
de plusieurs commandes en méme
temps - sans cette possibilité, il n'y
aurait d’ailleurs pas le pipe! Pour
cela, il suffit d’écrire a la fin de la
commande le caractére ‘&’, qui
demande au shell d’exécuter la com-
mande, mais de ne pas attendre la
fin de son exécution pour rendre la
main. Les taches concurrentes, appe-
lées taches de fond, sont donc asyn-
chrones.

Donnons un petit récapitulatif de la
syntaxe du Shell (on désigne
conventionnellement par les cro-
chets [] tout ce qui revét un caractere
optionnel). La nécessité d’option(s)
ou d‘argument(s) dépend de la com-
mande elle-méme. La syntaxe géné-
rale pour lancer une commande est :
nom_cmd [-option(s)] [argument(s)]
[redirection(s)] [&]

Qn peut utiliser le caractere “;” pour
separer plusieurs commandes sur
une meme ligne :

$ Is -1 /tmp; rm /tmp/toto 2>
»;tmp!err_sh; cat /tmp/errsh

FABRICATION DE NOUVELLES
COMMANDES (OU S o
SHELL) CRIPT-

Nous pouvons fabriquer de nou-
velles commandes sur la base de
celles qui existent déja. Ces com-
mandes peuvent appeler des exécu-
tables sur disque, des commandes
_mterr!es du shell et des fonctions.
Stockges dans des fichiers, elles sont
appelées Script-Shell. Pour fabriquer
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un script-shell, il suffit d’écrire dans
un fichier les commandes que l'on
veut exécuter, en veillant a ce que le
fichier possede des droits d’exécu-
tion (cf. article précédent), en les
modifiant dong, si nécessaire.

Pour écrire des commandes dans un
fichier, utilisons la commande cat
avec redirection de la sortie vers le
fichier souhaité. Elle permet d’affi-
cher le contenu du fichier passé en
argument :

$ cat titi

affichera le contenu du fichier titi s’il
existe. 5i I'on ne mentionne pas le
nom du fichier, elle lira dans 'entrée
standard (le terminal) jusqu’au
caractere Control-D, s’il se situe en
début de ligne :

$ cat > toto

attendra chaque caractére du termi-
nal (clavier) et le stockera dans le
fichier toto.

Pour donner des droits d’exécution
a un fichier, utilisons la commande
chmod droits fichiers. Elle permet
de changer les modes d’acces a un
fichier (droits de lecture ‘r’,d’écritu-
re ‘w’ et d’exécution ‘x” pour le pro-
priétaire, son groupe et les autres
(cf. article précédent).

chmod +x files

donne des droits d’exécution aux
fichiers passés en argument.

chmod -x files

retire les droits d’exécutions aux
fichiers. ' :
chmod +r files ou chmod -r files
donne ou retire les droits de lecture.
chmod +w files ou chmod -w files
donne ou retire les droits d’écriture.

L’encadré ci-contre contient une
commande permettant de fabriquer
automatiquement des script-shell,
en créant un fichier, en y insérant
une liste de commandes entrées au
clavier (par cat > fichier) et en chan-
geant automatiquement les droits:
d’exécutions. Il faut taper ces com-
mandes entre cat > mkscript et le
CTRL-D de fin de saisie.

CARACTERES SPECIAUX DE
GENERATION DE NOM DE
FICHIER EN SHELL

Il existe en Shell plusieurs fagons de
nommer un fichier existant, en:

* donnant le nom du fichier entiére-
ment,




CREATION D'UNE COMMANDE

# la saisie débute ici !
# On vérifie qu’il y a des arguments.

$ cat > mkscript

if [ $# -1t 1 ]; then
echo “Usage: $0 liste_fichiers”
exit1
fi
while [ “$17!=“" ]; do
echo “Saisie des commandes pour $1, CTRL-D pour finir”
cat > $1
echo “Saisie confirmée pour $1, on permet l'exécution.”
chmod +x $1
shift # prochain argument, (prochain nom de fichier)
done
CTRL-D §Fin de saisie taper les touches CTRL et D simultannément.
$ chmod +x mkscript § On permet I'exécution du fichier mkscript

Pour créer un script-shell, utilisons la commande mkscript dont la syntaxe
est:
$ mkscript liste_fichiers ,
# liste_fichier représentant les noms a donner aux nouvelles commandes.
if [ $# -1t 1 ]; then
# Action a entreprendre si I'on n’a pas mentionné d'argument
# Ici, on affiche la syntaxe de la commande:
echo “Usage: $0 liste_fichiers”
# $0 remplacera le nom de la commande tapée dans la chaine
# et on quitte
exit 1 :
# Le statut de la commande sera 1 pour erreur de type 1
fi # fin de if *
Whlle [ u$1n!= iy ]; do
# Actions a entreprendre pour chaque nom de fichier dans
# la liste des fichiers passés en argument
# $1 remplace le nom de I'argument 1 passé a la commande, donc
# un présumé nom de fichier
cat > $1
# on attend des données depuis I'entrée standard et on les
# écrit dans le fichier en question jusqu’au caractere Control-d
chmod +x $1 # on donne les droits d’exécution au fichier

shift # on passe au prochain argument en décalant la liste des
# arguments
done # fin de la boucle while

Nous aurions pu inclure un test de l'existence de fichier avant de décider
de I'écraser par “cat > $1”, en écrivant: “if [1 -f $1 $; then” avant “cat > $17,
et “fi” entre “chmod +x $1” et “shift”. Cela aurait pour effet de n’exécuter
“cat” et “chmod” que si le fichier a traiter n’existe pas encore.

Technologies Avancées

VARIABLES D’ENVIRONNEMENT AUTOMATIQUES

Pour chaque commande lancée, y compris le Shell de connexion au syste-
me, quelques variables d’environnement automatiques sont disponibles:
Nombre d’argument(s) de la commande ($#)

Statut de la derniére commande ($?)

Numéro de process courant (PID) ($$)

Numéro de process de la derniére commande lancée en fond (3!

ler argument ($1) -

2me argument ($2), etc., jusqu’au

9me argument ($9) ‘

Tous les arguments ($*)

Pour accéder aux arguments supérieurs a 9, on peut utiliser la commande
interne “shift” qui permet de décaler les arguments requs par le shell: $1
devient $2, $2 devient $3, etc., I'ancien $1 est perdu alors attention de le
sauvegarder ou de le traiter avant de faire shift.

» utilisant des caracteres spéciaux
pour nommer le fichier ou un grou-
pe de fichiers.

Voici les caracteres de génération de
nom de fichier :

e ? remplace n’importe quel caracte-
e,

e * remplace n‘importe quelle chai-
ne de caracteres (y compris la chaine
vide),

e [liste_de_caractéres] remplace
n’importe quel caractéere compris
entre les crochets;

e [!liste_de_caracteres] remplace
n’importe quel caractére sauf ceux
spécifiés entre crochets.

Ces caracteres peuvent étre utilisés
avec n’importe quelle commande:
$1s*.c

affiche tous les fichiers dont le nom
se termine par “.c”

$1s*h

Meéme chose avec “.h”

$ 1s-1 titi.[cahd]

affiche tous les fichiers dont le nom
est: titi.a, titi.c, titi.d et titi.h et
donne un listing détaillé (optione1)

$ Is a*.c Saffiche tous les fichiers

£ih_

dont le nom commence par “a” et se
termine par “.c”

On peut utiliser plusieurs de ces
caractéres dans une méme expre-
sion:

$ rm *.[ch]

Détruit tous les fichiers se terminant
par J‘,‘-Cll Ou b“h.ﬂ

$1s *.[!ch] | wc-1

Affiche le nombre de fichiers dont le
nom se termine par: . et “tout carac-
tére autre que c ou h”.

Ces méta-caracteres et expressions
régulieres servent uniquement a
générer des noms de fichiers ou
répertoires existants. Si, par
exemple, le répertoire courant
contient 4 fichiers: toto.c, toto.h,
moto.c et mkscript, puis 3 réper-
toires: repl, REP1 et mitre:

* o ge référera a toto.c et moto.c;

m* se référera a moto.c et mkscript;
??[t]* se référera a toto.c toto.h
moto.c et le répertoire mitre;
['m]*[1-9] fonctionnera pour tous les
noms de fichiers et répertoires ne
commengant pas par m et se termi-
nant par un chiffre.

Roger Veber

Note: Unix(TM) est une marque déposée
de AT&T Bell Laboratories.
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