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Attention, votre magazing ne
comporte qu'une disquette.
51A ou 51B. A vous de choisir!
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Les Jjeux video si'r niviion, ¢, 51,

Alors, quoi de neuf ce mois-ci ? Tout d'abord, le dossier du mois fait le
point sur I'un des domaines les plus pointus couverts par les
machines Alari, a savoir la musique assistée par ordinateur ; un tour
d'horizon des séquenceurs, les éditeurs, les didacticiels et les aides
a la composition, plus les produits hors MIDL...

Ensuite, les fanatiques des démos seront ravis de trouver un
article concernant l'installation sur disquette d'une mégadémo,
écrit par un des membres de Naos, plus une mini-démo tendan-
ce "back to Katmandou" prévue pour servir de loader.

Enfin, vous remarquerez Ia rubrique jeux trés fournie, notam-
ment gréce a l'arrivée de compilations de haut qualité, ainsi
que notre jeu du mois, le passionant Transarctica...
La preuve que le ST n'est pas mort pour le jeu, loin de 13 !

Et pour finir, Ia disquette d'accompagnement vous permettra d'utiliser Persistance Of
Vision, le fameux logiciel de Ray Tracing détaillé dans notre numeéro 68, et dont vous pouvez trouver une
version compléte sur le 3615 STMAG ou a la Boutigue de Pressimage...

Rendez-vous le mois prochain avec un numéro 90% Falcon dégraissé, si Dieu le veut !
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Spécial pstchédélisme entre Llamatron et
Persistance Of Vision, avec une petite base de
données pour rassurer les plus sérieux d'entre
nos lecteurs !

POV

Toutes résolutions, 2 mégas minimum

Vous avez été treés, mais alors trés nombreux a nous
réclamer Persistance Of Vision, dont nous parlions
dans le dernier numéro de ST Magazine, en raison de
sa taille qui le rend difficile a télécharger. Le problé-
me est que, comme nous vous le disions le mois der-
nier, méme en le compactant au maximum, il reste
impossible a caser sur une seule disquette. Nous
avons donc di fgire un compromis...

Vous trouverez sur la disquette de ce mois-ci une
version tres allégée de Persistance Of Vision, a savoir
les données nécessaires au rendu de scénes, la ver-
sion ST uniquement du programme de rendu, et les
documentations minimales (la version compléte fai-
sant plus de 120 Ko de texte !). Si vous avez un TT,
vous aurez tout intérét a trouver la version 68030 de
POV pour obtenir une vitesse de calcul potable au vu
de la puissance de votre processeur. Vous ne trouve-
rez pas non plus de sources ni d'utilitaires, ni de
scripts malheureusement en raison d'une certaine
hésitation de notre part & sur-formater la disquette
(mais nous vous en donnerons de beaux le mois pro-
chain, promis I).

Le programme de tracé proprement dit a été com-
pacté a l'aide de LHarc, il s'agit du fichier ayant pour
extension .LZH. Il vous faut pour le décompacter pos-
séder le programme LZH.TTP, disponible un peu par-
tout, et notamment a la Boutique de Pressimage ou
sur le 3615 STMAG. La ligne de commande 3 passer
pour le décompactage est "x povexec", suivi de
RETURN. Vous obtiendrez en échange le fichier exé-
cutable de Persistance Of Vision. N'oubliez pas d'ef-
fectuer cette opération de décompactage sur une
autre disquette que celle fournie avec votre journal
préféré, sans quoi vous manquerez de place.

La visualisation des images créées par POV ne pourra
se faire que via le format TGA, qu'il gére parfaite-

ment, et avec le logiciel 24BITS.TOS que nous vous
avions offert sur la disquette du numéro 65, et qui
permet de visualiser ce type d'images sur ST. Comme
vous le voyez, ce n'est pas simple de vous donner un
Persistance Of Vision en état de marche sur une
simple disquette...

Bien, rappelon une derniére fois que la version com-
pléte, totale et absolue de ce logiciel trés puissant
mais légérement ignorant de I'ergonomie se trouve
sur le 3615 STMAG, répartie en différentes archives
comprenant les exécutables, les documentations, des
sources, des scripts d'exemple, des utilitaires de
conversion divers, efc...

Et si vous accrochez vraiment au Raytracing (ou vous
comprend facilement), ne ratez pas le début de notre
série qui lui sera réguliérement consacrée.

LLAMATRON

Couleur uniguement, toutes configs mémoire.

Vous souvenez-vous de Jeff Minter ? Cette espéce d'allumé des
neurones du crane qui pondait régulierement ds jeux compléte-
ment incompréhensibles, ahurissants, cosmiquement mal foutus,
avec des chameaux qui se baladaient un peu partout en fumant
des cones et des couleurs criardes ? Le tout sur Commodore 64 ?
Non ? Méme si je vous dis Revenge Of The Mutant Camels ou
Trip-A-Tron ? Rhalala, ces jeunes...

En tout état de cause, Llamatron est un jeu de fous, compléte-
ment idiot puisque vous jouez le réle d'un chameau qui doit déli-
vrer des chévres en évitant des tonnes d'ennemis stupides, genre
pois de fleurs, paquets de cigareties ou paires d'yeux globuleux.
Originalité, votre lama tire en permanence dans la direction dans
laquelle il avance, et vous devez appuyer sur le bouton de feu du
Jjoystick pour bloguer son tir dans une direction donnees et arro-
ser votre monde. Passez sur les chévres en détresse pour les
sauver, attrapez les multi-tirs et les divers bonus, efc...

DBMASTER ONE

Haute & moyenne résolution.

DBmaster One est une base de donnees bien sympathique, bien
gu'elle ne supporte visiblement pas de se voir lancée sur un
Mega STe, qui se fera un plaisir de vous planter a la téte si vous
tentez I'expérience (il en est donc probablement de méme sur TT,
le tout étant sdrement di a I'age avancé dudit logiciel, ce qui
n'éte cela dit rien a sa valeur).

Cette BDD repose sur le principe de I'édition séparée ; cela signi-
fie qu'un des deux programmes fournis, MAKEONE, sert a créer
des champs de saisie et d'organiser votre formulaire comme vous
le désirez, alors que le second, USEONE, vous permet d'éditer, de
trier, de rechercher et d'imprimer vos données.

La creation de formulaires est assez simple : vous cliguez, le for-
mulaire se place, vous entrez le nom suivi de RETURN, et c'est
fait. Utilisez la poignée de gauche pour le déplacer et celle de
droite pour modifier sa taille. Des ensembles prédéfinis de
champs sont disponibles, afin de vous facilier I'existence.

Lors de la saisie de données, de simples appuis sur CONTROL-A
permettent d'entrer les fiches dans la base, et les éditions se font
de facon paramétrable, sous forme de tableaux, listings, etc...
Que vous pourrez trier selon votre choix.

DBmaster One n'est pas de la toute premiéere fraicheur, ca se
sent dans guelques détails : il est par exemple impossible d'utili-
ser en couleurs un masque de saisie créé en monochrome. Mais
il reste I'une des meilleures BDD du Domaine Public, qui sont
d'habitude beaucoup plus limitées ou ne posséedent pas d'éditeur
de masques...

ERRATUM

Errare humanum est, mais quand méme...

Oui, le jeu Oxyd que nous vous avons livré le mois dernier sur la
disquette du magazine ne fonctionne pas sur les modéles équi-
pées de 512 Ko de RAM. Il vous faut 1 Mo de mémoire pour que ce
programme fonctionne. Les extensions memoire se trouvent chez
tous les revendeurs de la marque. Les bons revendeurs de la

marque se trouvent dans les grandes villes. Les grandes villes se
trouvent prés des cours d'eau. Les cours d'eau se trouvent au
milieu des terres. Les terres...

Sacré Jeff Minter. A propos de POV, procédons a une anticipation
: si vous n'avez pas LZH, qu'il n'y a pas de revendeurs dans votre
ville, que vous n'avez pas de Minitel, personne pouvant vous le
donner, que Ia Boutique ne répond pas et que vous ne voyez vrai-
ment pas comment le trouver, inutile d'appeler la Rédaction...
Nous ne saurons pas comment vous le donner !

REPARATION : ATARI sous 48 heures & autres marques.

ATARI STE/STF . ... .. . 340F
ATARI MEGA STF ... .. .4850F
Extension de RAM ..... N.C.

ECRANS: mOoNno. . ... ... 280F
couleur. .. ... .400F

Forfait HT Tarif applicable dans le cadre des réparations
"au composant "excluant les remplacements de sous-ensembles.
Intervention dans nos ateliers de Vigneux.

Maintenance Concept France

20 bis, rue Eugéne SUE
91270 VIGNEUX/SEINE
TEL: 69 42 87 87
Heures d'ouverture : du Mardl au Vendredi

9h00 - 12h30 / 14h00 - 18h30
le Samedi : 10h00 - 18h00




QUELQUES CONSEILS PRATIQUES

Vous étes nombreux a nous téléphoner pour nous poser des questions sur la procédure 3 suivre pour formater une disquetie ou sur Ja
maniére de changer de résolution. Afin de contenter tout le monde et de nous permetire d'avoir plus de temps a consacrer i Ia réalisa-
tion du magazine en alégeant le nombre de coups de téléphone, nous vous livrons ici quelques conseils pratiques destinés 3 tout
éclaircir au sein de votre esprit de néophyte.

ETSI

CA NE MARCHE PAS ?

| - FORMATAGE
D'UNE DISQUETTE VIERGE

FAIRE LA DIFFERENCE

Regardez le menu, en haut de I’écran.

Il n’y a plus de place sur la disquette ST Mag.
Nous allons donc avoir besoin d’une disquet-
te vierge pour y mettre le programme.

2) Si le mot “Options” est collé au coté
droit, vous étes en basse résolution.

hiid

1) Insérez une disquette vierge dans le
lecteur, sélectionnez Iicéne du disque A
surle bureau

Uptions

N'OUBLIEZ PAS LE 3615
STMAG *DISK SI VOUS
RENCONTREZ DES PRO-
BLEMES AVEC LA DIS-
QUETTE DE CE MOIS-CI.

3) Si ce mot n’arrive qu’'au milieu de
I'écran, vous étes en moyenne résolution.

1) Vous avez un lecteur simple-face (vieux
520 STF uniquement !).
Une partie seulement des programmes est
alors accessible, Si vous souhaitez avoir
acces aux autres programmes, nous pouvons
vous ['échanger contre deux disquettes
simple-face.
Renvoyez-nous :
- la disquette originale,
- une enveloppe a votre adresse,
- un chéque de 30 F.

Pressimage

DISK STMAG N°69 - ECHANGE

19 rue Heégésippe-Moreau

75018 PARIS

2) Votre ST vous dit “Les données du
disque A pourraient étre altérées...” ou
quelque chose de similaire.

Ceci signifie que la disquette est defectueu-
se, Si c'est la disquette originale ST Mag,
vous étes mal tombé : sur les centaines de
milliers de disquettes dupliquées chaque
mois, méme un faible pourcentage de pro-
blémes aboutit a plusieurs milliers de dis-

quettes defectueuses, nous vous prions de
bien vouloir nous en excuser.
Dans ce cas, renvoyez sous DEUX MOIS :

- la disquette originale,
- une enveloppe a voire adresse,

- précisez la nature du probléme.
Pressimage
DISK STMAG N°69
19 rue Heégésippe-Moreau
75018 PARIS

3) Méme chose, mais sur une de vos dis-
quettes, apres y avoir copié un fichier a
décompacter (ou pendant ia copie). Votre
disquette est endommageée, il va falloir en
prendre une autre et recommencer.

4) Pendant le décompactage, un message
“Write Error” s’affiche. Quatre cas peu-
vent se présenter :

- Vous étes en train de décompaciter sur la
disquette originale. Ce n'est pas possible,
voyez les explications page 10.

- La disquette est protégée en écriture
(on voit a travers le trou). Si c'est le cas,

déprotégez-la en faisant glisser le petit
loguet en plastigue.

- Il n’y a plus de place sur la disquette,
Vous avez vraisemblablement pris une dis-
quette sur laquelle il y avait déja des fichiers,
ou vous avez formate la disquette en simple-
face, ou encore vous avez décompacté plu-
sieurs fichiers sur la méme disquette.

- Votre disquette de décompactage est
defectueuse (voir (3) ).

5) Un programme ne fonctionne pas
comme vous vous y attendez.

Relisez bien ce qui figure sur ces pages,
ainsi que dans les éventuels fichiers
d’accompagnement (fichiers “LISEZ.MOI”,
“MANUEL.TXT”, etc.). Il vous suffit de
double-cliquer sur ceux-ci puis de cliquer
sur le bouton “Voir” pour les visualiser.

6) En cas de problémes persistants, vous
pouvez nous appeler, LE LUNDI UNI-
QUEMENT DE 14H30 A 18H30, et a
aucun autre moment. Nous ne pouvons
plus travailler autrement...

CHANGER DE RESOLUTION

2) Choisissez I'option “Formater” du menu
“Fichier”.

DEFINITION DES PREFERENCES
Demande de confirmation pour :

Bureau Fichier Uisualisation npt:ons
E = W1 §ArE fafwar GG T Dae il uu%
i Zi’-t JHBE i a} : -

Effacements @

Copies :

Recouvrements :

: COPIER
: FORMATER Dlsque KN (&)
Ho :

_ Dl]I.IBLE | face

E
DPisque A: [ E| 1
Disque B: 1

2) Sur P'avant-derniére ligne, vous trouve-
rez trois boutons : “basse”, “moyenne”, et
“haute” (ce dernier étant grisé).

3) Assurez-vous que le bouton “double-
face” est activé (blanc sur fond noir). Si ce
n'est pas le cas, cliquez dessus.
Confirmez. Le formatage s’effectue alors.

1) Déroulez le menu “Options”, et choisis-
sez “Définir les préférences”. Une boite de
dialogue apparait alors.

Cliquez sur le bouton correspondant & la
résolution de votre choix (basse ou
moyenne). Confirmez. Le bureau disparait
quelques instants, et réapparait dans la
nouvelle résolution.

SI VOUS N'AVEZ PAS DE MINITEL ET QUE MALGRE TOUT, VOUS RENCONTREZ DES
PROBLEMES AVEC NOTRE DISQUETTE 100% SANS ERREURS VOUS AVEZ LA POSSIBILITE
DE NOUS CONTACTER PAR TELEPHONE LE LUNDI DE 14H30 A 18H30 (ET LE LUNDI

EXCLUSIVEMENT) A LA REDACTION DE ST MAGAZINE .

ubllegaland

MICRO-INFORMATIQUE

TELEMATIQUE

FORMATION

P.A.O.

Le Club Megaland est une association ayant pour vocation d’aider, dans la limite de ses moyens, les utilisatenrs des quatre machines les
plus rencontrées sur le marché de la micro=informatique. En effet, que ce soit ’Atari ST, le Commodore Amiga, I'A ppfe Macintosh ou
les Compatibles PC, le.Club Megaland vous permet de pro fiter de nombreux avantages grice a la carte personnelle qui vous est délivrée
dés vorre adhésion. Que vous habitiez en région parisienne ou en province, les privileges obtenus par cette carte vous concernent... Nous
proposons également : une assistance teléphonique, des stages d’initiation, des réalisations hardwares, de la location de matériel sur site,
vos transferts de fichiers entre machines, Pédition de domaines publics, la réalisation par photocomposition de vos documents, la création
de servenrs RTC, un journal de 40 pages tous les deux mois, des salons, des conconrs... Recevez notre documentation compléte contre une
enveloppe 21 x 29,7 cm timbrée 4 5 F avec vos coordonnées !

[ MEGALAND - Boite Posfafe 51 - 91430 IGNY — Tél : (16. 1) 69.85.34.91 - Fax : (16.1) 6985573?]
' Assoc:ahon homologuee Atari France - Commission Paritaire : 72104 ;
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Actualitée

NOUVELLES TETES...
DE DISQUE DUR

La nouvelle firme Silmag, sise & Grenoble et créée il y
a un an par le LETI (Laboratoire d'Electronique, de
Technologie et d’Instrumentation, appartenant au CEA),
s'appréte a révolutionner discrétement une technologie
trés pointue et trés importante pour la micro-informa-
tiquee: les tétes de lecture et enregistrement pour
disque dur.

L'industrie du disque dur pulvérise chaque année ses
propres records de densité, et redouble d’astuces pour
caser toujours plus de données dans des
disques toujours plus
| petits. Les recherches se

concentrent en particulier.
f sur les tétes magné-
|L tiques, qui doivent étre légeres (pour
|
|

diminuer l'inertie et permettre au /

bras de se déplacer plus vite), trés

solides (pour supporter des

cycles de marche-arrét nom- - .
| breux) et trés efficaces (pour ' ==
'_ pouvoir détecter des bits enregis- :
i' trés sur quelques microns carrés de sup-
port magnetique). De plus, la téte doit &tre usinée
avec une trés grande précision pour acquérir une forme
aérodynamique qui lui permettra de flotter aussi prés
| que possible de la surface du plateau, mais sans jamais
la toucher. Autant dire que sa fabrication n’est pas tri-
viale.

Les disques haut de gamme des constructeurs utili-
sent a présent des tétes magnéto-résistives, dont la
résistance varie lors du passage d’'une parcelle magnéti-
sée. Celles-ci sont pour I'instant trés colteuses. Silmag
se propose de bouleverser la donne en fabriquant des
tétes a base de silicium. Ce matériau est le substrat de
base des circuits intégrés, et on sait aujourd’hui y graver
des motifs d’une fraction de micrométre par les procé-

LES
NEws

dés classiques de la microélectronique. Point n’est donc
besoin de développer des techniques entiérement nou-
velles pour donner des formes complexes aux tétes, il
suffit d’utiliser les procédés de fabrication des circuits
intégrés, d’ou une forte économie.

Lors du salon Electronica qui s’est tenu a Munich en
novembre, la firme Silmag a annoncé qu’elle avait
conclu un accord avec le britannique GEC Plesey, qui
produira les tétes en silicium congues par la société gre-
nobloise.

Grace a sa tres grande précision, ces tétes, dénom-
meées Mlcro Slider, permettent de créer des pistes de

7 seulement 6
_~= micromeétres de
' large, contre 10
au mieux jusqu’a pré-
sent. Ce qui devrait per-
mettre |’apparition de
disques comptant 350
mégaoctets
Z.="-" par plateau
en format 3,5
pouces. De plus, la
Micro Slider est garantie
pour 100 000 parquages, soit 5
fois plus que les tétes actuelles. Enfin,
ces tétes s’utilisent dans les disques
actuels, sans autre modification.
C’est pourquoi les grands noms du disque dur (Conner,
Hewlett Packard, Maxtor) se sont déclarés intéressés
par cette trouvaille. Laquelle devrait pousser encore
plus bas le prix au mégaoctet de nos “gamelles”
magnétigues.

PRESENTATION DU FALCON

Cette présentation sera peut-étre passée quand vous
lirez cez lignes, mais si ce n'est pas le cas, apprenez
que la fanzine Contact'ST organise avec le parrainage
d'Atari France une réunion & Besancon le 16 Janvier de
14 a 18 heures afin de vous présenter la nouvelle machi-

ne. Nous avons appris cette nouvelle en feuilletant le
numéro 24 de Contact'ST, qui se trouve étre un numéro
anniversaire puisque ce fanzine atteint désormais les 4
ans d'age. Pour obtenir plus de renseignements sur la
présentation, le magazine ou le club Contact'ST, vous
pouvez vous adresser au 7 rue Felix Gaffiot, 25000
Besancon, ou téléphoner au (16) 81 53 52 53.

LE REDACTEUR

Vaille que vaille, Epigraf continue de soutenir son pro-
duit principal, le Rédacteur versions 3 et 4. Nous vous
en parlions le mois dernier, de nouvelle extensions sont
apparues pour le meilleur (le seul, en fait) des logiciels
de traitement de texte sur Atari.

Tout d'abord, vous apprendrez |'existence de correc-
teurs allemand et espagnol, le premier comportant 300
000 mots et le second 420 000. Notez que le dictionnai-
re allemand traite toutes les déclinaisons ainsi que les
conjugaisons, de méme que le dictionnaire espagnol. Le
dictionnaire allemand d'Epigraf semble avoir été
accueilli avec stupéfaction par le public de |'Atari
Messe, qui n'en aurait pas cru ses yeux...

D'autre part, Epigraf vous fournira avec ces dictionnai-
re un petit correcteur typographique corrigeant les
erreurs du type oubli ou abus des espaces, confusions
de signes etc...

Et pour finir, deux nouvelles fontes sont disponibles

en 10 et 12 points, la Droite de type cursive et la Réale
beaucoup plus stricte (pourguoi ne pas avoir inversé les
deux noms ?).

Une mise a jour du Rédacteur 4 est aussi disponible,
qui vous permettra d'utiliser la version 4.02 du program-
me principal et des modules secondaires. Les améliora-
tions sont trés trés nombreuses, vraiment-vraiment,
elles vont de I'ajout de raccourcis claviers au rajout de
format d'import et d'export en passant par des amelio-
rations des options de mise en page...

Ces produits sont disponibles chez Epigraf, 3 rue
Bertrand de Born, 31000 Toulouse.

PROGRAMMEZ
A L’HEURE SWATCH !

Une filiale du groupe suisse Swatch s’appréte a lancer
un microprocesseur RISC a basse consommation, des-
tiné a étre intégré dans des montres-bracelets.

Les montres Swatch donnent I'heure, et c’est tout. Ce
n’est apparemment pas suffisant pour le fabricant, qui
espére voir les consommateurs se ruer sur de futures
montres intelligentes. Ces montres, évidemment dotées
d’'un affichage sophistiqué, offriraient entre autres des
fonctions de télécommunication similaires a celles des
Alphapage, ou feraient office de clé avec un code cryp-
te.
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Bien sdr, les montres actuelles sont un peu juste coté
puissance de calcul. On parvient certes a caser une cal-
culette dans un boftier de montre-bracelet, mais toutes
les fonctions citées plus haut nécessiteraient une puis-
sance de calcul impressionnante, laquelle est synonyme
de consommation électrique importante.

C’est la gu’intervient le processeur Punch, dont le
développement se termine actuellement dans les labo-
ratoires de la firme suisse EM Microelectronics-Marin,
filiale du groupe horloger
Swatch, spécialisée dans les cir-
cuits intégrés. Ce processeur
est basé sur une architec-
ture RISC (a jeu d’instruc-
tions réduit) qui utilise des  §
données de 8 bits et des 4
instructions de 18 bits. Il &
peut fonctionner sur la ten-
sion de 1,2 V délivrée par
une pile de montre, et consomme 0,5
mW avec une horloge de 2 MHz. Il
contient un kilo-octet de ROM et 256
octets de RAM. Autrement dit, on
trouve dans une montre I’équivalent
des micro-ordinateurs en kit qu’on
trouvait en boutique spécialisée pour quelques
milliers de francs il y a 12 ans!

Le Punch sera proposé comme cellule de base a tous
les fabricants de circuits intégrés spéciaux, et on le
retrouvera bientét dans nombre de montres haut de
gamme, mais aussi dans des clés électroniques, des
communicateurs personnels et toutes applications qui
sont pour l'instant 'apanage d’appareils encore trop
volumineux pour cause de batterie. “Quelle heure est-
i1?" “Attendez, je boote ma montre a architecture
RISC...”

DES DETAILS SUR
LE MOTOROLA 68060

Comme promis, voici des détails sur le 68060, le nou-
veau processeur Motorola de la famille 68000, que nous
trouverons sans doute un jour dans une machine Atari.
Motorola a en effet exposé les détails de son nouveau
rejeton au salon Electronica de Munich, et annoncé sa
disponibilité pour 1994.

Le 68060 est une implémentation superscalaire de
I'architecture 68000, avec laquelle sont restés compa-
tibles les 68020, 68030 et 68040 plus puissants. Le
68060 dispose de deux pipelines indépendant pour les
calculs entiers, dont un relié a un processeur a virgule
flottante pour les nombres réels. Il sera fabriqué en
technologie 0,5 micrométre, aura trois niveaux de métal-
lisations d’interconnexion, et intégrera environ 2,4 mil-
lions de transistors. Les premiéres versions seront
cadencées a 50 MHz et offriront, pour le méme code,
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trois fois les performances du 68040 & 25 MHz. Le
68060 fonctionnera en 3,3 V (car avec & peine un demi-
micromeétre entre deux traits élémentaires , le 5 volts
banal est une tension trop forte pour les épaisseurs
infimes d’isolant entre les conducteurs du circuit!) et
executera en moyenne plus d’une instruction par cycle
d’horloge. Deux antémémoires de 8 Ko chacune et deux
unités séparés de gestion de la mémoire (pour que les
instructions et les données ‘aient des flots sépares)
compléetent un tableau qui serait
typique d’une architecture RISC et
non d’un processeur a jeu d’instruc-
tion complexe comme ceux de
la famille 68000 - ce qui prouve
que ces architectures
sont en train de conver-
ger.
Autre avantage de la
technologie superscalaire : le
68060 est dés I'origine congu
pour étre réduit par simple change-
ment d’échelle jusqu’a 0,25 micro-
_ métre. Alors que le 68040 actuel
i plafonnera d’ici un an ou deux avec
une géomeétrie minimale de 0,5 micro-
meétre, et nécessiterait d’étre redessiné pour étre minia-
turisé davantage.

Le 68060 est entierement compatible avec le code
binaire destiné a ses prédécesseurs. Si un compilateur
veut pleinement exploiter les possibilités de ce futur
processeur, il devra seulement comprendre une passe
de réarrangement des instructions dans le code, qui
pourra étre optimisé pour tenir compte des deux unités
entiéres et de I'unité a virgule flottante indépendantes.

Et pourquoi n'y a-t-il pas eu de 68050, demande le
lecteur observateur? Primo, parce que le 68050 était en
cours d’études mais a été abandonng, car une simple
acceleration de I'architecture du 68040 & un seul pipeli-
ne était loin d’occuper les deux millions de transistors
dont disposent a présent les concepteurs d’un micro-
processeur. Secundo, parce gu’avec le tintouin déclen-
che par Intel autour de son futur 80586 rebaptisé
Pentium, il était urgent pour Motorola de passer aux
séries 60 pour marquer son avance.

Par ailleurs, Motorola aura livré, d'ici la fin de I’'année
1992; environ 30 millions de processeurs de la gamme
68000, soit 40% de mieux que I'année précédente. Son
principal client pour le 68000 est... Sega!

IMPOTS : INFORMATIQUE POUR
EMPECHER LES TRAITEMENTS
INFORMATIQUES

Un chirurgien-dentiste excédé par les impéts abusifs,
Marc Brouard, manifeste son mécontentement envers
I’administration fiscale en engorgeant les systémes
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informatiques du fisc. Parmi ses adeptes, on trouve des
travailleurs indépendants qui ont pour cela recours,
paradoxalement, & I'informatique!

Les professions libérales se plaignent des lourds
imp6ts qui les frappent. L'instauration de la taxe profes-
sionnelle, puis le déplafonnement des cotisations
sociales, ont lourdement augmenté leurs taxes (sans
méme parler de I'impdt sur le revenu). Les travailleurs
indépendants du secteur médical ont bien tenté de
manifester, mais lorsqu’un cabinet médical fait gréve, il
perd des clients tout en faisant faire des économies a la
Seécu, donc a 'Etat. La méthode fut donc vite abandon-
née.

Mais a présent, le mécontentement a gagné les méde-
cins et dentistes, puis les professions juridiques, les
consultants informatiques... et méme les journalistes-
pigistes! Les mécontents ont donc imaginé une métho-
de parfaitement légale pour marquer leur contestation
tout en obtenant un délai de paiement, en exhumant la
loi du 30 octobre 1935 qui permet de rédiger ses
cheques sur papier libre, en mentionnant simplement les
mémes indications que sur un cheéque bancaire impri-
mé. Les indications manuscrites ne sont pas traitables
par informatique, et les banques demandent jusqu’a 6
mois pour encaisser ces chéques. Mieux encore, il est
légal de payer ses factures avec plusieurs chéques.
Méme avec plusieurs centaines de chéques. Des
contestataires de la région lyonnaise ont donc écrit un
programme qui, pour un total donné, imprime sur papier
listing des chéques d’un montant aléatoire jusqu’a hau-
teur de ce total. C’est la une utilisation inattendue de
I'informatique personnelle qui paralyse la grosse infor-
matique des centres de traitement du fisc. Pour une
fois, ordinateurs et contribuables sont du méme cété.

Ajoutons que pour rendre I'opération de contestation
encore plus spectaculaire (et désagréable pour le
Ministere des finances), les émules de Marc Brouard
vont utiliser I'article 187 du Code général des impéts
(CGl), qui autorise un contribuable & payer ses impéts
dans n’importe quelle perception. Ainsi, dés le paiement
de la taxe professionnelle (due le 15 décembre), de
nombreux travailleurs indépendants vont payer leur coti-
sation sous forme de multiples petits chéques sur
papier libre expédiés a la Trésorerie
Principale de... Cayenne! (8, rue
Remire, 97300 Cayenne). Et ce,
sans manquer d’'exiger un récépis-
se, comme les y autorise 'article
204 du CGl. A condition de joindre
aux cheques une photocopie de
I'avis d’imposition, c’est parfaite-
ment légal, et le fisc mettra plu-
sieurs mois a encaisser ces
sommes. Espiégles, val

AU CONSOMMATEUR

Prenez un bidouilleur fou comme I'univers informa-
tique en compte tant, et demandez-lui combien de café
il boit par jour. Le chiffre est en général assez impres-
sionnant. Encore gu’en France, ol le café est relative-
ment corsé, la consommation soit limitée par la
résistance du sujet. Mais dans les pays anglo-saxons,
en particulier aux USA, le café ordinaire est vraiment de
I’eau sale, et le nombre de tasse absorbé par le
bidouilleur moyen est astronomique.

D’ol la bonne idée de Bill Finley, ex-directeur du
bureau de Washington de I'Open Software Foundation
(récemment fermé), qui s’est retrouvé au chémage avec
une expertise dans deux domaines : Unix et le café. Le
probleme est que la cote est des USA grouille de déve-
loppeurs réduits au chémage par I'arrét de programmes
militaires gros consommateurs de logiciels. La solution
s'imposait : Finley a ouvert un magasin de dégustation-
vente de café, ou I'on peut, entre deux compilations,
venir soumettre son systéme nerveux aux décoctions
colombo-vénézugéliennes qui tiennent un programmeur
éveillé toute une nuit. Les clients informaticiens appré-
cient beaucoup, parait-il, de pouvoir parler boutique
avec le tenancier. Il suffisait d'y penser.

NOUVELLE PENURIE DE RAM, OU
LES AMERICAINS AU SECOURS DE
L’INDUSTRIE JAPONAISE

On se souvient de la fagon dont les Japonais ont com-
mencé leur conquéte du marché mondial des circuits
intégrés : en maitrisant la production de composants-
clés demandant un haut niveau technologique et se
vendant en trés grandes quantités. En particulier, les
meémoires dynamiques, ou DRAM.

Les Coréens (du Sud, la Corée du Nord étant toujours
engluée dans le socialisme) n'ont pas oublié la lecon et
appliquent a leur tour cette recette. A tel point qu’ils
sont actuellement a la pointe de la technologie dans ce

domaine. En 1991, la Corée a expor-
té 5,6 milliards de dollars de
semi-conducteurs (dont 90%
de DRAM), et importé 4,8 mil-
liards de matériaux et d’équi-
pements de production pour
cette industrie. Un investisse-
n ment massif couronné de
2 Succes, comme on le voit.

\ Pourtant, cette stricte appli-
\ cation des régles de base du
capitalisme n’a pas I'heur de
dilplaire a la Commission de
( Bruxelles ni au Ministére

Support moniteur pivotant 690F
Octobus + Octabrain (tous modeles) 1190F
Extension Bus VME (5 slots)

américain du commerce international. La premiére vient
en effet de décider d’imposer une taxe de 10,1% sur les
DRAM importées de Corée. Quant au second, c’est une
taxe a la téte du fabricant coréen gu’il vient d’'imposer :
6% pour Hyundai, 52% pour Goldstar, et 87% pour
Samsung! Ceci a titre provisoire, en attendant que les
accusations de dumping (vente au-dessous des prix de
revient pour éliminer la concurrence) portées par les
fabricants US de DRAM fassent I'objet d'un jugement.
Ce jugement est prévu en mars 1993 et pourrait modifier
rétroactivement ces taux de douane, rendant donc le
trop-percu a certains fabricants.

Cela pourrait n’étre que risible, surtout quand on a vu
les Américains se gargariser des mots “concurrence” et
“marché libre” dans I'affaire du GATT. Mais voila, la
décision américaine intervient alors que commencait a
peine une reprise dans le secteur de I'électronique, des
deux cotés de I’Atlantique. Et cette reprise risque d’étre
étouffée dans I'oeuf par cette nouvelle bouffée de pro-
tectionnisme yankee. Reprise? Oui, car aprés une
longue période de morosité, le rapport
commandes/livraisons de l'industrie des semi-conduc-
teurs (qui indigue le taux de croissance) a oscillé autour
de 1,1 en Europe (et 1,06 aux USA) cet été, révélant une
croissance de 10% (resp. 6%). Et les nouveaux pro-
duits-locomotives du marché électronique intégrent jus-
tement une bonne part d’informatique, donc de
mémoires DRAM.

Les Coréens ont donc trés logiquement ralenti leurs
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exportations de DRAM. De plus, devant la baisse des
colts des mémoires, les Japonais avaient précisément
diminué leur production de DRAM, abandonnant ce
marché aux Coréens. Il en résulte une véritable pénurie,
qui commence également a affecter I'Europe, puisque
les distributeurs américains de composants viennent
s’approvisionner sur le vieux continent pour honorer
leurs commandes. La situation persistera durant toute
I’'année 1993, & moins que la nouvelle administration
démocrate qui entrera en fonction en janvier a
Washington ne se montre moins protectionniste que
celle de Bush.

Les Japonais mettront ce temps a profit pour aug-

menter leur production de DRAM (ainsi, I'usine Fujitsu
de Durham, en Grande-Bretagne, va tripler sa produc-
tion de circuits 4 Mbits), et les Coréens pour installer
des unités de production sur le sol ameéricain. Les pro-
ducteurs japonais de DRAM (ainsi que les unités améri-
caines implantées au Japon, comme Motorola) ne sont
soumis qu’a un prix minimum, et vont donc pouvoir faire
monter leurs prix librement en engrangeant des béné-
fices fabuleux. Avec lesquels ils financeront la prochaine
génération de composants. Merci pour eux.

Quant a Atari, qui assemble sa production en Asie du

Sud-Est, il devrait aussi étre affecté par la crise,

puisque I'actuelle pénurie fait grimper les prix des
DRAM méme a Taiwan. Et les possesseurs de TT ou
Falcon voulant augmenter la capacité memoire de leur
machine seront sans doute tentés d’attendre que les
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Cartouche Syquest 88 Mo 790F
Kit DMA/SCS! interne (Méga ST) 590F
Kit DMA/SCS! infout externe (STF/STE) 690F
Interface LINK DMA (strisTemega s 7 50F

Nous proposons toute une série de cables et de boitiers de raccordement pour Atari, Amiga, PCetMac T

Commutateur écrans mono/coukeur  200F
Commurtateur pour multisynchro Zggg

Freeboot / Sélecteur de faces

Souris ST/ AMIGA microswitch 1 SDF
Lecteur 3.5 interne 720 Ko Atari 590F
Lecteur 3.5 interne 1.44 Mo 520F
Lecteur 3.5 externe 720 Ko 520F

(MicroPunch)

3690F

Tél. 56 58 14 00 - Fax : 56 58 25 36

MICROPUNCH - BARBAT - 33480 LISTRAC MEDOC

" DISQUESDURS g

/ EXTENSIONS MEMOIRE /

STF : indiquez le numéro de votre carte-mére.
Kit 512 Ko soit1Mo) 290F
Carte 512 Ko sans soudures 520F
Carte 2 Mo (sit25Mo) 950F
Carte MPAO (0 Ko extensible 34Mo) DOOF
Carte MP41 (512 Koext. 34 Ma)
. Carte MPa2 (2Moet3dne  T150F

Carte MP44 (4Mo) 1690F
STE 512 Ko (25MM 256 Ko) 220F
2 Mo (25IMM 1 Mo)

TT 7 RAMAR2 Mo (ipiednd  3990F
1T RAM 832 Mo 8Mo) 5120F
1T RAM 1632 Mo/ 15Mo) 90F
1T RAM 3232 Mo(2M0) 1

'CARTES ACCELERATRICES

HBS 240 £8000-16 + cache + support 68881 1390F
HBS 210 63000-16 + cache (5TF/ Méga 51 1S90F
Turbo 68000-16 MHz (575) 1490F

TURBO 68030-40 MHz
CPU 800 % - SYSTEME 2500 % - 68000 intégré. ‘B

Kit coprocesseur pourcarteHBs 240 6D0F
Kit coprocesseur pour Méga STE 0

/CARTES EMULATRICES PUAT /-

ATonce 286 STPlus 16 MHz (STFMeéga s) 1450F
ATonce 386 5X 16 MHz (STF) 2290F
ATonce 386K 16MHz(MégasTE)  2390F
512 Ko Fast RAM 300F
Adaptateur ATonce pour Méga ST 320F

Standard ouvert du lundi au vendredi de 13 h & 18 h 30 et le samedi matin de 10 h & 13 h. Réglements par chéque ou contre-remboursement. Frais de port accessoires : 40 F, disques durs : 80 F, moniteurs ou
TOWER : 200 F. Contre-remboursement : +40F. Port gratuit pour toute commande supérieure a 5000 F.
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 |LE DOSSIER
MUSIQUE...

La musique assistée par ordinateur s’est essen-
tiellement développée pendant les années 80
notamment avec l'arrivée du ST dont le rapport
performances/prix a permis a de nombreux musi-
ciens d’accéder facilement a I'informatique. Loffre
logicielle sur ST reste encore aujourd’hui la plus

importante du marché dans ce domaine et le

Falcon semble bien parti pour assurer la reléve.
Le point sur la question.

Au cours de ces derniéres années,
I’ordinateur est devenu le compa-
gnon privilégié des musiciens qui ont
considérablement changé leurs habi-
tudes de travail. Pourtant, a ses
débuts, il suscitait un intérét trés
limité, voire une certaine crainte,
chez ceux qui, n’y voyant qu’une
grosse «machine a calculer», ne
comprenaient pas et surtout, n'ima-
ginaient pas, la fagon dont il pourrait
un jour venir en aide a la musique.
Heureusement, quelques pionniers
ont rapidement pris conscience de
son formidable potentiel et ont per-
mis a la micro-informatique musicale
de prendre son essor pour devenir
ce gu’elle est aujourd’hui.

UN PEU D’HISTOIRE

L’idée d'utiliser I'informatique en
musique n’est pas récente. Elle
rejoint méme d’'une certaine facon
I'histoire de la musique mécanique,
qui remonte a la plus haute antiquité
avec notamment la harpe éolienne.,

Plus prés de nous, certains composi-
teurs & I'ceuvre impressionnante
(Bach et Mozart entre autres) ont
expérimenté des procédés de com-
position algorithmique dont il ne
nous reste, hélas, que peu de traces
aujourd’hui, Par la suite, de nom-
breux travaux de rapprochement

entre les mathématiques et la
musique ont été entrepris et dés
I'apparition des premiers ordina-
teurs, certains chercheurs ont envi-
sagé de trouver des applications
musicales a ces machines douées
d’une formidable puissance de cal-
cul.

L 'exraordinaire Amadeus...

<< MENU 2>

: Cles

i Silences

P Triolet

: Rlterations

i Liaisons / Point / Octaves
: Mesure / Temps

: Chiffrage des mesures

! Mesures usitées

: Ton / 1/2 Ton

: Nom et qualif. des intervalles
: Composition des intervalles
: Gammes / Degres
: Modes majeurs / Modes mineurs
: Gammes Maj. / armures en diéses
: Gammes Maj. / armures en bémols
! Gammes mineures
: Gammes relatives

Gammes enharmonigques

Déja, en 1950, Pierre Barbaud
envisageait une méthode de compo-
sition musicale basée sur une suite
d’opérations techniques et mathé-
matiques organisées pouvant faire
appel a des événements aléatoires.
En 1956, Lejaren Hiller, professeur
d’université considéré comme le
pére de la composition musicale par
ordinateur, expérimentait les pre-
miers programmes issus de régles
de contrepocint. En 1960, Max
Mathews et son équipe des labora-
toires Bell réalisait Music V, un logi-
ciel de création sonore (écrit en
Fortran) qui tournait sur MainFrame
couplé a un convertisseur numé-
rique/analogique. L'ordinateur de
I’époque, surtout destipé a des
applications scientifiques, militaires
et financiéres, étant trop lent pour
faire de la musique en temps réel, |l
fallait attendre plusieurs heures
avant d’entendre le résultat de ses
calculs !

Vers 1960, le compositeur Xéenakis
décide d'utiliser concrétement ['ordi-
nateur dans ses travaux qui abouti-
ront en 1962 a I'ceuvre ST 10 au
siege d'IBM France. Les recherches
entreprises pendant cette période
héroique n’'ont pas toutes abouti
mais elles sont a I'origine de la plu-
part des applications que nous
connaissons aujourd’hui. Elles ont
également entrainé la fondation en
France de I'lRCAM (Institut de
Recherche et de Coordination
Acoustique Musique) par Pierre
Boulez en 1975. Cet institut, unique
en son genre, a longtemps utilisé
une machine 4X avant de passer
récemment sur station Next. On y
poursuit toujours des travaux de
pointe sur la recherche sonore, la
composition et les langages de pro-
grammation adaptés a la musique (il
en est d'ailleurs sorti le programme
Max pour Macintosh).

TRIPLE REVOLUTION

Bien s(r, tous ces travaux
n'auraient jamais quitté les labora-
toires de recherches, ol scienti-

Lecture de notes

L2

THEORIE
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fiques et musicologues travaillent de
concert sur de gros systémes, si la
technologie n’avait pas fait un prodi-
gieux bond en avant au début des
années 80. L’informatique musicale
telle que nous la connaissons
aujourd’hui n’a pu en effet voir le jour
que grace au fantastique développe-
ment du numérique a la fin des
années 70.

C’est ainsi que I'on a vu apparaitre
les premiers micro-ordinateurs (en
kits), puis les premiers synthétiseurs
numériques (en particulier le DX7) et
surtout la norme MIDI. Les progrés
techniques en matiere d’intégration
de composants électroniques ont
permis la production & moindre co(t
d’une nouvelle génération de micro-
processeurs. Le grand public a pu
ainsi accéder a l'informatique dite
personnelle au travers de machines
devenues légendaires (Sinclair ZX81,
Apple Il, Commodore C64), etc), qui
malgré leur puissance limitée, ont
permis le développement des pre-
mieres applications musicales hors
des labos de recherche.

Parallelement a cela, les construc-
teurs d’instruments électroniques
décidaient en 1983 d’adopter un lan-
gage commun de communication
numérique entre machines : le MIDI.
Sans ce remarquable effort de nor-
malisation (extraordinaire a

Ci-dessus, encore Amadeus

I’époque), nous aurions sans doute
continué a assister a des tentatives
aussi désordonnées qu'inefficaces.

Dés lors, les choses ont rapide-
ment évolué. IBM a commencé a
s’intéresser au concept de la micro-
informatique en sortant le PC, puis
Apple est arrivé avec son Macintosh
et sa célébre interface graphique si
conviviale, «inspirée», faut-il le rap-
peler, des travaux du PARC (Palo
Alto Research Center de Xerox). La
micro-informatique entrait dans sa
deuxiéme génération, mais restait
encore réservée a des utilisateurs
fortunés. En 85, Atari jette un pavé
dans la mare avec le ST qui offre une
puissance et un confort sensible-
ment équivalents a ceux du Mac
pour un prix trés nettement inférieur
et qui, surtout, dispose, en standard,
d’'une interface MIDI. De nombreux
développeurs, qui avaient fait leurs
armes sur C64 ou sur I'Apple Il et qui
ne pouvaient pas s’offrir un Mac
passent immédiatement au ST et
commencent a utiliser I'interface
MIDI. Le regne du ST commengait.

Du moins, surtout en Europe, car
aux Etats-Unis, il faut bien recon-
naitre que le ST n’a pas réussi a
s'imposer face au Mac et aux innom-
brables PC dont raffolent les améri-
cains. |l n’empéche que le ST a
rencontré un immense succés en .
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France, en Angleterre et surtout en
Allemagne ou sont nés la plupart des
logiciels de qualité pour la musique.
Il existe de multiples fagons d'utiliser
I'ordinateur pour faire de la musique
et de nombreuses familles de logi-
ciels que nous allons a présent pas-
ser en revue.

LES SEQUENCEURS

Le séquenceur est sans aucun
doute I'application la plus répandue
en informatique musicale. Véritable
cerveau d’un systéeme MIDI, il fonc-
tionne sur le principe du magnéto-
phone multipiste c’est a dire qu’il
permet de réaliser des morceaux
constitués de différentes parties ins-
trumentales. Toutefois, contraire-
ment & un magnétophone
traditionnel qui enregistre un signal
audio sur une bande magnétique, le
séquenceur (qu’il soit «hard» ou
«soft») n’enregistre que des informa-
tions MIDI. Ces données sont stoc-
kées dans une mémoire vive de
fagon seéquentielle (d’ol le nom) afin
d'y étre organisées et éventuelle-
ment modifiées avant d’étre sauve-
gardées dans une mémoire de
masse (disquette ou disque dur). Le
fait de travailler sur des codes MIDI
présente de multiples avantages.
Tout d’abord, les codes MIDI occu-
pent infiniment moins de place
mémoire que de I'audio. Ensuite, ces
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Le logiciel Avalon

informations étant codées sous la
forme de nombres, on peut leur faire
subir toutes sortes de traitements
(c’est d’ailleurs le réle fondamental
de l'informatique). Enfin, il faut bien
comprendre que ce qui est stocké
dans le séquenceur correspond en
quelque sorte a l'interprétation d’une
partition musicale. Le résultat n’est
jamais figé; on peut donc revenir a
n’importe quel moment sur I'enregis-
trement pour modifier des événe-
ments déja existants, en supprimer
ou en rajouter de nouveaux.

De plus, il est indépendant des ins-
truments MIDI utilisés a I'enregistre-

ment; on peut trés bien travailler a la
maison sur des machines limitées
puis passer en studio pour rejouer
les parties enregistrées sur des ins-
truments beaucoup plus sophisti-
qués. Ce travail s’apparente plus a la
fois a I'écriture, a la composition et a
la préproduction qu’a |'enregistre-
ment définitif. En outre, rien
n’empéche un musicien d’incorporer
dans un morceau des éléments pris
dans d’autres séquences. C’est
cette souplesse sans précédent qui
a fait le succés du séquenceur.

Un musicien dans son home studio
peut donc parfaitement réaliser seul
une ceuvre complexe. Il lui suffit de
disposer d’un organe d'entrée, géné-
ralement un clavier MIDI, et d’'un ou
plusieurs modules de sons multitim-
braux pour composer et arranger
une piéce musicale. Le séquenceur
étant multipiste, il pourra enregistrer
les différentes parties musicales les
unes a la suite des autres sur des
canaux MIDI distincts (par exemple,
une partie de piano sur la piste 1
affectée au canal 2, une basse sur la
piste 3 affectée au canal 5, une par-
tie de batterie sur la piste 2 affectée
au canal 10, etc).

On peut enregistrer soit en temps
réel (c’est a dire en les jouant norma-
lement a un tempo donné comme
sur un magnétophone traditionnel),

Un deuxiéme apercu d'Avalon !
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soit en pas a pas (en rentrant les
notes et les autres événements MIDI
les uns a la suite des autres sur unm
écran spécifique en utilisant la souris
ou le clavier en temps différé). La
premieére méthode permet de
conserver une interprétation «humai-
ne» et on peut bien évidemment
modifier le tempo entre I'enregistre-
ment et la reproduction dans les
passages difficiles. Le pas a pas est
beaucoup plus adapté au travail de
précision (comme I'écriture d'une
partition) et permet ainsi 2 des musi-
ciens qui ne sont pas des virtuoses
du clavier d’enregistrer des parties
complexes.

La plupart des séguenceurs dispo-
sent de modes d'édition trés sophis-
tiqués et de fonctions avancées pour
modifier les données enregistrées.
La quantification, par exemple, per-
met de rattraper les erreurs ryth-
miques en recalant toutes les notes
(ou seulement celles sélectionnees)

M File Edit les Midi/G$
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sur leur place temporelle idéale. On
peut visualiser les événements MIDI
sous plusieurs formes différentes et
changer trés préciséement la valeur
de certains paramétres (vélocite,
hauteur, ou longueur d'une note,

Et voici... Band In A Box !

quantité d'Aftertouch, etc). On peut
également couper, copier, effacer,
déplacer, transposer n’importe quel-
le partie, lui faire subir toutes sortes
de traitements mathématiques, etc.
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Les modes de visualisation varient
suivant les séquenceurs et suivant
les niveaux d’édition; certains utili-
sent des segments représentants les
différentes parties, un affichage sous
forme de portées, de liste ou de type
«Piano Roll» (rappelant les rouleaux
des orgues de Barbarie), des grilles
fagon «boite a rythmes» pour les par-
ties de percussions, etc. Enfin, la
plupart de séquenceurs disposent
également de fonctions de filtrage
permettant d’éliminer certaines don-
nées, de boucles a I'enregistrement
et 4 la reproduction, de moyens de
synchronisation et ils sont quasiment
tous compatibles MIDI Files.

L’ergonomie varie énormément
suivant les séquenceurs (surtout sui-
vant leur age !); les plus récents sont
a la fois plus puissants, plus souples
et plus agréables a utiliser que les
anciens. Citons, pour mémoire,
quelques séquenceurs qui ont parti-
cipé, a leur fagcon, a I’histoire musi-
cale du ST : EZ-Track Plus et
SMPTE Track (Hybrid Arts), KCS (Dr
T’s), Creator (C-Lab), Pro 24
(Steinberg), Studio 24 (Musilog),
Midas (Hitec), Master Track Pro
(Passport),... Il reste aujourd’hui
assez peu de produits sur le marché.
Notator (ex C-Lab, aujourd’hui
Emagic) a été le premier a offrir un
editeur de partition intégré et il
compte encore de trés nhombreux
adeptes mais il semblerait que

24

Le célébrissime Beat ST !

Cubase (Steinberg) remporte mainte-
nant tous les suffrages. Ce séquen-
ceur s'est imposé en quelques
années a la fois par sa puissance,
son ergonomie, son interface gra-
phique particuliérement réussie, son
fonctionnement en multitdche et ses
fonctions révolutionnaires
(Interactive Phrase Synthesizer, MIDI
Manager, Groove Quantize, etc). De
plus, il existe également en version
Mac (avec une partie Direct To Disk)
et méme sous Windows ce qui en
fait un standard absolu. La derniére
mouture (la 3.1 ou 2) a largement rat-
trapé Notator en ce qui concerne
I'aspect partition et son cété modu-
laire lui permet de recevoir des fonc-
tions supplémentaires (module

" A File Library Edition Creation Utility
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Master Track graphique, module
d’arrangement en temps réel, modu-
le de gestion de synthétiseurs, etc).
Un must pour les professionnels et
les amateurs exigeants.

N’oublions pas pour autant le fran-
cais Big Boss 24 (Rythm’n Soft),
simple a utiliser et tres éducatif,
I’'ameéricain Omega (Dr T's) et I'alle-
mand Live (Soft Arts), puissant,
simple et trés beau (avec une interfa-
ce graphique a la Next).

LES EDITEURS DE
SYNTHETISEURS

Quand on travaille en MIDI, on utili-
se des modules de sons, le plus sou-
vent des synthétiseurs. On peut se
cantonner aux sons d’usine dans un
premier temps (qui dure malheureu-
sement trop longtemps pour cer-
tains...), mais pour personnaliser ses
sons, il faut, un jour ou l'autre, se
lancer dans la programmation.
Heélas, au fur et & mesure que leur
puissance augmentait, les synthéti-
seurs sont devenus difficiles, voire
désagreables, a programmer; leur
face avant comporte beaucoup
moins de boutons qu’aux temps
heroigues de sa synthése analogique
et leur ergonomie & de quoi rebuter
les amateurs courageux...
Heureusement, il est possible de les
gérér entierement par ordinateur. En
effet, la norme MIDI a prévu une

| create YDUR sound ! ...1'm ready
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sorte «ligne privée» (le systéeme
exclusif) qui permet d’accéder aux
entrailles de n’importe quelle machi-
ne. Chague constructeur publie (en
principe) dans le mode d’emploi d’un
appareil MIDI le format des données
correspondant a tous les para-
métres. Il suffit ensuite de dévelop-
per un logiciel permettant d’émuler
toutes les fonctions de la machine.
Rassurez-vous ; c’est le travail de
programmeurs professionnels !!

On trouve ainsi sur le marché une
multitude de programmes d’edition
pour synthétiseurs. Certains sont
dédiées a une machine particuliére,
d’autres ont une vocation plus uni-
verselle et sont capables de gérér
plusieurs instruments. Bien évidem-
ment, les éditeurs dédiés sont plus
puissants que les universels car ils
leur conception leur permet d’exploi-
ter a fond |’appareil concerné.
L’ennui, c’est qu'il faut posséder
autant d’éditeurs que de synthéti-
seurs et comme les logiciels de qua-
lité ne sont pas donnés, I'addition
devient rapidement salée... D’ou
Iintérét des éditeurs universels.

La encore, la puissance et 'ergo-
nomie varient énormément d'un édi-
teur a l'autre. Les plus anciens
ressemblent a des programmes DOS
(quelle horreur !) et se contentent
d’afficher des listes de paramétres.
Les plus récents bénéficient généra-

Meucékoi ? C'est Big Boss !

lement d’une interface entiérement
graphique beaucoup plus agréable a
manipuler. Ainsi, on travaille avec
des icones représentant des modes
ou des niveaux du synthétiseur, les
enveloppes graphiquement se dessi-
nent & la souris, etc. La plupart de
ces programmes disposent de fonc-
tions de bibliothécaire ; en clair, ils
permettent non seulement de créer
des sons et de régler les différents
paramétres d’un appareil, mais éga-
lement d’organiser des banques de
données, avec, pour les plus puis-
sants, des fonctions de recherche et
de tris extrémement sophistiquées.
Cela permet de se confectionner des

banques de sons triés par genres
(guitares, pianos, cordes, effets spé-
ciaux, nappes, etc) de fagon a facili-
ter Iarchivage et la recherche
ultérieure.

Bien évidemment, ces pro-
grammes d’édition (ainsi que les
séquenceurs) permettent d'effectuer
des transferts (Dumps) complets de
mémoire afin de sauvegarder tous
les réglages d’un appareil MIDI.
C’est méme la premiére chose a
faire avant de se lancer dans I'édition
proprement dite; on évite ainsi de
perdre des données précieuses
(c’est un gag fréquent au début...).

L'offre logicielle d’éditeurs sur ST
est si vaste que n'importe quel syn-
thé MIDI, méme ancien, est quasi-
ment assuré chaussure a son pied.
Les meilleurs éditeurs dédiés sont
sans aucun doute les Synthworks de
Steinberg (écrits par un francais
génial, Philippe Goutier) ; ils surpas-
sent de trés loin tout ce que I'on
peut trouver ailleurs (méme sur Mac
ou sur PC). Entiérement graphiques,
ils possédent une ergonomie redou-
table et offrent des fonctions d’édi-
tion et de gestion de banques
particuliérement bien pensées.
Malheureusement, on n’en trouve
pas pour tous les synthétiseurs (seu-
lement les plus répandus). Citons
également les éditeurs de la gamme
EMC (bon marché, relativement puis-

Encore Big Boss...
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sants et qui concernent des synthés
moins répandus), ceux de Dr T’s
(pour les machines un peu
anciennes) et la gamme de Geerdes.

L’offre en matiére d’éditeurs uni-
versels en plus restreinte (et pour
cause !). Le plus récent, Lizard, est
francais et permet, par le biais de
Drivers (des modules spécifiques
vendus en option) d’éditer un
nombre gigantesque de machines,
des plus anciennes aux plus
récentes. lls existent d’ailleurs
depuis peu en version dédiée (les
Lizard Singles). Méme chose pour
Polyframe de I'ex C-Lab, qui devrait

Un snap de Cubase...

accoucher bientdét de versions
dédiées baptiser Monoframe. Enfin
les amateurs de systeme exclusif
pourront se tourner vers Genedit qui
permet,grdce a un langage de pro-
grammation spécifique, de se
confectionner un éditeur sur mesure.

Signalons pour finir qu’il existe
également des programmes particu-
lisrement pratiques spécialisés dans
la gestion des banques de sons de
nombreux synthétiseurs (sans fonc-
tion d’édition) comme le célebre
Omnibanker (un peu ancien) ou
Super Librarian (plus récent et
constamment remis a jour).

4 Et hop, un deuxiéme snap de Cubase !
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LES EDITEURS
D’ECHANTILLONS

Les échantillonneurs ne sont pas
en reste et bénéficient eux aussi
d’éditeurs sur ordinateur. A la diffé-
rence des éditeurs de synthétiseurs
qui travaillent seulement sur les
paramétres de sons, les éditeurs
d’échantillons permettent d’accéder
a la matiere premiere méme, I’échan-
tillon qui n’est rien d'autre qu’une
suite d’octets. Pour cela, il faut
effectuer des transferts de mémoire
entre I’échantillonneur et I'ordinateur,
en utilisant soit le Sample Dump
Standard (qui est malheureusement
trés lent), soit, pour les machines les
plus récentes, le SCSI. |l faut en effet
étre conscient du fait que les échan-
tillons nécessitent une mémoire,
importante (voir encadré sur I'audio
numeérique).

De plus, comme les modifications
se font sur I’échantillon lui-méme, il
faudrait, en principe, retransférer
I’échantillon édité a chaque opéra-
tion pour entendre le résultat. Pour
éviter cette opération qui ralentirait
épouvantablement la séance d’édi-
tion, les éditeurs autorisent une
écoute témoin de I’échantillon en
mémoire en utilisant les convertis-
seurs internes de I'Atari (en les
convertissant en 8 bits) ou une carte
externe. Cela permet de se faire rapi-
dement une idée avant d’envoyer
I’échantillon vers I'échantillonneur.
Notez qu’un protocole universel des-
tiné a effectuer des transferts
d’échantillons par SCSI, le S/Midi est
actuellement a I'étude.

On distingue deux types d’édi-
teurs; les éditeurs d’échantillon-
neurs, dediés a une machine
particuliere, et les éditeurs d’échan-
tillons universels. Les premiers, a
I'image des éditeurs de synthétiseurs
dédiés, permettent d’accéder a tous
les paramétres d’un échantillonneur
donné (boucles, filtres, affectation
clavier, superposition des échan-
tillons, organisation de la mémoire,
etc). Les éditeurs universels se

contentent de travailler sur I'échan-
tillon brut mais peuvent communi-
guer avec un nombre importarnt
d’instruments. Pas question donc de
régler tous les paramétres d’un
échantillonneur particulier (affecta-
tion clavier, etc). En revanche, ils
offrent des fonctions d’édition trés
puissantes qui font souvent defaut
aux échantillonneurs et apportent un
confort trés appréciable. Ainsi, on
peut afficher a I’écran la forme
d’onde a différentes échelles, sélec-
tionner et manipuler des blocs a la
souris, faire du filtrage sophistiqué,
de la décomposition en série de
Fourier, de la synthese, d’optimiser
la dynamique, de changer la fre-
quence d’échantillonnage, etc.
Dernier avantage, ils permettent
d’effectuer des conversions d’échan-
tillons d’un appareil a un autre ; c’est
idéal pour récupérer la bibliotheque
d’un autre échantillonneur.

Le plus puissant éditeur universel a
I’heure actuelle est Avalon de
Steinberg ; il permet de communi-
guer avec quasiment tous les échan-
tillonneurs du marché, bénéficie
d’une superbe interface graphique et
offre des fonctions comparables (et
méme supérieures) a celle du
fameux Alchemy sur Mac.

Digidesign, célébre constructeur de
systémes audio numériques pour
Mac, a également adapté certains de
ses logiciels comme Turbo Synth et
Soft Synth (qui datent un peu
aujourd’hui). Steinberg proposait, il y
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a quelques années, des éditeurs
dédiés avec sa gamme Soundworks
(FZ1 Casio, S900 Akai, E-max, etc).
Terminons avec un programme fran-
cais génial et vraiment bon marché
qui permet de travailler a la fois avec
des échantillonneurs et des
Soundtrackers, Digital Impact (écrit
par Sébastien Mougey). A posseder
absolument, ne serait-ce que pour
s'initier & ce type d'application.

LES
SOUNDTRACKERS
Les Soundtrackers occupent une

place un peu a part dans le monde
de la musique sur ST. Tout d’abord

L 'éditeur de synthe K1

parce que ce sont des logiciels le
plus souvent non-Midi (bien que cer-
tains d’entre eux possédent des
fonctions MIDI), ensuite parce qu'ils
n’ont pas de vocation professionnel-
le (ce qui n'est absolument pas péjo-
ratif) et qu’il fonctionne la plupart du
temps en couleur contrairement a la
majorité des softs précités.

De quoi s’agit-il ? Tout simplement
de logiciels permettant de composer
des musiques sur quatre voies a par-
tir d’échantillons mémorisés en
reproduits par |'ordinateur (en
Poccurrence le ST qui posséde des
générateurs sonores et des conver-
tisseurs analogique/numérique).
Certains d’entre eux permettent
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méme d’échantillonner directement
sur le ST par le biais de cartouches
de numérisation. En fait, les
Soundtrackers ne sont rien d’autre
que de véritables petites Workstation
(Stations de Travail) qui cumulent les
fonctions de séquenceur (non MIDI)
et de générateur sonore (par lecture
d’échantillons). Bien évidemment, les
capacités de ces logiciels sont forte-
ment limitées par celle de la machine
ce qui n’empéche pas certains
d’entre eux d'étre trés performants
et de traiter, par exemple, des
échantillons sur 12 bits (voire 16
bits), d’afficher des formes d’ondes,
de faire office de synthétiseur,
d’incorporer des fonctions de boites
a rythmes (avec des patterns),
d’offrir des possibilités de retouche
d’échantillons, etc. Ces logiciels per-
mettent donc de s’initier & moindres
frais (ils sont en général trés bon
marcheé) aux joies de la musique
numerique.

On trouve de trés nombreux
Soundtrackers sur ST (presque
autant que sur Amiga) mais tous ne
sont pas de qualité équivalente. Les
plus célébres sont ceux de la famille
ST Replay (une gamme trés complé-
te avec des cartouches de numérisa-
tion), Audio Sculpture, HMS
Soundtracker, Quartet, Protracker,

Le marveilleux Digital Impact

TCB Tracker, Equinox, Empire
Noistracker et, dans une certaine
mesure, Digital Impact.

L’ordinateur peut se transformer en
excellent professeur de musique.
Que ce soit en conservatoire, sous la
direction d'un véritable professeur,
ou seul a la maison, un musicien,
débutant ou confirmé, peut
apprendre ou se perfectionner dans
des domaines trés divers. Il existe en

effet une gamme tres large de logi-
ciels, pas forcément MIDI, & vocation
éducative consacrés au solfége (lec-
ture de notes dans différentes clés,
lecture rythmique, dictées, harmonie,
etc), a I'apprentissage d’un instru-
ment (le piano en général) ou d’un
style musical (jazz, rock, etc).
Certains sont bien adaptés aux auto-
didactes, d’autres sont congus pour
un apprentissage plus classique
avec un module «Professeur» et un
module «Eléve», d’autres encore se
présentent sous une forme plus
ludique et sont davantage destinés a
une initiation de jeunes enfants. Tous
ces logiciels éducatifs sont trés diffé-
rents les uns des autres, tant au
niveau contenu que qualité, et il vaut
mieux les essayer avant d’effectuer
un achat. Parmi les plus prisés sur
ST, citons Sonata (professeur +
éléve), Music One, Déclic Solfége,
Pianissimo, Répétition (lecture et
étude), le Professeur 4, Aura, Clé de
Sol, Dictée Musicale, Eurydice,
Midia, Orphée, Crescendo, le Jardin
Musical, Jazz Chord et toute la
gamme Live Teaching System avec
ses différents modules de styles et
d’instruments (piano, batterie, jazz,
funk, blues). Notez enfin qu’un
séquenceur (qui dispose d’un affi-
chage de portées) bien utilisé peut
également permettre d’apprendre
beaucoup de choses...

Encore Digital Impact, si design !
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LES EDITEURS
DE PARTITIONS .

Le moyen le plus traditionnel et le
plus universel de communication
entre les musiciens reste encore la
partition. Les micro-ordinateurs
modernes, de par leurs puissantes
capacités graphiques, sont parfaite-
ment 4 méme d’aider le copiste et le
compositeur a réaliser entiérement
un score complet dans les régles de

posent de la plupart des symboles
conventionnels. Les plus simples se
contentent de travailler sur une ou
deux portées avec trés peu de sym-
boles.

La plupart de ces logiciels restent
cependant voués a des applications
professionnelles et ne sont dispo-
nibles que sur Mac ou PC (machines
trés bien implantées chez les
copistes aux Etats-Unis) : Finale,
Score, Encore ou Professional

| Page | Hombre | Mémnire

8.88%

I’art avec une qualité proche de la
perfection. La plupart des pages de
partitions qui fléurissent dans les
magazines spécialisés utilisent déja
cette technique.

Les éditeurs spécifiques de parti-
tions présentent dans leurs fonction-
nalités de trés nombreuses
similitudes avec les logiciels de PAO
dans le sens ou ils permettent de
manipuler des objets graphiques et
de les organiser sur une page.
Certains, comme Lazer Note, privilé-
gie d’ailleurs cet aspect, d’autres
comme Master Score préférent
assurer une parfaite communication
avec des fichiers MIDI. Les plus
puissants permettent d'écrire dans
plusieurs clés, de superposer des
paroles dans différentes polices,
d’utiliser des grilles de guitares ou
des portées pour batterie, important
et convertissent automatiquement
des MIDI Files, offrent des fonctions
graphiques trés sophistiguées et dis-
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Composer. D’autres, comme
Proscore ou EZ Score Plus ont des
ambitions plus modestes. Enfin, cer-
tains séguenceurs possédent de tres
puissantes fonctions dediées a I'édi-
tion de partition comme Notator ou
Cubase 3.

L'ergonomie de ces programmes
est trés variable et demande dans
tous les cas un temps certain
d’adaptation. |l faut en effet savoir si
I'on préfére travailler a la souris, au
clavier de I'ordinateur ou en entrant
les notes sur un clavier MIDL. Il est
indispensable de bien analyser ses

besoins en la matiére : score
d'orchestre, relevé SACEM, partition
pour un chanteur ou simple grille
pour les copains du groupe ?
Evidemment, pour profiter au maxi-
mum de tous ces logiciels, il vaut
mieux étre équipé d’'une imprimante
laser ou & jet d’encre !

LES
ACCOMPAGNATEURS

Pour aider les musiciens en
mangue d’inspiration ou a la
recherche de voies nouvelles, il exis-
te divers logiciels destinés, soit a
aider le compositeur dans ses péré-
grinations, soit a I'assister dans sa
mise au point d’arrangements. Ces
pratiques, parfois décriées par les
fervents défenseurs du travail per-
sonnel et de la recherche pure, peu-
vent étre considérées comme les
héritieres des différentes tentatives
de composition «assistée» par ordi-
nateur précédemment citées. Sur le
plan de la programmation, ces logi-
ciels, parfois «gadgets», font appel a
des algorithmes souvent complexes
dérivés de recherches trés poussées
sur les différentes formes de
musiques et utilisent un savant
mélange de reégles théoriques pré-
cises et d’événements plus ou moins
aléatoires. Si les résultats obtenus ne
sont pas toujours trés concluants, |l
y a fort & parier que dans un avenir
proche, des applications réellement
utiles et utilisables voient le jour.

A coté de programmes spécialisés
dans la recherche assistée comme
Fingers ou M, on trouve de plus en
plus de softs possédant des fonc-
tions d’aide a I'arrangement automa-
tique intelligent comme Band In A
Box, Mister Jam, Total Session, My
band ou Feeling Partner. Band In A
Box (qui existe aussi en versions
Mac et PC) est d’ailleurs un modeéle
du genre et il posséde d’'immenses
qualités pédagogiques. Il permet en
effet de créer des accompagne-
ments de plusieurs parties (piano,
basse, batterie, guitare, cuivre, etc)
dans une vingtaine de styles diffé-

- rents (rock, jazz, samba, valse, pop,

etc) a partir de tout petits fichiers ne
contenant que la grille du morceau
(c’est a dire la structure harmonique
sous forme d’accords) et interpréte
ces morceaux en affichant les notes
jouées sur un clavier de piano en
introduisant des variations pseudo
aléatoires en fonction du style choisi.
Le logiciel est livré avec des dizaines
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de standards dans tous les genres,
mais il permet également de saisir
ses propres grilles, de créer ses
propres styles, d’enregistrer des par-
ties supplémentaires en MIDI et
d’exporter le résultat sous forme de
MIDI Files. Mister Jam permet Iui de
créer des morceaux entiérement
nouveaux a partir de patterns
(modéles ou motifs) rythmiques et
harmoniques d'accords, de basse,
de batterie que I'on sélectionne dans
une immense bibliothéeque classée
par styles. Il fonctionne comme un
séquenceur trés particulier et permet
de doser de fagon aléatoire ou
contrélée les différents éléments;
c’est une sorte de Mécano musical
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trés intéressant, méme si son interfa-
ce graphique est un peu déroutante.
A noter que ce type de fonctions
commence également a faire son
apparition au sein de séquenceurs,
comme Live ou Cubase qui dispose
depuis un bon moment de I’'IPS
(Interactive Phrase Synthesizer),
générateur de phrases musicales
d’'un maniement assez complexe, et
qui devrait prochainement intégrer
un puissant module d’accompagne-
ment en temps réel.

LE DOMAINE PUBLIC

Vous le savez, le domaine public
regorge de logiciels d’excellente

Sequence INIT NRIEF

qualité que des développeurs met-
tent & la disposition de tous totale-
ment gratuitement (pour les
Freeware) ou contre une modique
participation financiére (pour les
Shareware). Et la musigue n’échappe
pas a cette régle. On trouve absolu-
ment toutes sortes de softs musi-
caux dans le domaine public : des
sequenceurs, des éditeurs de syn-
thétiseurs, des bibliothécaires, des
Soundtrackers, des éducatifs, et des
tonnes d’utilitaires comme des
«espions» MIDI (qui permettent de
surveiller les codes MIDI en les affi-
chant), des convertisseurs de sons,
des tables d e mixages MIDI, etc. On
trouve également des versions de
démonstration (bridée, bien slr) de
logiciels du commerce qui permet-
tent de les essayer un peu avant
d’'effectuer un achat.

Un bon conseil si vous désirez
agrandir votre logitheéque & moindre
frais : faites un tour sur les différents
serveurs (3615 ST MAG, par
exemple...) qui possédent une
rubriqgue Musique et n’hésitez pas a
télécharger. Vous risquez d’avoir
d’excellentes surprises et de trouver
I'éditeur qui vous manquait pour
votre DYKM-32/R | Vous verrez; cer-
tains de ces logiciels n'ont rien a
envier a des ceux du commerce !
Surtout, n'oubliez pas de vous
acquitter de vos droits auprés des
auteurs de Shareware; ils le méritent
bien.

LES EXTENSIONS
HARDWARE

Le ST est muni en standard de
nombreuses interfaces (dont les
fameuses prise MIDI In et Qut/Trhu)
mais il peut arriver que |'on ait
besoin d’extensions supplémentaires
pour améliorer son environnement
MIDI. Par exemple, si I'on désire faire
tourner simultanément plusieurs pro-
grammes en multi-tAches (c’est le
cas de M-ROS ou de Soft Link) et
gue ces programmes sont protégés
par clés, il faut installer une exten-
sion qui posséde plusieurs ports car-
touches. D’autre part, les 16 canaux
prévus par la norme MIDI peuvent

s’avérer un peu trop justes dés que
I'on utilise plusieurs synthés ou
expandeurs multitimbraux avec des
effets MIDI et une table de mixage
automatisée; il faut donc pouvoir
augmenter le nombre de canaux
MIDI. Enfin, de nombreux musiciens
travaillent avec des codes de syn-
chronisation, soit pour des musiques
d’illustration sonore, soit pour syn-
chroniser un magnétophone multi-
piste.

Tous ces problemes ont des solu-
tions. Ainsi, Steinberg propose (tout
comme I'ex C-Lab) des extensions
hardware (les Midex) qui se placent
dans le port cartouche et qui per-
mettent 4 la fois d’augmenter le
nombre de canaux MIDI (jusqu’a 80)
et d’installer plus d’une clé de pro-
tection (la Midex + posséde méme
une synchro SMPTE). Ces exten-
sions restent néanmoins réserves,
par leur prix, a des utilisateurs pro-
fessionnels fortunés. En revanche, si
vous désirez simplement disposer de
plus de canaux MIDI, sachez qu’une
firme allemande, MCS (MIDI &
Computer Systeme), a congu une
toute petite interface qui se place
dans le port Modem de I'Atari per-
mettant d’accéder a 16 canaux sup-
plémentaires et qui est compatible
avec Cubase et Notator (on la trouve
pour moins de 500 F chez Clavius).
Signalons également le systeme On
Stage de Hands On qui permet d’uti-
liser un ST sans moniteur pour
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rejouer sur scéne des MIDI Files (la
visualisation se faisant sur un petit
boitier relié au port paralléle).

LE DIRECT TO DISK

L’enregistrement audio numérique
sur disque dur, plus connu sous le
nom de Direct To Disk, est une tech-
nique apparue pendant les annees
80. Fondamentalement, elle consiste
4 numériser du son (avec des
convertisseurs analogigue/nume-
rique comme sur un échantillonneur)
et a le stocker, non pas dans une
RAM (comme un échantillonneur) ou
sur une bande magnétique (comme
le DAT) mais dans une mémoire de
masse a accés direct (le plus sou-
vent un disque dur). L'intérét de
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I’accés direct (ou aléatoire) ce que
I’on peut relire directement n’importe
quelle portion d’enregistrement
(contrairement a la bande magne-
tique ou les informations sont ran-
gées de fagon séquentielle (les unes
3 |a suite des autres), un peu comme
le Compact Disc par rapport a la
cassette.

Les avantages sont multiples; on
peut faire du montage audio sans
ciseaux, simplement en indigquant au
logiciel chargé de la gestion du sys-
téme une liste d’événements (portion
d’enregistrement, instant de lecture,
etc). Ensuite, puisgu’on travaille en
numérique, on peut effectuer toutes
sortes de traitements et de manipu-
lations. Les systémes Direct To Disk
disposent, pour la plupart, de puis-
santes fonctions d’édition qui per-
mettent de visualiser la forme du
signal, le sélectionner des segments,
d’éliminer les parties indésirables,
d’optimiser la dynamique, de mélan-
ger des enregistrements, éventuelle-
ment d’ajouter des effets
(égalisation, réverbération, transposi-
tion, compression/extension tempo-
relle, etc). Surtout, on travaille sur
I’audio comme sur le MIDI dans un
séguenceur; on peut couper, copier,
déplacer, effacer, répéter n’importe
quel segment audio, et ce, de manie-
re non destructive puisque le systé-
me se contente de jouer sur les
adresses des fichiers et non sur les
données qu’ils contiennent.







Les systémes Direct To Disk s’utili-
sent donc comme des magnéto-
phones numériques dotés de
fonctions d’édition, de montage et
de sequenceur. Le nombre de
canaux de sortie dépend uniquement
du nombre de convertisseurs numé-
rique/analogique utilisés. Les sys-
témes les plus simples travaillent
uniguement en stéréo, en traitant les
deux canaux de la méme facon,

Edit

Desk File

Structure

ENAP BAR

Functions
ARRANGE — BRASSLIC.ARR

Options Windows

[ Fure ]

CYCLE MODE MIX fyid

A M [ Track Instrument | Cho "". | | | |5 | | B 1 | ||3 I | | )
Hlm i Elau: @
$lp Bass TO??-2 12 151p Bass [Sip Eass
Brass Kd=a q {Brass
Snare dm DRUMS 18 T
Bass dm S 18 Easz am
HH Clsd oRUMS 16 HH Cisa
HH ODSI'I DRUMS 18 HH Opan [FH o==r [HH menPl
M Tom DRUMS 18 [ Tam ]
L Tom DRUMS i@ L Tom [T Tom
Crash DRUMS i8 [Er=en
HH Half CRUMS 18 AH HaTE
H Tom DRUMS 18 (HoTom [HiT e | T
Brass Ka-2 3 Brass ] Erass

Desk File Edit Functions

Structure

Options Windows

3 3 4 2 2

=y B é; : o= : 3 1 E; 5

c4a

= i i e

P?{F

Fele

NOTEW, g

Cooe ool 6. 1. o
| IS TRCY

alors que les configurations profes-
sionnelles peuvent comporter de
quatre, huit, seize ou plus de canaux
et peuvent étre employés pour de
I'enregistrement multipiste véritable.
Bien gu’ils utilisent tous des micro-
processeurs et de la RAM, on trouve
des systemes totalement dédiés a ce
type d’application (Akai DD1000) et
d’autres qui fonctionnent conjointe-
ment avec un ordinateur. Les gros
systémes professionnels sont pour la
plupart a base de Mac (Pro Tools et
autres) ou de PC mais il existe
quelgues solutions sur Atari (Adap,
Plasmec). Le Direct To Disk restait
jusqu’a présent réservé, de par son
prix, a des studios ou a des musi-
ciens fortunés mais I'arrive du Falcon
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B: B: B: BE132. B
va certainement (qui fait du Direct To
Disk en standard) va certainement
changer beaucoup de choses en
mettant cette technologie a la portée
de tous.

e ; »
Pour le musicien travaillant en

home studio, la solution idéale
consiste a utiliser un séquenceur
MIDI capable de faire également du
Direct To Disk. On pourra en effet
dans le méme logiciel profiter simul-
tanément des avantages du MIDI et
enregistrer des instruments acous-
tiques ou des voix pour faire des
«maquettes» complétes. Ce type de
logiciel, qui existe déja sur Mac
(Studio Vision et Cubase Audio), sera
trés prochainement disponible sur

Atari avec le systéme Yamaha CBX-
D5 (qui tournera avec Cubase Audio)
et bien s0r le Falcon.

L’AVENIR

L'ordinateur est donc devenu ces
derniéres années 'outil privilégié du
musicien. Le ST a gagné la premiére
bataille mais la guerre des construc-
teurs n'est pas terminée pour autant.
Le Mac, qui a su’ séduire les musi-
ciens fortunés dés le départ, est
aujourd’hui devenu abordable et
vient empiéter sur le «territoire»
réservé jusque la au ST.

De plus en plus de musiciens, a la
fois attirés par le nombre considé-
rable de logiciels disponibles sur
Mac, en particulier les systémes
Direct To Disk, et décus de voir
qu’Atari n'a pas beaucoup fait évo-
luer ses machines, sont en train de
passer sur Mac. D'autre part, le
monde PC évolue trés rapidement
depuis quelgues temps; Windows a
donné au PC l'interface graphique
qui lui manguait, le Multimédia arrive
avec des applications musicales (le
MIDI est intégré dans le format
MPC), et les prix chutent continuelle-
ment. On trouve de plus en plus de
cartes pour PC qui permettent de
faire du Direct to Disk ou qui inté-

grent un synthétiseur. La mission du
Falcon ne s’annonce pas facile...

Quoiqgu’il en soit, I'ordinateur conti-
nuera a jouer un réle de premiére
importance en musique. |l est pro-
bable que dans un avenir proche,
I'ordinateur devienne, a I'image du
Synclavier, une véritable
«Workstation» musicale compléte en
réunissant des fonctions de synthéti-
seur, d’échantillonneur, de systéme
Direct To Disk, de séquenceur, etc. Il
ne restera alors plus gu’a faire de la
«bonne» musigue mais c’est un autre
sujet...
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 Technique T

RAYTRACING

Cette technique vous intrigue, c'est elle qui est a I'origi-
ne des plus belles images de synthese connues de
I'nomme... Elysée Ade, auteur d'un logiciel de raytra-

INTRODUCTION

En infographie (informatique graphique), il
existe plusieurs technigues de synthése
d’images. Vous connaissez la technique clas-

'sique qui consiste & créer I'image de toutes

piéces en intervenant & toutes les étapes de
la création, c’est ce que nous appelons com-
munément 3D. La 3D est assez pratique pour
effectuer des animations d’objets géomé-
triques avec un rendu simpliste, mais dés lors
gu'il faut obtenir un rendu réaliste cela
devient trés fatiguant. Le Ray Tracing (suivi
de rayons) est la technique a la Terminator
(brutale comme la vie) pour créer des images,
parce qu’elle ne fait pas preuve de finesse
dans la mesure ol elle consiste a lancer des
rayons dans |'espace et de calculer leurs
intersections avec d’éventuels objets d’une
scéne 3D.

Historiqguement, la premiére utilisation de
la technique du suivi de rayons fut en 1968
par Appel ([APPE68]); c’était, au départ, une
technique d’élimination des faces cachées
comme l'algorithme du peintre... C'est dans
les années 80 que cet algorithme commenca
& étre réellement exploité comme les cher-
cheurs s'étaient rendu compte qu'il pouvait
non seulement effectuer une élimination sire
des faces cachées mais aussi donner un
rendu hyperréaliste. Depuis, les améliorations
n‘ont pas cessé au niveau du rendu,du temps
de calcul, des objets... Tant et si bien
gu'aujourd’hui le Ray Tracing est la technigue
incontournable pour qui veut se prétendre
infographiste.

LE SYSTEME DE VISION

Comme nous I'avons dit plus haut, en Ray
Tracing nous nous contentons de lancer des
rayons dans I'espace et de calculer la couleur
éventuelle de I'objet rencontré. Le Ray

T o
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Tracing permet de créer une image 2D d'une
scéne 3D, nous devons tracer ou lancer des
rayons depuis le point d’observation jusqu’a
un pixel donné ; si I'écran est de 640x480 il
faudra lancer 307200 rayons pour constituer
I'image (je pense que vous commencez a
comprendre pourquoi on dit que le Ray
Tracing est gourmand en temps de calcul,
mais cela n'est qu’un début). Pour chague
pixel de I'écran de vision, il faut créer un vec-
teur allant du point d’observation vers le
pixel, il faut bien sur placer I'écran dans
I'espace.

Comme le Ray Tracing est une simulation
de la realite, il faut indiquer comment elle est
percue, pour ce faire nous devons indiguer ot
se place la caméra (Ioeil), ou regarder, tout
cela dans l'espace. L’ensemble point
d’observation + écran forme une pyramide
dont la base est la caméra, la scéne doit étre
contenue dans cette pyramide pour étre
visible directement.

RAYONS ET PIXELS

Comme j’en l'ai dit plus haut, nous effec-
tuons un balayage de I'écran avec des rayons
lumineux, le rayon part du point d'observa-
tion, passe par le pixel (x,y,z) de I'écran puis
intersecte ou non une surface d’objet.

LE FORWARD
RAYTRACING

Pour l'instant tout ce que nous avons vu
n'était pas difficile @ comprendre et & mettre
en oeuvre, une fois qu'un rayon rencontre une
surface il faut simplement réussir & détermi-
ner la couleur de cette derniére.

Imaginez une piéce ou il y ait un canapé
rouge accolé au mur, au dessus du canapé
un miroir et une lampe éclairant la piéce en
envoyant des rayons lumineux dans toutes
les directions, nous plagons la camera de

cing, vous en dit plus sur cette matiere passionante.

maniére & ne voir que le canapé et le miroir.
La lampe envoie des rayons dans toute la
piéce, nous allons en suivre quelgues-uns:

* |e rayon A quitte la lampe mais ne ren-
contre aucun objet, sa contribution dans
I'image observée par la caméra est donc
nulle;

* |e rayon B quitte la lampe, rencontre le
miroir qui le réfléchit en le renvoyant vers le
canapé qui le renvoie cet fois vers le plan
image, le rayon B contribue donc a I'image
finale;

® |e rayon G, quitte la lampe, rencontre le
miroir qui le renvoie directement vers le plan
image.

Le rayon a chaque étape (intersection)
change de couleur si la surface intersectée
n’est pas de la méme couleur gue la sienne,
dans le cas du rayon B blanc, il devient rouge
une fois le canapé rencontré.

Nous venons d'effectuer, de maniere gros-
siere, ce gue fait un ray tracer. Nous avons
suivi le chemin emprunté par un rayon lumi-
neux (un photon) dans son parcours d’une
scene. Plus précisément nous avons fait du
suivi de rayons en avant, comme Vous vous
en doutez de nombreux rayons ne participent
pas a I'image, il serait donc plus pratique et
surtout plus rapide de ne lancer que les
rayons participants a la constitution directe
de I'image. |l existe, heureusement, le ray tra-
cing arriére qui permet de faire cela.

LE BACKWARD
RAYTRACING

Avec cette méthode, nous langons les
rayons depuis I'oeil vers les objets, des objets
vers les sources lumineuses. Nous ne nous
intéressons plus qu’aux rayons intervenant de
maniére directe dans la scéne visible donc
nous gagnons du temps.

De par le fait que le forward ray tracing soit
coliteux en temps de calcul, le terme Ray
Tracing est utilisé exclusivement pour le

Backward Ray Tracing. Le terme ‘backward’
souligne le fait que nous suivons le rayon
depuis son point final (écran) jusqu’a son
éventuelle origine.

LES DIVERS TYPES
DE RAYONS

Jusqu'a présent nous avons vu et parlé
que d’un type les rayons de vision (allant de
I'oeil & I'écran) mais il y en a d’autres tout
aussi importants.

Les rayons d'illumination ou d’ombrage
sont les rayons joignant une source lumineu-
se a un point d’une surface donnée, ils illumi-
nent le point de la surface s'ils ne rencontrent
pas d’obstacle opaque.

Les rayons réfléchis transportent la quanti-
té lumineuse réfléchie par une surface vers
une autre. Ce sont ces rayons qui caractéri-
sent la propriété d’un miroir, un miroir a géné-
ralement son coefficient de réflexion (Ks) a 1
ce qui signifie que toute I'énergie lumineuse
recue est renvoyée. lls peuvent aussi étre
appelés rayons spéculaires.

Les rayons transmis transportent la quanti-
té lumineuse a travers une surface vers une
autre. Ce sont les rayons de transparence,
pour une surface parfaitement transparente le
coefficient de transparence (Kt) vaut 1.

LES RAYONS
D’ILLUMINATION OU
D’OMBRAGE

Imaginez vous sur une scéne de théatre
éclairée par deux sources lumineuses A et B.
De votre position sans vous déplacer vous
distinguez parfaitement la source A, elle ne
subit aucune atténuation. De votre position, la
source B vous est entigrement cachée par un
objet placé entre B et vous. Au point ol vous
vous trouvez seule la source A vous éclaire,
donc seule son intensité serait prise en
compte dans ['équation d’'éclairage
(Rendering Equation). Seuls les rayons lumi-
neux qui ne rencontrent pas d’'obstacle
opague éclairent une scéne, c’est en suivant
cette idée que I'on génére les ombres d'une
image de synthése.

LES RAYONS
REFLEXION

Comme je 'ai dit plus haut, un miroir est
une surface parfaitement réfléchissante ou, si
vous voulez, avec laquelle tous les rayons
arrivant repartent. Les rayons arrivants peu-

vent subir un changement de couleur si celle
de la surface rencontrée est différente. Les
rayons qui sont réfléchis vérifient les proprié-
tés suivantes:

* |e rayon R réfléchi appartient au plan défi-
ni par le rayon | incident et la normale N a la
surface au point d'intersection;

e 'angle A entre le rayon | et la normale N
est le méme qu’entre la normale N et le rayon
R. (NDLR : c¢'est top-moumoute !).

LES RAYONS
TRANSMIS

Le rayon transmis T est le rayon qui passe
a travers une surface donc d’'un milieu d’indi-
ce nl1 & milieu d’indice n2, les propriétés
caractérisant ce rayon sont:

» |e rayon T réfléchi appartient au plan défi-
ni par le rayon | incident et la normale N a la
surface au point d’intersection;

o il vérifie I'égalité de Snell-Descartes qui
est exprimée par n1.Sin A = n2.Sin B, A est
I'angle entre le rayon incident | et la normale
N, B est I'angle entre la normale N et le rayon
T transmis.

C'est la différence entre les indices des
milieux (n1/n2) qui provoque le déformation
caractéristique des surfaces transparentes.

LE RETOUR DE LA
RECURSIVITE

La récursivité joue un réle capital dans le
rendu réaliste des images créer par ray tra-
cing, je vais vous expliquer pourquoi.

Pour pouvoir tracer I'histoire du pixel par
lequel passe le rayon vision, nous devons
ranger chaque intersection avec une surface
dans un arbre binaire (la branche gauche cor-
respond au rayon réfléchi et la droite au rayon
transmis) de profondeur défini par le niveau
de récursion. Le fait de gérer I'arbre de
maniére récursive évite une gestion explicite
qui serait trés ennuyeuse et gourmande en
mémoire, comme nous nous intéressons qu’a
un rayon vision & la fois une seule branche de
I'arbre est parcourue a la fois.

Quand un rayon de vision rencontre la sur-
face d’un objet, le rayon réfléchi ou transmis
constitue une sorte de nouveau rayon vision
et il faut réitérer ce processus autant de fois
gue nécessaire, c'est & ce niveau gu’inter-
vient la récursivité parce gu’avec la méme
routine nous pouvons gérer les divers types
de rayons (vision, réfléchi, transmis). Si nous
calculons une image avec une profondeur de
récursion de 1, nous aurons juste une image
avec les faces cachées éliminées et un éclai-
rage €lémentaire.

LA TOUCHE FINALE
L’ALIASING

Comme vous le savez maintenant le Ray
Tracing est un processus de sampling, de par
ce fait, il manque toujours des informations et
cela se constate plus précisément aux limites
d’une surface. Par exemple, une sphére
apparait avec des bords cassés sans antialia-
sing, parce qu'aux bords de la sphére les
rayons lumineux ne sont pas assez nombreux
pour décrire le changement, il manque des
informations pour constituer une image nette
d'oll les cassures observées.

Il existe plusieurs techniques d'antialiasing
comme:

* |e supersampling qui consiste a lancer
plus d’'un rayon vision a travers un méme
pixel et de faire la moyenne des intensités de
chacun d’eux apreés leur parcours;

* |e supersampling qui reprend l'idée don-
née plus haut mais de maniére intelligente,
seul les endroits ol il y a un changement de
couleur brusque sont subdivisés et resamplés
récursivement.

Il existe d’autres techniques d'antialiasing
mais nous n'en parlerons pas cette fois
puisgue nous nous contentons d'effectuer un
survol des divers constituants d’un noyau de
ray tracer.

L’EQUATUION
DE RENDERING

C’est I’équation qui lie tous éléments vus
auparavant pour déterminer la couleur d'un
point donné. Il existe plusieurs équations
ayant chacune leur intérét mais la plus simple
est celle apportée par Whitted en 1980 qui
permet d’avoir des reflets et transparences.

CONCLUSION
ET CHUTE

Le Ray Tracing est une technique pour pro-
duire des images réalistes, sa mise en oeuvre
est simple en principe mais n’est pas éviden-
te c’est |a raison pour laguelle nous approfon-
dirons tout cela dans de prochains articles. A
l'issue de cette série, vous serez capable de
construire un ray tracer incorporant des tech-
niques assez pointues, alors & bientbt.



IL ETAIT UNE FOIS

Plusieurs écrans de démo rassemblés sur une disquette,
démarrage automatique a 'allumage de la machine et
surtout un enchainement parfait entre toutes les anima-
tions qui se succédent sous vos yeux : Nous appelons
¢a une mégadémo. C’est beau mais cela implique aussi
un gros effort de programmation. Eric Bercovici, auteur
de démos de longue date, entame ce mois-ci une série

dédiée a ce probleme.

Vous avez certainement déja tous eu une mégadé-
mo entre les mains. Insertion de la disquette et allu-
mage de ['ordinateur, I'écran fond vers le noir. Le
lecteur de disqueite se met rapidement a crepiter
et bientot un flot d'animation jaillit a I’écran.
Nouveau chargement puis un fabuleux menu vous
propose de visualiser une multitude de non moins
fabuleux écrans. De sélection en sélection vous
découvrez tous les chefs d’'oeuvre que comprend
la mégadémo, le tout dans un enchainement mer-
veilleusement sans faille.

L'OBJECTIF

Tout programmeur intéressé par ce type de
création réve de réaliser un jour un tel programme
et de sortir une vraie mégadémo sous le nom de
S0n groupe.

La premiére étape consiste & écrire les écrans
d’animation proprement dit. L& ol cela se com-
plique c'est lorsqu'il s'agit de tous les rassembler
sur une disquette autobootable et qu'il faut les faire
fonctionner autrement que comme de simples
.PRG sur lesquels on clique. Voyons le processus
en détail.

COMMENT CA MARCHE ?

Pas de précipitation, prenons les questions
méthodiquement. Tout d'abord, comment la méga-

démo démarre-t-elle ? La premiére réponse venant
a l'esprit est de placer un programme dans un dos-
sier AUTO. C'est la mauvaise solution et ce pour
plusieurs raisons : La phase de boot est relative-
ment lente mais surtout cela oblige & stocker
I'ensemble de la démo sous forme de fichiers : &
éviter a tout prix ! La bonne solution est de prévoir
un demarrage par boot secteur. C'est trés rapide et
le programme qu’on y met suffit largement pour
charger la suite de la démo et I'exécuter.

A propos d’exécuter la suite, lorsque I'on met un
programme en RAM, il n'est pas directement
exploitable; il est nécessaire de lui appliquer une
relocation avant de le lancer. Toutes les adresses
absolues doivent étre corrigées en fonction de
I'emplacement ol est placé le code 68000. C'est le
réle d'une petite routine généralement appelée
relocateur.

Mais dites donc me direz-vous, ¢'est bien joli de
vouloir placer des programmes en RAM tout seul
comme un grand, mais il faudrait peut-étre penser
au systéme d’exploitation. Il risque de ne pas étre
content si on lui piétine ses plate-bandes de
mémoire | Ah ben oui, mais ¢'est ainsi... On ne peut
pas faire d'omelette sans casser d’oeufs et ici,
c’est pareil. Un bon écran de démo a souvent
besoin d'occuper la totalité de la RAM donc
Monsieur le Systeme, puisqu’on ne peut pas coha-
biter, bye bye! Vous I'avez compris, ce type de pro-
grammation oblige a se passer totalement des
appels systeme. J'insiste fortement, BANISSEZ

LA DEMO...

TOUS LES TRAPs, finit les VBL_queue et autres
$466 : Vous n'utilisez que VOS routines et unique-
ment les vecteurs d’exception du 68000 que VOUS
avez initialisé. Ces dires peuvent déplaire fortement
a tous les programmeurs qui se battent pour une
programmation propre, compatible et basée uni-
quement sur les appels documentés. Sachez que la
programmation de démos, tout comme celle des
jeux d'ailleurs, est d'un type trés particulier. C'est la
premiére a ne plus étre compatible sur les nou-
velles machines mais ¢’est aussi la plus optimisée.
Moralité, programmons propre pour les utilitaires
mais pas pour un jeu d'arcade ou une mégadémo!
Fin de la parenthese.

Une des plus grande difficulté lorsqu’on doit se
passer du systéme est la gestion du lecteur de dis-
quette. On doit coder ces fameuses routines FDC
pour pouvoir au moins lire et écrire une disquette.
Quand je vous disais qu'il valait mieux éviter les
fichiers, ¢a se justifie ici. Imaginez qu'il faille fire le
directory, puis les fats, puis aller lire le fichier épar-
pille sur la disquette, c'est une histoire de fou. Dans
notre cas, les données sont écrites sur des sec-
teurs contigus et sans morcellement possible. Et
puis pour tout faire tenir dans les quelques 800 ko
dont on dispose, on utilise un bon attirail de com-
pactage / décompactage et cela ne pose aucun
probléme.

Pour terminer notre tour de table des principes
de conception d'une mégadémo, rajoutons I'élé-
ment bien sympathique qu'est la reset démo, écran

qui s’exécute aprés le premier reset de I'utilisateur
(et uniguement le premier, SVP! ). Il lui faut un sta-
tut un peu particulier; reésident en RAM, il doit aussi
reprendre convenablement la main aprés ledit
reset.

Enfin n'oublions pas dans le dur labeur du pro-
grammeur de démo, la tAche 6 combien fastidieuse
d’élaborer une protection pour parer & toute inva-
sion de petits curieux.

TOUTE UNE SERIE !

Tout ceci représente bien du boulot en perspec-
tive. On se rend compte que le travail & fournir pour
en arriver & une simple mégadémo est déja sacré-
ment conséquent.

Heureusement vous n'étes pas seuls. Cet article
est en effet le premier d'une série consacrée a
toute la programmation d'une démo. Si certains
points dont il est question dans le paragraphe pré-
cédent vous ont parus un peu obscurs, pas de
panique, nous les reprendrons absolument tous un
par un, nous les décortiquerans, les expliciterons
dans les moindres détails. De quoi devenir ainsi un
virtuose du FDC ou de la relocation de fichiers.

Sachez par ailleurs que ces techniques ne
s'appliguent pas seulement aux démos mais aussi
aux jeux. Vous pourrez parfaitement les utiliser
dans ce cadre, le but fondamental de ce type de
progammation étant toujours le méme : Une utilisa-
tion optimale de la memoire vive (on en a tellement
besain ).

Allons, pas de fainéantise, ne croyez pas vous
en tirer comme ¢a, rlous commengons dées
aujourd’hui avec la premiére legon.

LE BOOT SECTEUR

Un point relativement facile pour débuter, nous
allons voir que la programmation du boot secteur
est enfantine (enfin pas frop quand méme, n'allez
pas vous imaginer que je ne sers a rien, et surtout
pas toi, trés cher Rédac’chef).

Posons le décors ; allez, juste un petit peu de
théorie, promis, pas de trop. Secteur 1, piste 0,
face 0, le boot secteur est le premier secteur de la
disquette. Il contient des informations sur la dis-
quette (taille, format, ...), offre la possibilité de lan-
cer le chargement d'un nouveau systeme
d’exploitation ou encore , et ¢’est ce qui nous inté-
resse, il peut contenir un court programme qui
s'exécute si certaines conditions sont remplies.

C'est en fait le boot secteur qui est éxécuté sila
somme des octets qui le composent vaut $1234.
La premiére instruction est alors un branchement (
BRA ) vers la zone libre des 512 octets qui consti-

$00 ~ BRA
$02 Remp. Octets de remplissage ou nom
$08  Seérie Numéro de série 0
SOB . BPS Nb. d’octets par secteur
SOD SPC Nb. de secteurs par cluster
$OE RES Nb. de secteur(s) réservé(s)
$10 . NFATS Nb. de FATs (File Allocation Table)
$11 ~ NDIRS Nb. de données par directory 0
$13 ~ NSECTS Nb. de secteurs pas disquette
$15 MEDIA Description du support (inutilisé)
$16 SPF Nb. de secteurs de la FAT
$18 SPT ; Nb. de secteurs pas piste
$1A NSIDES Nb. de faces de la disquette
$1cC NHID Nb. de secteurs cachés
$1E ~ Ces variables sont spécifiques au

. chargement d’un nouveau systéme

d’exploitation. h
$39 _ ! Elles sont sans intérét pour nous.
$3A BOOTIT -> Programme de boot
Cette zone fait 452 octets S1FD

$AFE Check Mot de correction de la somme-test.

tuent le secteur ( voir I'organisation du boot secteur
en encadré ). Le programme qui suit doit tre entig-
rement relogeable, c’est a dire qu'il doit pouvoir
fonctionner a n'importe quelle adresse car nous ne
savons pas ou est chargé le boot secteur. Cela
signifie que tous les adressages seront relatifs et
non absolus. Enfin sachez que le 68000 est en
superviseur a 'éxécution du boot secteur.

Vous savez presque tout (comme quoi c'est
vraiment simple, non ?) si ce n'est que bien sir la
taille du programme de boot est limitée a la place
disponible dans le secteur soit 452 octets.

LES EXEMPLES

(Ca fait toujours du bien par ol ¢a passe un petit
exemple. Vous trouverez trais listings associés a
cet article. Le premier se charge d'écrire sur dis-
quette un boot secteur exécutable. Le principe est
le suivant : on lit le boot secteur d'une disquette
formattée, on le corrige selon les besoins puis on le
réécrit. On modifie donc le programme de boot et
surtout la somme-test (check sum en anglish) du
secteur pour arriver a $1234. Dans le listing, les
programmes de boot sont sous forme de fichiers a
inclure au source. Les deux autres listings sont jus-
tement des exemples de ce type de programmes.

Vous noterez qu'ils sont en adressage relatif,
gu'ils tournent en superviseur et gu'ils font moins

de 452 octets. Le premier d’entre eux ne fait qu'un
simple affichage puis rend la main. A ce propos, le
programme doit se terminer par un RTS pour que la
phase de boot se poursuive.

Je vous avais annoncé au début de I'article que
le réle du boot secteur était de charger la suite de
la démo. Vous trouvez un exemple de ce type de
manipulation dans le dernier listing.

Il est prévu que vous repreniez la main aprés un
appui sur la barre d'espace mais dans le cas d’'une
démo, les choses ne se passent pas ainsi: On ne
termine pas un boot secteur par un RTS mais I'éxé-
cution se poursuit par un JMP. lci, il n'y a rien &
exécuter, c’est aussi la raison pour laguelle les
données sont écrasées aussitot aprés leur charge-
ment.

Je vous laisse jeter un coup d'oeil & ces listings
qui n'appellent pas de commentaires particuliers.
Libre a vous de vous amuser déja a coder les boots
les plus fous. Deux mots quant a la littérature qui
aborde les sujets qui nous intéressent.

BIBLIOGRAPHIE

LE bougquin qui traite du boot secteur, de la relo-
cation et autre FDC s'appelle DISQUETTE ET
DISQUE DUR et ¢’est chez Micro Application. Ce
livre devient trés chouette aprés ...une demi-
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douzaine de lectures ; du début a la fin, de la fin au
le début, en prenant les chapitres aléatoirement et
vous essayez ceci deux ou trois fois selon votre
perméabilité & I'information désordonnée. Ce bou-
quin regorge en effet de détails et d’astuces déli-
cieuses mais le seul probléme est de les trouver et
de les comprendre. Vous conviendrez qu’un listing
de 116 pages en assembleur, c’est un peu dur &
avaler comme exemple de programmation !!!

Ceci dit, avec toutes les explications que vous
trouverez dans cette génialissime série d'articles
sur la programmation des démos, un tel ouvrage
sera incontestablement d'un abord plus facile.

Il est temps de se quitter. Je vous souhaite une
trés bonne année 2013 ( hein ? quoi ? j’ai dit une
bétise encore ? qu'est-ce qu'il y a qui ne va pas ?
[NDLR : on le soigne... ou toutdu moins on fait ce

quel'on peut !]), fertile en démos de qualité. Pour
toutes vos questions, 3615 ST Mag, bal NAOS, ou
bien, et je préfére car étant plus souvent dispo-
nible, par l'intermédiaire de USENET mon adresse
E-mail est:

bercovie@apo.esiee.fr

Rendez-vous donc la fois prochaine pour attaquer
joyeusement le FDC.

**************i**tttiii****i*****k*i‘**‘k******tii***k**

opt Nt

; Vérification de 1a taille du programme de Ebd‘?ﬁ.: i

move.l | #FinPrg,dd
sup.1l  #Prg,do
cmp.w  #4532,40
bgt Fin

: Lecture du hoot existant
move.w #1,-(sp)
move.w  #0,-(sp)
move.w . #0,-(sp)
move.w  #1,-(sp)

: Read boot-sector

move.w  #0,-{sp}
clr.l . =(sp)

move.l - #Buffer,-(sp)
move.w #8,-(sp)

trap #14

les 20(sp} sp

; Correction de la premiére instruction

; Copie du programme de boot a sa place

lea Prg,al
lea FinPrg, a2
leg 30 (a0}, a3

5 _Boo't-.'Prg_ :

Bol move,b  lal)+, (a3)+
cmp.d - alya2
bhi Bel

; Correction de la somme pour avoir §1234

moveg.l #0,d0

*H*a‘riH*H*H******ii**i'*h*i*ﬂ*’i****‘i**H****H-H** fiih A
* Programme d'exemple de creatlon d'un boot secteur s
* Pour ST Mag , janvier 1992 G e
* Code par Ric de NAOS ' s

Checksum add.w {al)+,d
dbf d7, Checksum

move.w  #51234,d1
sub.w o d0,al
move.w. dl,510{a0)

. Clest fini, Gcriture du boot éxécutable

~; Write new boot

move.w #1,-{sp) s&c
move.w  #0,-(sp)

move.w  #0,-{sp)

move.w  #1,-(sp)

move.w 40, - (spl

clril ' —f(sp)

move.1 4Buffer,~{sp)

move.w #9,-lspl. /

trap #14

lea 20(sp) sp

Fin clr.w (

trap 71
Prg include a:\bootl.,s i i
FinPrg

section bss

Buffer ds./b 512

lea Buffer,al ; i
move.w  #5601c, (al) + BRAInstruction i
move.w ¥ ', 2(ab) j 4

move.l #'DEMO',4(al) . ; Message

clr.w  510(a0) : G
lea Buifer,al -.?.Tés.t C'hec_iks_u:m'
move.w #SEE,d7 - i

¥+ Iyemple de programme bootl Nod' i & i
** A inclure dans le source pr;nczpal- A

. Tnit. de la palebte de coulenr

move.w  #0,8EEEEB240.w

move.w #14,d7

lea SEFFEQIAD W, a{]
Col move.w #5777, {al)+

dbf d7,Col

; Simple affichage de texte

lea ' Text{pc),al ; adress. relafif.
move.l  al,-(sp) i
move.w  #9,-(sp}

trap 71

addg.1  #6,5p

S S—

i Sortie
RTS

Text  dc.b  ‘'CECI EST UN TEST DE BOOT SECTEUR', sd S
dc.b ! AFFICHAGE DE TEXTE ...' 5d,Sa, 0
aven

*%  Exemple de programme boot No2 o #*
** A inclure dans le source principal **
2 / /
; Fondu vers le noir
lea SEETE8240.w, a0

move.w  #5777,d0
moveq  #7,dl
Fade move.w do, (al)
bst Vsyne
bsr Vsyne
sub.w o #S111,d0

dbf dl, Fade
; Lecture de pistes

429,47 : 30 pistes
d7,-tsp) '

moveq
Read nove.w
; Read track

move.w  #3,-(sp) ;Wb of sectors

move.w  #0,-(sp) ;8ide

move.w d?,—{sp} ;Begin: Track
move . w - (&) + Sector
move.w #D, (sp) ,Ficpny

Coflls el W)

lea FinPrglpel ,al : i
move.l . al,-(ep) ;Where? (Buffer)
move.w #8,-(sp) :
trap g1

lea 20(sp),sp

move.w {sp)#,d7

dbf d7,Read

; Sortie aprés appuis sur la barre 4 espace

C]_a bsr
cmp.b
bne.s
ris

Vsync  move.w

g CIp . W
beg.s
ris

Vsync :
#539, $Effff_c02' W
cla

S468.w,d2
§468.w,d2
il

|3 synchro VBL

GUARDIAN ERRATUM
IL Y AVAIT UN BUG DANS L’ANTI BUG

Vous étes certainement nombreux a avoir eu la chance (sic!) de voir foncnonner Guardtan a\rant meme que ia dlsquetle alt ﬁnl de booter I‘v‘hlle

eXcUSES Si vous étes dans ce cas.

Nous avons en effet fait une petite bétise en placant sur la disquette la version de E'accessmre prevue pour fonctionner _
BUREAU (genre TT) ! Guardian détecte avec I'ancien bureau Gem un plantage qui n'en est pas un : 'utilisation de la LineF. i
Pour parer a ce facheux probléme, je vous livre un patch a effectuer sur le fichier GUARDIAN.ACC present sur Ia dlsquette du moi dernier

» Utilisez un éditeur de disque quelconque (DISCPAG par exemple)

« Dans le fichier GUARDIAN.ACC, cherchez [a séquence héxadécimale : $ 21 FC OB 00 03 F4 00 2

» Remplacez, en héxadécimal, cette séquence par : $ 4E 75 0B 00 03 F4 00 2C

Votre accessoire ainsi modifié fonctionne trés bien avec I'ancien bureau Desu!e pour le petit contretemps ce n est que Ie debuT

Le Falcon vous mterpelle oy
Vous avez rendez-vous sur | _'

le 3615 STMAG avec

tous ses pionniers ! .
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LA MINI DEMO

On continue dans le psychédélisme avec le listing
d'une démo en Assembleur, destinée au départ a servir
de loader pour une mégadémo (voir l'article page 38
pour plus de précisions)... '

DE QUOI PARLE-T-ON ?

Cette petite démo est on ne peut plus
simple ; elle est constituée de ce que l'on
appelle sur Amiga des "psyche circles”,
autrement dit deux séries de cercles concen-
triques, de couleurs différentes, scrollant I'un
sur l'autre avec des effets de moirage. L'effet
est assez hallucinatoire, bien que dans cette
version les cercles ne scrollent que verticale-
ment. Le but est bien évidemment de mettre
le plus de couches de cercles possible &
I'écran, d'une taille de préférence gigan-
tesque. Ici, les bitmaps constituant les
cercles font 288 pixels de large (soit la pleine
largeur moins 32 pixels), et un peu moins que
la hauteur de I'écran. Il y en a deux couches,
ce qui est le minimum pour obtenir |'effet
souhaiteé.

Histoire de faire patienter I'utilisateur pen-
dant le chargement, on a rajouté un petit logi
"please wait", ainsi que des séries de lettres
apparaissant ligne par ligne depuis la droite
de I'écran, dans un mouvement fluide et
agréable & I'oeil, avec une fonte de 16 par 16
pixels.

Le tout est assez fortement inspiré d'un
ecran d'une mégadémo Amiga, dont je ne
citerai pas les auteurs par pudeur.

PROBLEMES

Le probleme principal est que nous avons
a réafficher quasiment tout |'écran sur deux
plans (pour dessiner les deux series de
cercles concentriques), et que ¢a risque de
nous prendre pas mal de temps. Pourquoi sur
deux plans ? Si I'on met les bitmaps un plan
sur deux plans différents de I'écran, cela nous
gévite d'avoir a utiliser des masques (heureu-
sement !), et cela créera |'effet de moirage
décrit plus haut, grace aux intersections des
deux plans qui créeront |'apparition d'une
troisiéme couleur (que nous choisirons avec

soin pour obtenir le résultat le plus esthétique
possible). En plus, il nous faut garder du
temps pour afficher les lettres défilantes, ce
qui risque de prendre pas mal de temps,
etant donné gue nous allons pour les afficher
sans qu'elles se bavent les unes sur les
autres (inutile d'utiliser des masques, car la
fonte est sur deux plans et sera casée dans
les deux plans laissés libres par les cercles).

Nous avons donc adopté la technique de la
génération de code, qui permet d'obtenir les
meilleurs résultats. Comment donc allons-
nous faire ? On va commencer par créer les
images des séries de cercles, qui seront plus
hautes gue I'écran, par exemple 264 pixels de
haut pour obtenir une amplitude de mouve-
ment de 32 pixels. Pour les faire se secouer
de haut en bas, il nous suffira donc de débu-
ter la recopie a une ligne variable. No proble-
mo, c'est du classique.

La ruse réside dans la méthode de recopie
: nous allons tout simplement nous générer
un énorme tas d'instructions du type MOVE.L
(Ax)+,(Ay)+, dans lesquelles Ax parcourra le
bitmap, et Ay I'écran. Ce gros bloc de code
pourrait fort bien étre généré sous GenST
avec de bétes REPT...ENDR, mais la métho-
de de genération par programme est bien
plus rapide au moment de I'assemblage, et
surtout génére un fichier exécutable bien plus
petit en kilo-octets. i

Le mouvement sera donc tout simplement

créé en faisant varier & chaque VBL I'adresse
qui sera placée dans Ax au moment du saut &
la routine générée. Signalons qu'il serait pos-
sible de faire plus rapide, car un code généré
qui tiendrait compte des espaces noirs et les
remplacerait par des instructions du genre
MOVE.L DO, (Ay)+ avec 0 dans DO accélérerait
potablement les opérations. Il nous faudrait
dans ce cas noter les adresse des positions
dans le bloc de code généré des séries d'ins-
tructions correspondant a ['affichage d'une
ligne donnée, et de sauter & la bonne. Le top
serait de combiner le tout avec un peu se
scroll hard afin de pouvoir carrément se
rajouter un troisiéme plan de scroll !

LE SCROLL

Le scroll des messages se fait de fagon
tout-a-fait classigue pour une fonte de 16 par
16. On commence par décaler tous les carac-
téres 16 fois, pour avoir toutes les positions
précalculées ; on se retrouve donc avec des
séries de blocs de 32 pixels de large, puisque
le décalage nécessite que |'on rajoute 16
pixels sur la droite du bloc. La fonte décalée
est bien sagement rangée en mémoire, il ne
nous reste plus qu'a aller chercher la bonne
au bon moment. Pour ce faire, on commence
par calculer 'abscisse d'affichage modulo 18,
cela nous donne le nombre de pixels de
décalage & utiliser, et donc le numéro de la
fonte dans la série de décalages. Ensuite, a
I'aide d'une table de conversion, on va trans-
former le code ASCI| de la lettre a afficher en
son numéro d'ordre dans la fonte, par
exemple 0 pour A, 1 pour B, etc. Il ne nous
reste plus qu'a additionner ce numéro d'ordre
multiplié par la taille d'une lettre décalée a la
position de la fonte en mémoire pour obtenir
I'adresse du bloc & afficher !

L'affichage se fait en OR, afin qu'il n'y ait
pas de parasitage sur les bords des lettres.
Le mouvement est généré a partir d'une table
précalculée en GfA.

EN PRATIQUE

Bien. Vous comprendrez j'espére qu'il est
difficile de vous donner tous les fichiers
binaires nécessaires a I'assemblage de cette
petite démo dans le magazine. Expliquez-moi

comment je pourrais faire pour vous publier -

une fonte ! Aussi, vous trouverez tous les
fichiers annexes & ce programme sur la dis-
quette ST Magazine abonnés correspondant
a ce numéro.

Voila, nous vous souhaitons bonne chance
pour I'étude de ce listing, aussi tordu qu'une
démo puisse I'étre...










INITIATION A LA

CONCEPTION DE
MICRO-SERVEUR. 2.

Par Chris "Only"
Ravenscroft

Nous rendant compte
que beaucoup d'entre
vous ne sont pas arrivés
a obtenir les codes pou-
vant sembler "de base"
pour faire un micro-ser-
veur, nous vous les
livrons ce mois-ci. |l
s'agit des diverses "com-
mandes"” vidéotex. La
prochaine fois : les codes
du mode 80 colonnes, si
vous désirez faire un BBS
par exemple.

LES CODES VIDEOTEX

Ce sont ceux applicables par défaut sur
notre charmant petit Minitel, en 40 colonnes
sur 24 lignes, ou 25 si vous comptez la ligne
de service autrement appelée "ligne 0". On
peut les diviser en deux parties: ceux en un
seul code et ceux liés a la séquence Escape.

Dans le tableau 1, vous verrez les codes de
positionnement, en hexadécimal, puisqu'il est
apparu que tout le monde sait utiliser I'hexa
sur sa machine, avec la séquence clavier cor-
respondante et le resultat escompté.

Explication sur le code 1F: il peut étre suivi
soit de deux lettres, soit de deux chiffres.
Dans le deuxiéme cas, cela peut donner par
exemple 1F puis "05". Cela signifie que I'on
va se placer en ligne 5 (celles-ci commengant
a zéro, ne I'oublions pas), et forcément en
rangée une. C'est facile &8 mémoriser mais
mangue un peu de précision, convenons-en.

Si par contre nous utilisons des lettres, le
positionnement sera trés précis (si I'on consi-
dére que le Minitel posséde un affichage pré-
cis ). Par exemple, 1F et "FG" envoie le
curseur sur la 6eme ligne, en 7éme rangeée.
On compte ainsi ; A=1, B=2, C=3, etc. La
table ASCII permet d'atteindre des positions
bien aprés la 26éme colonne, correspondant
a Z. Ainsi utilise-t-on "\" ou encore "c"...

Ah, je pressens la question ; absolument,
pour nous positionner en ligne zéro, nous uti-
liserons le caractére "@" puisqu'il précéde A

dans la table ASCII.

Passons maintenant & I'étude du tableau 2,
Il nous parle de divers codes qui ont la joie
eux aussi de marcher "seuls", un peu comme
un chanteur bien connu des mamies hépa-
tiques.

Deux codes sont particuliérement utilisés
afin de faire des pages rapides. |l s'agit de 12
et 18 hexa. Le premier permet de répéter le
dernier caractére affiché & I'écran. Par
exemple, imaginons que ce derniers caracte-
re soit un signe '-', en rangée un, et que nous
désirions que I'écran soit littéralement traver-
sé par des "-". Il nous reste 39 (40 moins 1)
positions a dessiner. Demandons au Minitel
de s'en charger, en lui fournissant la com-
mande répétition, qui est 12, puis le nombre
de répétitions. Comme pour le positionne-
ment, la valeur est fournie par le code ASCII
d'un caractere, en n'oubliant pas que A=1.
lci, pour avoir 39 répétitions, nous donnons
donc 12, "g".

Deux autres codes fort intéressants puis-
qu'ils définissent le mode ol nous travaillons
sont OE et OF. Le premier indique au Minitel
que tous les caractéres que nous lui
envoyons désormais correspondront & des
éléments de dessin. Il faut savoir que chaque
caractére correspond & un petit graphique de
deux points de large sur trois de haut. Tous
les dessins (sauf DRCS et Photo) que vous
voyez sur votre Minitel sont faits grace (mal-

Tableau 1 : codes de positionnemenment

Ctri/l

Avance le curseur d'une position
Cirl/H Fait reculer le curseur d'une position
Ctrl/J Descend le curseur d'une position
Ctrl/K Remonte le curseur d'une position
Ctri/M Curseur en début de ligne : ne descend pas
Cirl/L Efface la page
Ctrl/. Curseur en début de page
Ctrl/? Positionne le curseur en Y,X

~
Qo

Tableau 2 : codes divers

11 Ctrl/Q Fait apparaitre le curseur

14 Ctri/T Fait disparaitre le curseur

12 Ctrl/R Répéte le dernier caractére 'n' fois

18 Ctri/X Propage les attributs sur la ligne et efface

OE Ctri/N Passage en mode graphique

|IOF Cirl/O Retour en mode texte

|07 " Ctrl/G Emet un bip sonore (et guére beau)

gré ?) aca. tout d'abord, le soulignement adopte un

Le code OF, lui, nous replace dans un
mode un peu plus compréhensible au premier
coup d'oeil, c'est-a-dire en texte. Il faut savoir
que lors d'un positionnement curseur, I'on
perd les attributs en cours, que ce soit de
couleur ou autre, ainsi que le mode dans
lequel on était. A chaque fois, retour au texte.
Le travail du bon graphiste étant entre autres
de définir quelle option nécessite le moins de
codes dans chaque cas. Par exemple, on ne
fera jamais de sortie du mode graphique
avant un positionnement !

Il faut aussi prendre en compte, parmi tant
d'astuces d'optimisation possibles, le fait que
le passage en mode graphique ou texte
annulera certains attributs, tels ceux de taille
ou d'inversion. Et RIEN ne nous interdit de
passer en mode texte alors que I'on y était
déja !

LES SEQUENCES ESC

Ces séquences se différencient fondamen-
talement des autres par le fait qu'elles sont
précédées du code ESCape (ou 1B en hexal),
ce que I'on n'aurait jamais deviné, conve-
nons-en. Elles gérent les attributs d'affichage,
et sont assez simples pourvu que l'on res-
pecte I'utilisation des espaces. Quezako ? Se
demande alors le lecteur fatigué. Eh, bien,
certaines séquences ont besoin d'étre suivies
d'un espace pour étre validées. Par exemple,
les couleurs de fond en mode texte, les souli-
gnements ou les masqguages. Retrouvons-les
sur le tableau 3. Comme dit quelgues lignes
plus haut, losque le Minitel est en mode texte,
il faut ajouter un espace immediatement
aprés la sequence couleur de fond afin que
celle-ci soit effective.

Les couleurs, ce n'est pas tout. Tout le
monde le sait, ce qui est important, c'est le
style. D'ol I'utilité du tableau 4 qui nous les
expose dans toute leur splendeur. Ceci
m'inspire d'ailleurs quelques remarques :

Tableau 3: attributs de couleurs

comportement assez spécial, puisque lorsgue
I'on validera un fond par un espace, un souli-
gnement antérieur peut étre revalidé en
méme temps. Vous aurez noté que puisque,
comme les couleurs de fond il faut le valider,
cela condamne toujours la premiére colonne
a ne pas béneficier du soulignement. Alors
gu'elle bénéficiera de la couleur validée ! En
soi, cela trouve son utilité lorsque I'on veut
dessiner des tableaux comme ceux de cet
article. On commence un soulignement puis
sur la colonne suivante un met une barre
gauche. Ce qui aurait été impossible si le
soulignement n'avait pas eu ce comporte-
ment. La sortie de soulignement demande
une validation aussi. Pour ceux gui se
demandent comment faire pour arréter de
souligner sur UNE seule colonne avant de
reprendre ledit soulignement, il suffit de rem-
placer la séquence "fin de soulignement-
début de soulignement” par un simple début,
puisque de toute fagon celui-ci génére une
case non soulignée.

En mode graphique, le soulignement per-

1B 40 ESC @ Encre d'écriture noire
1B 44 ESCD Encre d'écriture bleue
1B 41 ESC A Encre d'écriture rouge
1B 45 ESCE Encre d'écriture magenta
1B 42 ESC B Encre d'écriture verte
1B 46 ESCF Encre d'écriture cyan

1B 43 ESC C Encre d'écriture jaune
1B 47 ESC G Encre d'écriture blanche
1B 50 [20] ESCP][] Fond d'écriture noir

1B 54 [20] ESCTI] Fond d'écriture bleu

1B 51 [20] ESCQ]] Fond d'écriture rouge
1B 55 [20] ESCU][] Fond d'écriture magenta
1B 52 [20] ESCR][] Fond d'écriture vert

1B 56 [20] ESCV]] Fond d'écriture cyan

1B 53 [20] ESCS][] Fond d'écriture jaune

1B 57 [20] ESCWI] Fond d'écriture blanc




Techniquel

Tableau 4 : attributs divers

1B 5D ESC] Tout ce qui va étre écrit sera en inversion

1B 5C ESC\ Fin de l'inversion, les couleurs retrouvent leur role
1B 48 ESCH Début d'affichage de caractéres clignotants

1B 49 ESCI Retour a un affichage stable 1}
1B 5A [20] ESCZ][] Début de soulignement ou mode disjoint

1B 59 [20] ESCY][] Fin de soulignement ou mode "jointif"

1B 4C ESCL Affichage en taille normale (en texte)

1B 4D ESCM Affichage de caractéres en double hauteur

1B 4E ESCN Affichage de caractéres en double largeur

1B 4F ESCO Affichage de caractéres en double taille

1B 58 ESC X Masquage de la ligne

1B 5F ESC Démasquage de la ligne

1B 23 2058 ESC# X Masquage global de I'écran

1B 23 20 5F ESC # Démasquage global de I'écran

met de défiinir que les caractéres graphiques
affichés le seront de fagon disjointe, cad on
peut distinguer chacun de leurs 2 points sur
3, comme si ils étaient sur une grille.

Une remarque sur les clignotements, main-
tenant : au méme titre que les 07 (beep), évi-
tez-les, c'est tres difficile & supporter en tant
gue connecté.

Pour ce qui est des masquages, leur usage
est un peu plus ardu mais peut aboutir a des
effets magnifiques (relativement...). Il convient
de débuter une pages par un code de mas-
quage global, ce qui signifie que tous les
codes de masquage seront pris en compte.
Ensuite, vous masquez a votre gré les lignes
désirées et une fois ceci fait il ne vous reste
plus qu'a tout faire apparaitre comme par
magie grace au démasquage global. Une
variante est |'utilisation de démasquages de
ligne. Les masquage/démasquage de ligne
doivent étre validés par un espace.

LE MODE GRAPHIQUE

Dans ce mode, comme dit précédemment,
chaque caractére devient un symbole gra-
phigue. Il n'est pas possible sur un Minitel
d'adresser indépendamment un point de
I'écran, il faut obligatoirement passer par ce
concaténage de caractéres prédéfinis.

Ainsi, le symbole "*" donne-t-il en jeu gra-
phique, deux point concentrés verticalement.
Si on les plagait dans une matrice de deux
point de large sur trois de haut, on se rendrait
compte qu'il s'agit méme des deux points sis
respectivement & droite au milieu et & droite
en haut, D'ailleurs si vous ne me croyez pas,
regardez la figure 1, tiens. Car, donc, chaque
caractere contient de zéro a neuf points grou-
pés dans une matrice de deux sur trois, Et
cela se voit clairement sur la figure 2. Certes,
il est pratique d'avoir une grille de ces codes,

mais il est également fort agréable de savoir
comment calculer le code ASCIl d'un carac-
tére & partir de ses composantes. Sur la figu-
re 4, nous voyons que chaque point de la
matrice a une valeur propre. La formule 3
appliquer, en hexadécimal, consiste a séparer
ce nombre en deux parties. Le chiffre de
gauche et celui de droite. Commengons par
nous attacher a ce dernier. Prenons pour cela
notre fameuse astérisque. Notre chiffre cor-
respond aux quatre carrés du haut, les deux
du bas serviront donc a I'autre chiffre. Le
point du haut, de valeur 2, et celui de droite,
de valeur 8, sont allumés. Le chiffre de droite
sera donc 8+2=A, en hexa. Le calcul est le
méme pour le chiffre de gauche. Aucun point
du bas n'est alllumé. Nous obtenons donc la
valeur 0. A celle-ci nous ajoutons 2. Pourquoi
2 ? |l s'agit d'une valeur a ajouter SYSTEMA-
TIQUEMENT au chiffre de gauche, ce afin
d'obtenir un caractere affichable et non un
code de contrdle.

En vérifiant dans une table ASCII, effective-
ment, I'étoile correspond au code hexa 2A.

Figure 1 :
matrice
d'un carac-
tére vidéo-
tex
graphique
Figure 2 :
I'astérisque
en gra-
phique :
deux points
allumés

valeur de
chaque
point : les 4
du haut
ensemble

Figure 3 :
en mode
disjoint,
chaque
point est

séparé

Figure 4 : |
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DES GENS
FORMIDABLES

Absolument. Des gens formidables.
Partout. Prenez STS, sur le 3615 STMAG,
par exemple. Eh, bien, ce type nous a
concocté un excellent composeur de
pages vous permettant quasiment de jeter
cet article & la poubelle. Ca marche entie-

_rement par fenétres donc vous arrangez.

Tiens, tant que j'y pense, on m'a dit, depuis
le mois dernier : "c'est bien beau, mais quels
sont les codes ASCII du Minitel dont tu nous
parles ?". En effet, il y a comme un oubli. Je
vous les met donc sur le tableau de cette

page. Si vous achetez les STUM ou autre
document Télécom, vous aurez ainsi un
tableau de référence pour les termes
employés. Petit rappel si vous voulez tester
"4 la main" les codes donnés ici : vous devez

passer en clavier étendu gréace a la combinai-
son Fnct et C, pour clavier, puis E pour éten-
du. Vous indiquez ensuite que vous voulez le
codage ascii des touches par Fnct/C puis C.
Dans le tableau, il est indigué que "A" corres-

pond a un appui sur la touche A, et "a" a un
L appui sur Shift et A. En fait, c'est en suppo-
2.1 DUL Gl e 49 @ Shift/ sant que vous étes en majuscules. Si vous
La) SOH Clrl/A 4 g A étes en minuscules, tout est inversé: Shift et
e A i ac E A donnent "A", et aprés les séquences ESC,
03 ETX Ctrl/C 43 C C ;
04 EOT. CtrD a4 D D vous devez entrer chague lettre avec Shift.
05 ENQ’ Cirl/E 45 E E Vous basculez le mode majuscule/minus-
06 ACK Ctrl/F 46 F F cule grace & Fnct/C puis M, ou sur Minitel 2
07 BEL Ctrl/G 47 G G ou M 12 avec Shift ou Ctrl et Fnet.
08 BS Ctrl/H 48 H H
09 HT Ctrl/| 49 | |
0A LF Cirl/J 4A J J
0B VT Cir/K 4B K K BRUIT ET FUREUR
oC FF Ctrl/L 4C L L
oD CR Ctrl/M 4D M M
OE S0 Ctri/N 4E N N Bon, je m'apprétais a mettre un petit
OF sl Ctrl/0 4F [6) 0 encadré sur les RTC "sympa" guand de
10 DLE Ctrl/P. 50 P P vilains bruits me sont remontés aux
11 CURSON Ctr/Q 51 Q Q oreilles. Alors, dans I'ordre : 'je n'aime
L2 S Gl 2 i 5 pas les monovoies®, *je n'aime pas la pro-
L SEB gtr:’fs 23 .ls_ ? vince', "je n'aime pas Einstel", 'je n'aime
lg SEEEDF C';:I;Lrl 55 U U pas les RTC régionaux”. Il ne mangue que
16 SYN Ctri/v 56 v v 'je n'aime pas les RTC!. Eh, bien. Vous
17 ETB Cirl/W 57 W W :'_savez guoi ? C'est faux. Il sufr t d'aill eurs
18 CAN Cirl/X 58 X X .de lire Iee volets precedents de Ia--_
19 582 Ctriy 59 e Y 5
1A SuUB Ctrl/Z 5A zZ Z
1B FSC ESC 5B [ Shift/™
1C FS Ctrl/, 5C \ Shift/Annul.
1D SS3 Ctrl/- 5D ] Shift/#
liE RS Ctrl/. 5E A Shift/0
1F us Ctrl/? 5k = Cirl/e
20 ESPACE Barre 60 — Ctrl/5
21 ! Shift/1 61 a Shift/A
22 P ! Shift/2 62 b Shift/B
23 i Shift/3 63 c Shift/C
24 $ Shift/4 64 d Shift/D
25 % Shift/s 65 e Shift/E
26 & Shift/é 66 f Shift/F
27 i Shift/7 67 g Shift/G
28 ( Shift/8 68 h Shift'H
29 ) Shift/9 69 i Shift/l
2A * 2 6A ] Shift/J
2B + + 6B k Shift/K
2C \ Virgule 6C | Shift/L
2D = - 6D m Shift/M
2E . : 6E n Shift/N
2F / Shift/? 6F 0 Shift/O
30 0 Zéro 70 p Shift/P
3 1 Un 71 q Shift/Q
32 2 Deux 72 r Shift/RB
33 3 Trois 73 S Shift/S
34 4 Quatre 74 1 Shift/T
35 5 Cing 75 u Shift/U
36 6 Six 76 v Shift/v
37 7 Sept 77 w Shift/W
38 8 Huit 78 X Shift/X
39 9 Neuf 79 y Shift/yY
3A " : 7A z Shift/Z
3B 4 ; 7B | Ctri
3C < Shift/, 7€ | Ctrl/2
3D = Shift/- 7D | Ctrl/3
3E > Shift/. 7E : Ctrl/4
3F ? ? 7F 2] Ctrl/Gauche




LE COURRIER

Il est Ia, il est venu, avec plein de questions
intéressantes de gens formidable, que
vous pouvez imiter en écrivant a ST
Magazine, 19 rue Hégésippe-Moreau,
75018 Paris et plus vite que ca.

Question : je posséde un 520 STe
dans lequel sont installés deux
modules SIMM de 256 K. Si j'y rajoute
deux SIMMs de 1 Mo, est-ce que j'ob-
tiendrai un STe gonflé a 2.5 Mo, ou
est-ce qu'il y a une subtilité ?
(Sandrine Degroote, Paris)

Réponse : oui mon petit Francis, il y a
une subtilité... Les seules configurations
mémoire autorisées sont les suivantes :

512 K 0: 2 SIMMs de 256 Ko

1 Mo : 4 SIMMs de 256 Ko

2 Mo : 2 SIMMs de 1 Mo

4 Mo : 4 SIMMs de 1 Mo

Apprends de plus que tu peux parfaite-
ment utiliser les SIMMs 9 bits aussi bien
que les 8 bits, les premiéres étant nor-
malement réservées aux PC, mais fonc-
tionnant parfaitement bien sur ST aussi.
Bonjour & ta maman.

Question : existe-t-il un programme
capable de convertir des images
bimap au format IMG en des images
vectorielles que je pourrais charger
dans Outline Art ou d'autres pro-
grammes de mise en page ?
(Sébastien Ducaule, Pontoise).

Réponse : un peu que ca existe, mon
gars | Avant Vektor fonctionne sur tous
les ST en haute résolution, peut charger
un vaste choix de formats bitmap (IMG,
IFF, Degas, TIFF...) et les transformer en
CVG ou GEM que tu pourras t'importer
ou tu veux ! Et bonne chance pour tes
partiels !

Question : lorsque.j'essai de charger

le jeu Oxyd fourni sur la disquette du
numéro 67 de ST Magazine, 3 bombes
apparaissent, je n'ai pas trouvé le
moindre moyen de lancer le jeu cor-
rectement ! (Francis Cussac,
Courcouronnes)

Réponse : il semblerait bien qgue le jeu
Oxyd ne fonctionne pas sur les machines
équipées de moins d'un méga-octet de
RAM. Si vous avez un modele 520, inutile
donc d'espérer. De toutes fagons, 512
Ko de nos jours, ma bonne dame, gna-
gna, vous connaissez la rengaine : ache-
tez de la mémoire !

Question : lorsque je travaille long-
temps, en faisant de nombreuses
manipulations de fichiers, il arrive que
le ST plante en me délivrant un messa-
ge incompréhensible "Erreur TOS
#39". Que pourrais-je faire pour y
remédier ? (Gregory Doucet, Les Ulis)

Réponse : il semblerait que vous vous
heurtiez au bon vieux bug des 40 dos-
siers ; ce bug court dans le systeme
d'exploitation des ST depuis ses débuts,
et seul le programme du Domaine Public
FOLDRxxx.PRG peut y remédier.
Remplacez les "x" dans le nom de ce
fichier par le nombre maximal de dos-
siers que vous voulez pouvoir gérer, par
exemple FOLDR200.PRG pour pouvoir
manipuler jusqu'a 200 dossiers sur une
unité de stockage. Avec ce réglage, vous
conseommerez 29 Ko de mémoire sup-
plémentaire, & peu prés...

Question : pourquoi avoir dramati-

quement baissé la quantité d'articles
techniques concernant la programma-
tion depuis quelques numéros ?
Pourquoi ne pas faire une initiation a
la programmation du GEM ? Ce n'est
pas parce que le ST existe depuis 1987
qu'il faut croire que tout le monde sait
parfaitement le programmer ! Et j'ai-
merais aussi avoir plus d'articles
concernant la programmation théo-
rique, l'algorithmique... (David Leflorin,
Carcassonne)

Réponse : bon, il faudrait savoir.
Tantét il faut qu'on initie les débutants au
fonctionnement de base de leur machi-
ne, et aussi a des langages ou des tech-
nigues un peu ardues comme
I'Assembleur, en reprenant tout depuis le
début, tantét on ne fait pas d'articles
assez compliqués, il faudrait qu'on
publie des listings ésotériques dans des
langages pas possibles, nos listings sont
trop simples ou incompréhensibles, nos
initiations débiles ou trop rapides... Nous
essayons simplement de maintenir un
équilibre supportable entre les deux
types d'utilisateurs du ST, a savoir les
programmeurs-hobbyistes et les utilisa-
teurs. Pour les premiers, vous trouvez
tous les mois des listings en Assembleur,
parfois en C, souvent en GfA, mais plus
d'articles de fond qui sont couverts par
de nombreuses publications, au
nombres desquelles les anciens numéros
de ST Magazine (par exemple pour I'ini-
tiation au GEM que tu réclames). Nous
ne pouvons d'ailleurs pas nous permettre
de publier trop souvent des articles
généralistes, qui n'intéressent pas forcé-

ment les posseseurs d'Atari.

Les seconds trouvent des tests de
jeux, la disquette, des tests de pro-
grammes bureautiques, et un bon
nombre d'initiations diverses... Et encore,
certains lecteurs nous le reprochent !
Que vous soyez d'un extréme ou de
I'autre, tenez-nous cependant au courant
de vos avis concernant le contenu des
rubriques, il hous intéresse !

Question : comment, en GfA Basic,
détecter la protection en écriture
d'une disquette ? (Jean Hume, Paris)

Réponse : rien de plus facile... Vous
pouvez par exemple utiliser le petit pro-
gramme suivant ;

Nodrive%=0

Adros%=Lpeek (&H4F2)

If Peek(Adros%+1)=&H1E
Protec%=&H9B2

Else
Protec%=&HI9F8

Endif

If Peek(Protec%+Nodrive%)=255
Alert 1,"Protégé !",1,"OK"

Endif

Voila, pas de probléme, hein ? C'est un
peu bidouillatoire, mais les variables sys-
téme utilisées sont officiellement docu-
mentées, donc ¢ c'est de la
programmation de bas niveau autori-
sée... Bonne chance !

Question : que pouvez-vous me
conseiller comme jeu de stratégie un
peu style jeu de plateau, un jeu qui ne
risque pas de s'épuiser une fois qu'on
est arrivé au dernier niveau ou que I'on
a libéré la princesse ? (Vincent, Paris)

Réponse : désolé, sorry, navré, notre
réponse vient trop tard pour Noél ! |l
existe pas mal de jeux de stratégie inté-
ressants sur ST, sans qu'ils soient trop
techniques comme les wargames ou
autres simulations guerriéres ou écono-
miques. Les trois plus amusants sont
certainement Full Metal Planéte (inspiré
du jeu de plateau du méme nom, a la fois
subtil et bastonnesque), Sim City (le
célebre capitale-construction-kit qui
vous fera simultanément affronter des
émeutes, Godzilla et les embouteillages)

et enfin Transarctica, testé dans ce
numéro méme, en page 78.

Question : pourriez-vous m'indiquer
la marche a suivre pour échanger des
données avec un Macintosh ? (Serge
Malecourbes, Toulouse)

Réponse : ouch, vaste question ! Tout
dépend des fichiers que vous désirez
échanger avec votre Mac. Déja, pour le
transfert proprement dit, le plus simple
est de passer par des disquettes PC. I
existe sur Macintosh des utilitaires les
gérant parfaitement bien, en toute trans-
parence pour ['utilisateur, Nous utilisons
Access PC a Pressimage, car c'est le
plus pratique : il reconnait directement
les disquettes PC lorsque vous les insé-
rez, et vous pouvez les manipuler exac-
tement comme des disquettes Mac.
Nous vous conseillons fortement d'utilser
['utilitaire Mac pour formater les dis-
quettes, car la compatibilité ST/PC a visi-
blement des limites : il arrive trés souvent
gu'une disquette ST fonctionnant sur PC
ne passe pas sous le systeme du Mac.

Maintenant que vous pouvez échanger
des fichiers d'une machine a I'autre, il
vous faut pouvoir transférer les données
proprement dites. Pour les fichiers
textes, prions pour que vous possédiez
le Rédacteur : il possede en effet des
options de sauvegarde en ASCII transco-
dé qui vous permettront de transformer
les accents ST en accents Mac.
Autrement, vous aurez a passer les
fichiers récupérés par la moulinette
Apple File Exchange, qui gere les fichiers
ASCII PC, qui sont les mémes que les
ST. Avec ¢a, vous devriez pouvoir vous
débrouiller pour faire des échanges dans
les deux sens.

Pour ce qui est des images, le plus
simple est de passer par le format IFF,
exactement comme pour les conversions
de ST a PC ou Amiga. Photoshop gére
trés bien ce genre de petite bidouille, en
Degas ou IFF Converter peuvent vous
aider dans votre tdche sur ST (voir
notamment les Trucs & Astuces dans ce
numeéro, page 70).

Si vous avez des trucs quelconques a
nous suggérer pour faciliter ce genre
d'échanges, n'hésitez pas a nous en faire
part, nous sommes toujours preneurs...

Question : j'entends souvent parler
d'histoire de "plans" et de "bitplanes"
lorsqu'il est question de programma-
tion de démos ; de quoi s'agit-il exac-
tement ? (Charles Darbet, Nancy)

Réponse : ach, décidément, cette
vieille histoire n'en finira jamais... Les
plans de bits sont simplement une fagon
de réprésenter les informations liées & la
couleur pour un pixel donné ; plus vous
avez de plans de bits, plus vous avez de
couleurs. L'expression "plan de bit" sign-
fie tout simplement "bit", autrement dit
lorsqu'on vous parle de "4 bitplanes",
vous pouvez tranquillement traduire par
"4 bits de représentation couleur par
pixel". Autrement dit, la couleur de cha-
cun des pixels pourra aller de 0 a 15 (ce
sont les valeurs codables sur 4 bits),
c'est le cas sur ST, et ¢a nous donne 16
couleurs.

Dans les démos, les plans de bits sont
souvent liés & un certain nombre de
ruses, par exemple celle consistant & ne
manipuler qu'une fraction des plans dis-
ponibles, disons 2 au lieu de 4, afin de
diminuer le nombre d'opérations néces-
saires & ['affichage et a I'animation des
objets. Les méthodes pratiques sont plu-
t6t complexes a expliquer, le plus simple
est donc de vous reporter aux divers lis-
tings de démos parus ces derniers mois
dans ST Magazine.

Question : comment récupérer de
facon sire et définitive les graphismes
de jeux ou de démos ? (Fred, Paris)

Réponse : facile, utilisez la cartouche
Ultimate Ripper commercialisée par
Power Computing, c'est le top pour les
rippers de la galaxie (on est branchés
hein 7). Sérieusement, c¢'est bon comme
la-bas, c'est top-moumoute, tu peux
acheter sans hésiter.

&)}
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DAVE SMALL

MU ET MAGIE

Le Falcon débarque bient6t. Son processeur, le 68030, offre une liste
de caractéristiques impressionnantes, parmi lesquelles on voit fré-
quemment apparaitre un sigle énigmatique, “MMU”. Qu’est-ce donc?
Dave se fait ce mois-ci un plaisir de nous I'expliquer, et nous montre
quels sont les avantages d’avoir dans une machine ces trois lettres
magiques. Et en profite pour nous rappeler que l'informatique abonde
en “tours de magie” a priori impossibles ou incompréhensibles. Car
selon I'adage de l'ingénieur, une technologie suffisamment évoluée est

indistinguable de la magie...

INTRODUCTION
A LA MAGIE

J’ai toujours aimé la magie, et j'y ai
toujours cru. Dans ce domaine, je ne suis
jamais passé par ce curieux stade que
I'on nomme “devenir adulte”. Et cela m'a
bien servi, comme a beaucoup de
bidouilleurs. Il est parfois important de
croire que quelgue chose peut arriver, en
dépit de ce que tout le monde dit. C’est
¢a, la magie : par exemple, vous savez
pertinemment qu’il n’y a pas de lapin
dans le chapeau, et pourtant, il en sort
un.

Je me sens un peu dans la peau d’un
prestidigitateur lorsque je fais une
démonstration du Spectre GCR dans un
salon, devant des gens qui ne 'ont
jamais vu. Surtout lorsque I’assistance
comporte des fanatiques du Mac. Je
lance le programme, passe par les
menus de configuration, régle les para-
métres, et appuie sur Return pour tout
lancer. Et pendant quelques secondes,
rien ne se produit. Rien ne transparait de
I'activité furieuse de la machine. L’écran
resté figé, et le programme semble s'étre
planté. Les secondes s’écoulent pesam-
ment, et le suspense commence & deve-
nir angoissant pour moi. S’est-il planté
ou non? Apres tout, c’est moi qui ai vu le
Spectre se planter le plus souvent, et
souvent & ce stade, parfois méme durant
une démo...

Et soudain, hop, le lapin sort du cha-
peau! Un petit Mac souriant apparait sur

I’écran, accompagné du message de
bienvenue. Quelques secondes plus tard
surgit le bureau du Mac. Je camoufle en
sourire un soupir de soulagement et
j'observe I'assistance. J'adore I'expres-
sion des visages a cet instant. C'est celle
de gens qui ont vu un tour de magie. lls
savent que c’est impossible; pourtant ¢ca
a marché, et ils n’ont pas la moindre idée
du trucage employé. Une bonne moitié
de |'assistance cherche discrétement
des cables sous la table, qui relieraient le
moniteur du ST & un Mac caché. C’est
évidemment ce qu'a fait ce vieux dur a
cuire de Jerry Pournelle la premiére fois
que je lui ai montré le Spectre. (Il est
journaliste dans Byte, écrivain de scien-
ce-fiction, et ancien officier d’artillerie.
On ne la lui fait pas.)

L'émulation Mac a fait ses débuts en
1986. Au fil des années, tandis que le
programme évoluait, il est devenu de
plus en plus difficile de le planter. Le
point critique fut le gestionnaire d’accés
a I'adresse zéro : beaucoup de pro-
grammes Mac écrivent par erreur a cette
adresse, ol se trouve, sur le ST, de la
ROM, ce qui plante aussitot le 68000.
Les manuels de Motorola disent que le
68000 ne peut pas rattraper une erreur
de ce type, et que c’est méme pour ca
gu'il y a le 68010. C’est |& gu’intervient la
plus puissante magie du Spectre : aprés
une telle erreur, mon gestionnaire
d’accés a I'adresse zéro ramasse le
68000 qui s'était étalé par terre, I'épous-
sette, remonte son ressort et le remet sur
ses rails. Puisque les concepteurs du
68000 affirment que c’est impossible, il
m’a fallu désapprendre ce que disait le

manuel et essayer malgré tout. C'est ca,
la magie : c’est faire ce que le manuel
affirme é&tre impossible.

C’est pourquoi nous avons surnommeé
Zeus notre gestionnaire, en I'honneur du
plus puissant des dieux grecs. Zeus fait
toute la différence entre un semi-émula-
teur et un produit stable. Comment
marche-t-il, demandez-vous? Oh, allons,
allons, rien n'est plus ennuyeux gue voir
un magicien vous montrer comment
marche un tour... Mais si vous étes vrai-
ment bidouilleur dans I’Ame, vous note-
rez I'intéressante similitude entre le
registre d’instruction IR, sauvé dans la
pile lors du plantage, et I'instruction qui a
planté le 68000. C'est le point de départ.

Je fais tellement confiance & mon petit
tour de magie que je m'amuse méme a
demander aux utilisateurs de Mac de
faire tourner sous Spectre des applica-
tions que je n’ai jamais vues. Certes, je
suis toujours un peu anxieux, mais ces
nouveaux programmes marchent dans
95% des cas, et le reste du temps, je
peux metire en évidence dans le code de
I'application les problémes qui ont pro-
voqué le plantage : “Eh, ce programme
accéde directement au circuit SCSI! ||
cherche les ennuis, ou quoi? Apple spé-
cifie que c’est interdit, et ¢ga plante sur un
portable ou un Mac lifx.”

MAGIE PEU DISCRETE

J’adore faire faire a des ordinateurs
des choses qui semblent étre magiques.
Tenez, au lycée, je n'ai survécu que
gréace a des études indépendantes qui

m'ont permis de rattraper les mauvaises
notes de mes cours de statistiques (entre
autres); ces études gravitaient autour de
la Magie des Grands Systémes, Nous
avions un grand systéme Cyber de
Control Data (CDC), qui m’a permis
d’apprendre des choses trés intéres-
santes comme le langage assembleur
Cyber, les appels systémes, comment
interrompre une compilation Fortran afin
de laisser dans un fichier une copie du
systéme entier (tiens, tiens, il y en a, des
choses intéressantes, la-dedans!), et
méme, summum de la bidouille, com-
ment parler directement aux entrailles de
la machine.

Je me rappelle avoir écrit un program-
me qui permettait a plusieurs utilisateurs
(jusqu’a 32) de discuter simultanément
par terminaux interposés. Lorsque je
voulus le tester, je le lancai sur quatre
des terminaux de notre centre de calcul,
ol travaillaient beaucoup d’étudiants. Et
je commengai a passer d'un terminal a
I'autre, tapant des messages de test,
Tout & la joie de ma bidouille, je mis un
moment & remarquer le silence surnatu-
rel qui s’était établi dans la salle.
bruyante imprimante & ruban de la salle
voisine s’était tue, et les matricielles
DecWriter avaient cessé leur crin-crin
suraigu. Je levai le nez de mes terminaux
et vis que tout le monde m’observait, car
mes terminaux étaient les seuls encore
actifs. Je parvins & garder I'air innocent
suffisamment de temps pour arréter mon
programme. Aussitot, la salle ressuscita,
les imprimantes recommenceérent leurs
bruits. Je me dépéchai de m’enfuir avant
gue ne surgisse quelque garde du
Service de Sécurité Informatique.

Depuis, j'ai réalisé que le répartiteur de
travaux du Cyber “préférait” les petits
programmes interactifs comme le mien
plutét que les gros travaux faisant de
nombreux accés disque. Les manuels de
CDC affirment que ce comportement est
impossible sous TELEX, le systéme
d’exploitation en temps partagé du
Cyber. On me permettra d’en douter.

MAGIE INTEGREE

A présent, mes accessoires de magie
sont les machines Atari, qui contiennent
une magie potentielle encore inexploitée.
Cette magie a pour nom MMU (Memory
Management Unit, unité de gestion de
memoire). Je m'en suis servi pour
accomplir des tours spectaculaires, dont
chacun “sait” qu’ils sont impossibles.

Et gu'est-ce qu'une MMU, demandez-
vous? C’était jadis un circuit intégré a

grande échelle séparé dans le catalogue
Motorola, le 68851, qui fonctionnait avec
le 68020. Dans le 68030, Motorola a inté-
gre l'equivalent d’un 68851, si bien que
le TT et le Falcon en sont dotés d'office.
Une MMU est un circuit qui sépare les
adresses mémoires en domaines
“logiques” et “physiques”, et vous per-
met de lier les uns aux autres. Une tra-
duction, en quelque sorte.

A l'intérieur de votre ST, vous avez
jusqu’a 4 mégaoctets de mémoire (un
mégaoctet = 1 million de caracteéres,
“Mo” en abrégé). Chaque octet est repé-
ré par son adresse, de 1 a 420002000. Le
numéro de chaque octet est nommé
“adresse physique”. Les programmes
que vous exécutez sont chargés quelque
part dans ces adresses, ainsi que les
données qu’ils utilisent. Méme ce que
vous voyez apparaitre sur votre écran
vidéo est stocké en mémoire, sous forme
d’une image occupant 322000 octets.

Par contre, les programmes, eux, n’uti-
lisent que des “adresses logiques”. Il
s’'agit en fait de numéroter différemment
les adresses. Mais sur le ST, les
adresses physiques et logiques sont
identiques. Si un programme accéde a
I’adresse logique n® 36, il obtient I'adres-
se physiqgue 36. C’est parce que le
68000 du ST n’a pas de MMU.

Maintenant, voyons ce que peut faire
le 68030 d’un TT ou d’un Falcon. La
MMU de celui-ci permet de compléte-
ment séparer les adressages physique et
logique. Grace a elle, le systéme
d’exploitation (le TOS) peut faire croire
aux programmes qu’ils sont seuls dans
la machine et sont libres d’utiliser toute
la meémoire, alors qu’en fait ce n’est pas
le cas et que plusieurs programmes
coexistent dans le systéme. L'astuce
consiste & scinder la mémoire en “parti-
tions” grace a la MMU. Supposons que
nous ayons 4 Mo de RAM et 4 pro-
grammes a utiliser simultanément. Nous
attribuons la partition 1 (adresses phy-
siques de 1 & 120002000) au programme
1, la partition 2 (adresses physiques de
120002001 a 220002000) au programme
2, et ainsi de suite pour les quatre parti-
tions. Quand le programme 1 veut accé-
der une adresse (logique, car les
programmes ne manipulent que des
adresses logiques), mettons I'adresse
10, la MMU convertit cette adresse
logique 10 en “dixieme adresse de la
partition 1”. Et comme la partition 1 com-
mence a l'adresse physique 1, il s’agit
donc de I'adresse physique 10. Quand le
programme 2 veut accéder a I’adresse
logique 10, la MMU “sait”, grace a des
tables de correspondance internes, que

la partition 2 commence a I'adresse phy-
sique 12000001, et traduit donc cette
adresse logique en I'adresse physique
12000=010.

Le programme 2 accéde donc a son
octet, qui, pour lui, porte toujours
I’adresse 10. Pour le programme, cette
traduction au vol est totalement invisible.
Et de plus, elle est sans importance : en
effet, le programme tourne normalement,
car tous les emplacements mémoires
manipulés par le programme ont été
déplacés, ou “mappés” [NdT : du vieux
francais “mappe”, ou carte, comme dans
“mappemonde”. C’est donc bien fran-
gais, et en plus, c’est la traduction offi-
cielle.]

Supposons maintenant qu'a cause
d’'un bogue, le programme 1 tente
d’accéder & une autre partition que la
sienne, par exemple en accédant a
I'adresse logique 1#500¢000. La MMU
détecte grace a ses tables que I'adresse
logique demandée appartient a la parti-
tion 2, & laquelle le programme 1 n’a pas
le droit d’accéder. Elle signale donc une
erreur de bus et arréte le programme.

A présent, soyons trés malins.
Installons dans notre systéme une horlo-
ge qui bat la seconde, et faisons en sorte
qu’au premier battement, le 68030 fasse
tourner le programme se trouvant dans la
partition 1, puis celui de la partition 2 au
second battement, et ainsi de suite tour
a tour pour les quatre partitions, en
recommencant avec la partition 1 au cin-
quiéme battement, en boucle. L’horloge
peut interrompre et reprendre I'exécution
d’un programme, de fagon a pouvoir
donner la main & tous les programmes
tour a tour. Les programmes arrétés
reprennent bien sdr 1a ol ils en étaient
restés. Ceci s’appelle le multitiche pré-
emptif. Les programmes ne peuvent en
effet choisir les moments ol le systéme
d’exploitation les arréte et les reprend. lls
s’exécutent tranquillement, quand tout &
coup, ils sont préemptés, et la main est
donnée a un autre programme.

Dans le monde réel, cette horloge est
celle du répartiteur de taches, et elle est
cadenceéee beaucoup plus vite que la
seconde. Car s’il y a quatre tache, il
s'écoule pour une tiche donnée 3
secondes durant lesquelles le proces-
seur est occupé a faire tourner les autres
taches, ce qui est beaucoup trop lent
(méme pour les humains, qui sont dotés
d’un processeur plutét lent). D'ordinaire,
il y a environ 100 changements de tache
par seconde.

Avec une vitesse de changement de
tache suffisamment grande, tous les pro-
grammes semblent s’exécuter simultané-
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ment, bien que chacun n’ait en fait droit

qu’a une tranche de temps de proces- .

seur un certain nombre de fois par
seconde. Les changements de tache
doivent étre assez rapides pour que le
ou les utilisateurs ne s’apercoivent de
rien, sauf dans des cas particuliers. Les
humains sont suffisamment lents pour
gu’un ralentissement de I'ordinateur
passe genéralement inapergu. De plus,
les ordinateurs passent le plus clair de
leur temps a attendre que Iutilisateur
fasse guelque chose, comme frapper
une touche du clavier ou bouger la sou-
ris. 8’il n'y a rien & faire, comme souvent,
la machine se tourne les pouces. Ce
temps passé 34 attendre peut étre utilisé
pour donner la main & une autre tache,
s'ily en a une,

Il existe une autre forme de multitache,
dit coopératif, ot les programmes signa-
lent au systéme les endroits ol ils peu-
vent étre interrompus. Dans le ST, ces
endroits sont ceux ol le programme
attend un événement, comme un clic de
souris ou un appui sur une touche.
Lorsque le programme se met en attente,
le systéme donne la main & la partition
suivante. Encore faut-il que le program-
meur Iait prévu. Si un programme n'a
pas été écrit dans I'esprit du multitiche,
il peut trés bien accaparer toute la
machine en n'offrant jamais au systéme
d’exploitation I'occasion de passer a une
autre tache. (C’est en fait ce qui s'était
produit dans mon programme de com-
munications entre terminaux sur le CDC
au lycée).

Mais attention, une MMU est indispen-
sable pour tout cela. C’est elle qui per-
met de faire croire aux programmes
qu’ils sont seuls dans la machine et les
empéche de marcher sur les plates-
bandes de leurs collégues, par bogue ou
par malice. Si vous faites du multitache
sans l'aide des circuits de la MMU, ces
protections vous font cruellement défaut,
et vous obtenez moult plantages. C'est
d’ailleurs ce qui se produit sur I’Amiga,
qui n'a qu’un 68000 en version de base
et pas de MMU. Les utilisateurs de cette
machine ont vite appris quels étaient les
programmes qui ne suivaient pas les
régles du multitdche coopératif, et qui
donnaient I'équivalent des bombes sur le
8T : les “Guru Meditation”. (Quoi?... Non,
juré, je ne travaillais pas chez
Commodore a I'époque, et ce n'est pas
moi qui suis le petit plaisantin auteur de
cette trouvaille.) Seuls les programmes
bien élevés peuvent tourner en multi-
thche sur 'Amiga. Les programmes mal
ecrits, dont les utilisateurs doivent tenir
la liste, plantent le systéme.

56

MAGIE VIRTUELLE

Ca va, vous suivez? Accrochez-vous,
ca va devenir subtil. Supposons que
I'ordinateur comporte 4 Mo de RAM, et
un disque dur. Supposons que nous exé-
cutions un programme, et que lorsque
celui-ci demande la taille mémoire dispo-
nible, nous lui répondions 12 Mo. De
plus, nous ajoutons au systéme d'exploi-
tation une petite routine spéciale pour
I'aider. Enfin, nous créons sur notre
disque dur un fichier spécial de 12 Mo de
long, nommeé image mémoire.

Tant que notre programme reste a
lintérieur des 4 mégaoctets réels, aucun
probleme. Mais supposons que le pro-
gramme demande accés a |'adresse
logique numéro 7=0002000? Aha! La
MMU le détecte, invoque notre petite
routine, et commence & pratiquer de la
magie de haut vol. Elle cherche un
endroit dans la RAM qui n’a pas été
accédé depuis un bon moment, mettons
I'adresse physique 220002000. Pour des
raisons de sorcellerie appliquée trop
ennuyeuses a exposer ici, la mémoire est
divisée en morceaux appelés “pages”,
faisant entre 512 et 4¢096 octets de
long. Eh bien, le contenu de la page
situéee & cette adresse physique
220002000 est sauvé sur disque. Ensuite,
la MMU mappe |'adresse logique
720002000 a cette adresse physique.
Désormais, tout accés a cette adresse
logique se référera en fait 4 cette adresse
physique. C’est ce qu‘on appelle une
“permutation de page”. Et la MMU rend
la main au programme, qui ne s’est aper-
cu de rien. Naturellement, si, plus tard, le
programme veut accéder a 'adresse
logique 220002000, qui a &té sauvée sur
disque, la page sauvée est rechargée
depuis le disque et est mise & un autre
emplacement mémoire inusité. La MMU
met & jour ses tables de correspondan-
ce, et I'exécution continue. Il n'y a aucu-
ne relation entre les adresses logiques et
physiques a I'exception des tables de la
MMU.

Naturellement, cela marche pour
n’importe quelle page. Il suffit d’avoir
suffisamment de place dans I'image
mémoire sur le disque. Conclusion?
Nous avons non plus 4, mais 12 Mo de
mémoire. Certes, les accés au disque -
trés lent comparé & la RAM - vont ralentir
le systéme. Mais la plupart des pro-
grammes ont tendance a boucler dur des
sections de code relativement courtes, et
a ne pas demander accés a trop de
pages a la fois. Ce mécanisme, dit de

“mémoire virtuelle”, marche donc assez
bien. Il a été inventé par IBM dans les
années 60, et a été popularisé par UNIX
depuis plus de 20 ans!

Mettre la main sur un 68030, c'est faci-
le : il suffit d'avoir un TT, un Falcon, ou
d’en mettre un dans votre ST par une
des cartes additionnelles gu’offrent diffé-
rentes firmes (y compris la carte SST de
votre serviteur). Cela permet de golter
aux joies de la mémoire virtuelle, Je I'ai
vue tourner sous une forme spécialisée
en Allemagne dés 1991 : un bidouilleur
avait doté le programme de mise en
page Calamus d’'une mémoire virtuelle.
Et si vous voulez devenir un héros dans
la communauté TT, munissez-vous d’un
livre sur les systémes d’exploitation et la
mémoire virtuelle, et implémentez les
algorithmes qui y sont expliqués.
Motorola vous fournira méme la plupart
des routines nécessaires si vous les leur
demandez.

MAGIE COMMUTEE

Continuons, nous commengons seule-
ment & nous amuser! Supposons mainte-
nant que vous mettiez en place trois
partitions de mémoire. La premiére
contient un programme ST. Dans la
deuxiéme tourne un programme PC sous
émulateur (matériel ou logiciel), et dans la
troisiéme se trouve un programme Mac
tournant sous Spectre. Nous avons donc
un systéme comprenant trois tiches.

La MMU permet de passer instantané-
ment de I'une a l'autre (ce qu’on nomme
la commutation de téaches). Chacune de
ces taches “croit” qu’elle a la machine
pour elle seule, et s’exécute normale-
ment. C'est ainsi que grace a un pro-
gramme de commutation de taches,
Vous pouvez passer en un éclair d’'un
programme & l'autre - et dans ce cas,
d’un environnement a 'autre. La MMU
s'arrange pour mettre en mémoire basse
la partition demandée, et le programme
de commutation charge les registres
avec les valeurs voulues, tout en gérant
les aspects temps réel (comme le dépla-
cement de la souris) durant la commuta-
tion. Ce n'est pas aussi dur que ca en a
I'air. Le programme Revolver le fait déja,
mais sans Iaide d’une MMU. C’est pour-
quoi il est a la merci de tout programme
mal écrit, qui plante le systéme entier.
Ajoutez a cela une MMU, et le systéme
devient trés stable. Si c’est correctement
fait, vous devez pouvoir planter un pro-
gramme dans une partition tandis que
les autres continuent a tourner.

Il n'y a aucune raison qui nous

empéche de faire tourner plusieurs
tches a la fois dans autant de fenétres.
La commutation de tache peut aisémerit
se faire & une cadence assez rapide, par
exemple 50 fois par seconde. L'idéal est
alors de disposer d'un grand écran genre
Moniterm, ou bien d'un grand écran vir-
tuel (qui utilise un moniteur ordinaire qui
est une fenétre sur I'écran virtuel plus
grand, et un programme gréace auquel on
fait dérouler I’écran, par exemple vers la
droite quand la souris atteint le bord droit
du moniteur). Et, de fait, c’est exacte-
ment ce qui est possible gréace a
MultiTOS, le TOS multitdiche basé sur le
systéme Mint d’Eric Smith. Et ce, gréce &
la MMU du 68030.

MAGIE ET GADGETS

La 68030 SST, la carte accélératrice
pour ST que nous avons développée ici,
a Gadgets By Small, nous a permis de
faire faire d’intéressantes acrobaties a sa
MMU. Par exemple, le TOS, le fidéle sys-
téme d’exploitation du ST, est stocké
dans deux EPROM. Or, ce ty.Pe de
mémoire est déja plutét lent. Eri plus,
chaque lecture ne fournit au 68030 que
16 bits, au lieu des 32 qu'il réclame. La
solution : copier les EPROM dans la
RAM rapide de la carte, et utiliser la
MMU pour remapper cette portion de
mémoire & I'adresse physique qu’occu-
pent normalement les EPROM. Cela ne
prend aprés tout que 256 Ko sur les 8
Mo de RAM rapide dént dispose la SST.
Aprés quoi, le TOS tourne en 32 bits, en
mode rafale, soit le mode le plus rapide
d’'une mémoire qui ne lambine déja pas.
Et, comme par magie, toutes les détes-
tables lenteurs du GEM sont oubliées.

Mieux encore, faisons une croix sur les
64 Ko les plus bas dans la RAM du ST
(qui est de toute fagon ralentie 4 50% par

les accés vidéo qui sont toujours priori-
taires), et remappons-les en RAM rapide.
La machine accéde désormais sans
ralentissement a cette portion de mémoi-
re, qui contient les tables et variables du
systeme, et le TOS bénéficie donc d’une
nouvelle accélération.

Je vois d'ici certains bidouilleurs souri-
re malicieusement a la pensée que le
systéme d’exploitation se trouve désor-
mais en RAM, et non plus dans une ROM
inaltérable. Si vous le désirez, vous pou-
vez changer tout ce que vous voulez en
retouchant des octets dans la fastRAM. I
Yy a quelque chose qui vous a toujours
manqué dans le TOS? Vous voudriez
modifier I'aspect du bureau?
(Ricanement démoniaque) Allez-y, vous
avez le champ libre! Réécrivez par des-
sus le TOS, au lieu de devoir vous
résoudre a des rafistolages douteux,
comme l’interception des vecteurs du
XBIOS. Vous en avez assez du bogue de
la routine Malloc? Allez-y, corrigez-le.

Si vous vous sentez d’humeur taquine,
Vous pouvez aussi mettre en place deux
ST logiques cote a cote dans la mémoire
du systéme, avec deux images diffé-
rentes du TOS, deux écrans différents,
etc. Et, bien slr, un commutateur de
taches entre les deux. Vous pouvez avoir
le deuxiéeme ST que vous avez toujours
voulu, par exemple pour héberger un
serveur télématique sans interruption,
tandis que le second ST logique est tou-
jours disponible. Si I'un se plante, le
second tourne toujours. (On pourrait
méme concevoir de faire tourner deux
systémes redondants pour mieux rattra-
per les erreurs. C'est ce que font les sys-
témes militaires et spatiaux 3 tolérance
de panne.)

De méme, il est possible de mettre
dans ce ST deux émulateurs Mac
logiques, ou deux PC, ou méme, pour-
quoi pas, deux CP/M (d’ailleurs, j'ai
conservé beaucoup de programmes
CP/M, et avec les 33 MHz de la SST,
I’émulateur est trés rapide).

VOULEZ-VOUS
DEVENIR MAGICIEN ?

Si vous étes en train de baver sur vos
chaussures en lisant ceci, c’est qu'il est
temps de vous procurer le manuel du
68030 de Motorola (pour sa partie spéci-
figue sur la MMU de ce processeur),
ainsi que celui de la PMMU 68851, qui
vous dira tout ce que vous avez toujours
voulu savoir sur les MMU. Et tenez-vous
bien, Motorola emploie des gens dont le
travail consiste a veiller a ce que ses
manuels parviennent aux gens qu'ils
interessent. Appelez votre agence com-
merciale Motorola locale, et commandez
ces manuels. [NdT : Motorola Semi-
Conducteurs, 2 rue Auguste-Comte,
92173 Vanves, (1) 40 95 59 00.]

Et si un jour, dans un salon, quelgu’un
m’appelle et me montre un beau tour de
magie monté a Paide d’une MMU, je sau-
rai que cette article a été utile.

Hola, il est temps de rendre la main
aux autres tdches de ce magazine. Je
dois libérer les autres pages. Je vous
retrouve le mois prochain, lors de ma
prochaine tranche de tempsl!

Traduction et adaptation : Password
90

Titre original : MMU & Magic, Inc.
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'PORNO 1 & 6 - Tous modéles -

ouleur

lors la vous n'allez pas en croire

os yeux ! Ces disquettes contien-
nent des images TRES PORNO

‘une gualité exceptionnelle. En.

ffet ces images digitalisées sont

‘au format TGA 24 bits (d'ou le

ST MAGAZINE N° 65 et 67). Ces

. images sont bien entendu INTER-

ITES AUX MOINS DE 18 ANS et
par conséquent ne doivent par étre,
lalssees entre toutes les mains. i

ST794 G

AMERIQUES - Tous mddéles
Couleur

De superbes images de paysage
digitalisées ! Ces 3 images ont un}
graphisme d’une qualité trés sur-|
prenante (29 791 couleurs avec u
STE et 3 375 couleurs avec un|
8TF). A voir et & posseder absolu
ment | - AMER.TOS

1ST798 D

ASTROLOGIE CHINOISE - Tou

imodéles - Couleur
i Cet excellent logiciel, totalement e
Wfrancais, va vous permettre de fair

une étude compléte sur votre signe
astrologique chinois. Vous pourrez
tout connaitre sur votre ascendan-
. ce, votre signe chinois, votre signe

solaire, faire des études compara-

‘tives avec d'autres personnes, sor-
. tir les résultats sur imprimante etc...
Avec ce programme, votre signe
. astral chinois n'aura plus de secret
. pour vous | - ASTROCHI.TOS
‘nombre assez réduit), un program-
. me nommé 24BIT.TOS pour les’

isualiser est sur la disquette (se. |
‘trouvant déja sur les disquettes de

| ST799 G

‘CHATS SHOW - Tous modeles -

Couleur

sin ou tout autre chats, vous recon
naitrez surement votre Minou préfée
ré ! - CHATS.TOS

ST795 R

KLIMADIAGRAMM - VER 2.0

Tous modéles - Monochrome

Tat préciiation
3

COMMANDEZ-LE

22F

(PORT COMPRIS)

Ce logiciel de climatologie vous
permetira de connaitre les précipi-
‘tations et les températures mini-
males et maximales de certaines

villes du monde. Vous pourrez éga- |
lement imprimer les résultats de
. vos recherches sur votre impriman-
te. Avec ce programme, vous serez.

toujours au courant du temps qu’i
fait | - KLIMA.TOS
CLIPART23 - Tous modéles

Images de toutes sortes a insérer
. TAQUIN - Tous modéles - Couleur

avec vos documents de PAO.

. ST796 C
De superbes images de chats au,
format Spectrum. Que vous ayez,
un Siamois, un European, un abys-|

'DRACHEN VER 2.0 - Tous modéles
.- Couleur
~Un bon jeu de reflexion du méme

i, votre grille a la forme d’une
' pyramide. Ce jeu est trés proche du
Shangai sur PC, et grace a son
/menu vous pourrez recourir & la
|fonction aide (Hilfe) si vous avez
es problémes pour continuer, voir
inir votre grille. Alors bonne chan-
e ! - DRACHEN.TOS

' ROLL’N NUDGE - Tous modéles -

4 Couieur

‘est un superbe jeu de Jack Pot.
vous la fortune !l - ROLL.TOS
'SOLITAIRE - Tous modéles -
Couleur
Le but du jeu est de manger toutes

Logiciels
Domaine Public &
Shareware

B ACH
NQEL BIBLE 1992

Des Logiciels d
A iR

voici LEs NOoUVEAUTES ST, TT &Falcon

| ST788 GaST793 G

les billes du plateau jusqu’a ce qu’ii

n'en reste plus qu‘une seule. SOLI-

TAIR.TOS

PUISSANCE 4 - Tous modéles -/
. Couleur A
Pour gagner, il faut aligner le plus'
_ rapidement possible 4 pions de la,
- méme couleur. PUIS4.TOS ;

TRAFFIC - Tous modeéles - Couleur

. C’est un jeu de Flipper avec un
. décor peu commum. Attention a la.

vitesse | - TRAFFIC.TOS

C’est un jeu de Taguin comme son
JEU DE TARUIN - PROGRANHE DE CRET J-C

ﬁh‘wﬁ "

hﬁnﬂexﬁﬁ!‘ﬁaihfﬁeﬁ ipcpgamecaaene

E CARNCE |

]

‘nom l'indique ! Vous devez faire
 glisser les différentes piéces afin de

eproduire le tableau demandé. Ce
eu est entiérement en Francais. -

' TAQUIN.TOS

HUANG SHI - Tous modéles -
Monochrome

C'est un jeu de reflexion dérivé du
Mah Jong, mais au lieu de détruire

une pyramide en retirant les piéces
par paires, il faut en constituer une,

sachant gu'il y a en plus des régles;
trés speciales a respecter. Trés}

prenant et entiérement en Frangais.
- HUANGSHI.TOS

KLEINER CHER - VER 2.1 - Tous|

modeles - Monochrome

B

Le but du jeu est de devenir riche}




. qu'il est écrit en Anglais, mais il est
. tres facile de le modifier, vu qu’il

. n'importe lequel des éditeurs de

en achetant et en revendant des
matiéres premiéres, Ce jeu est

! iMachine-deuble) IJIEI "

directement dérivé d’une simulation
de fonctionnement d'une entrepri-
se. |l est entierement traduit en
frangais. - KLEINER.TOS

MINI MIND - Tous modeles -
Monochrome ;
Ce jeu ressemble de trés prés au
célébre MASTER MIND, a la seule
différence que celui-ci utilise pour

- pions des formes geométriques. -
MINIMIND.TOS

- ST800 D

THE BRADNESS CROSSWORD -
VER 1.1 - Tous modéles :
Ce logiciel va faire le bonheur des.

cruciverbistes | En effet, celui-ci
permet de créer et de résoudre des|
grilles de mots croisés. De plus, il|
contient un dictionnaire pour vous'
aider. Le seul inconvénient c’est’

BEEEmn D D
_mwmmmm T

est en ASCII et donc éditable avec
textes. - BRADNESS.TOS
ST801 F

modeéles - Couleur

Cette superbe mégadémo du
Groupe Avengers est a posseder;v
absolument ! Tout au long de votre
parcours, vous serez guidé par une
sorciére sur son balai. Elle vous

fera découvrir de nombreuses ani- 39

musique !

' Mario Bros, avec de beaux gra-
GATEWAY TO HEXENLAND - Tous| ||

réel etc... Tout ga avec une superbe |
i phismes bien colorés et en plus

succes de ces derniéres années :
Sadeness d’Enigma..

ST803 F

THE NEW ORDER DEMO - Tous
modéles - Couleur

Une démo de musique digitalisée
Techno : The New Order !

ST804 G

LOADER CONSTRUCTION KIT -
Tous modéles - Couleur

Certainement un des meilleurs logi-
ciels du domaine public. En effet ce
logiciel va vous permettre par

I'intermédiaire d'une excellente
interface graphique de réaliser des
loaders de disquettes contenant
' des images, des musiques sound-
. chips ou soundtracks (.MOD), des
scrolltexts, des animations etc... un.
peut comme une démo |. Ce pro-|
. gramme est superbe, et tout en
Indispensable ! -

Frangais.
LCK.TOS

. ST805 G

STF TOS<1.4 - Couleur

'Un bon programme pour réaliser
trés simplement des démos avec.
cyclages de couleurs, images,

textes etc... le tout grace a un
menu trés pratique.
PRODES2.TOS

ST806 C

BUMPER JACKY - STF unique-
ment - Couleur
Un jeu en STOS ressemblant a

bien programmeé. - BUMPER.TOS
FRED THE FRISKIES - STF
Uniguement - Couleur
Un jeu d’arcade dans lequel vous
incarnez une grenouille qui doit
passer les différents tableaux en

évitant les pleges et les monstres
agressifs... - FRED.TOS
UPSTART - STF uniguement -
Couleur

Un jeu d'arcade se situant entre

i . Space Invaders et Xenon. Tirez sur
© tout ce qui bouge |- UPSTART.TOS

. ST807 R
PRODEMO DESIGNER Il - Tous |
. MOON CALENDAR - Tous modeéles |
. Un utilitaire qui vous affiche les

cycles complets de la lune pou
une date choisie. - MOONCAL.TOS
NORAD - Tous modéles

Un bon programme qui vous|
affiche sur une carte du monde la

position de tous les satellites & une
date donnée. - NORAD.TOS
ASTROCAL - Tous modeles

" aux aides disponibles. - ASTRO

Un programme pour calculer a par-
tir de n'importe quel point
(latitude/longitude) les différentes
phases de la lune et du soleil pour
un mois donné. - ASTROCAL.TOS
SMART TRACK - Tous modéles

Un programme qui permet de
suivre des satellites dans I'espace.
- SMTRACK.TOS

ST808 R

ASTROLOGIE - Tous modéles -
Monochrome
Un excellent logiciel d’astrologie

SHAREWARE et en Francais, d'une.
'qualité professionnelle possedant’

une quantité impressionnante

. d'options. Les personnes averties
. | sauront tirer partie de ses fantas-|
‘tiques possibilités, les autres pour-|
.ront se former a 'astrologie grace |

LOG.TOS

CASTLE FRANKENSTEIN - Tou
modéles - Couleur
Un bon jeu de tableaux ol vou

Cagiie

chateaux qui doit eviter les fan-
tomes, les piéges tout en ramas-
sant des fioles de potions trés
utiles... - CASTLE.TOS

ST810 C

CATCH'EM v1.3 - Tous modales -
Monochrome

Un bon petit jeu dans lequel des
parres tentent de traverser I'ecran,
et que vous devez stopper le plus
rapidement possible tout en ramas-
sant des bonus et des aides. -
CATCH13.TOS

CITY QUEST v1.5 - Tous modéles -
Monochrome

comptes, d’enregistrer toutes vos
opérations, d’éditer des graphiques
par comptes, d'imprimer les résul-
tats etc... trés pratique a utiliser
grace au menu déroulant et a des
icones, ce logiciel se rappoche de
GESTCOMPTE, et il est tout en
Francais | - MONEYBOX.TOS
ST812 |

THE VIENNA DATABASE - Tous
modéles - Monochrome

Un logiciel original, car il propose
un plan trés détaillé de la ville de
Vienne, avec toutes les rues, les
monuments et les musées a visiter

plexe a votre créativité et votre
dextérité. Vous devez surmonter
100 paysages si vous jouez seul, et
100 autres si vous jouez a deux.

‘ incarnez un professeur dans son|

H
e

etc... Idéal pour ceux qui comptent
y passer leurs vacances... - VIEN-
NA.TOS

Un excellent jeu du pendu, le seul

LAnbiersh B LR
fre 1

(. FfTeare: FNY BRONNER T 877 Avabte

nen
edess 5 N, &

Tz Elegabec]

Chaque paysage arrive avec de
nouveaux éléments inconnus, dont

: probleme est qu'il est écrit en alte— pour tout ATARI TT & Fa!con mclus
. mand, donc avis au traducteurs !.
 EUROQUIZZ - Tous modéles -

. Monochrome {

- Un logiciel éducatif qui perfection-

‘Nera vos connaissances sur la géo-  ST786 C

' graphie, les hymnes nationaux, la = Oxyd - Tout modéle ST, monochro-

onnaies, la musique, bref la cultu-  me.

e en générale.

AKE TWO - Tous modéles -

onochrome

n petit jeu de reflexion équivalent

' 4 Match It, mais en monochrome.

. 8T785C
Oxyd - Tout modele ST,couleurs.

. ST787C . attend :
. Oxyd - Atari TT & Falcon, couleurs. | qui permet de relier deux ordina-

' Oxyd apparait aprés une courte
| période de jeu comme un défi com-

‘phonique via modem. Dans ce cas
S8t | ' G

' MONEY BOX v2.34 - Tous modéles |
'Un superbe logiciel de gestion de|
compte bancaire personnel, vous
permettant de gérer plusieur

& §um fompre  al0E nm:ns Hacu

Dieu et de remodeler & votre guise |
' systéme solaire. L'utilisateur a le loisir d
- modifier, créer ou supprimer les astres
a guise, et ainsi de constituer se
\propres scénarios. SIMULATION D
TOUT CONFORT Afin de rendre la simu
lation aisément exploitable, de nom

‘Pourguoi le Soleil,
‘Jupiter et Patrocle forment-t-ils toujours
un triangle équilatéral?
GALILEO vous permet de jouer au Bon

vous devez découvrir les proprié-

| pages :

tés. Plus passionant encore vous:

le mode de jeu en réseau;

-Vous.

\ tismes reconfigure & chaque démarrag
‘. de I'animation les paramétres qui main

breuses fonctions de calcul annexes ont/,

vous devez résoudre des paysages
speciaux pour deux. Contrairement
aux autres jeux en réseau ol les
joueurs jouent les uns contre les

autres, ils doivent dans Oxyd jouer
ensembles de maniére constructi-
ve. Oxyd est distribué selon un
nouveau principe : le "dongleware".
Chacun peut copier la disquette

‘avec la version compléte du jeu.
‘Les dix premiers paysages sont
.directement accessibles au dela
vous avez besoin du dongle, qui’

. prend la forme d'un livre de 176
le livre d'Oxyd que vous

' pouvez acheter dans le comerce.

. Traverser les dix premiers pay-
. 'sages vous demandera quelques,
' nuits blanches et beaucoup d'ima-
. gination ! Un jeu d'intelligence avec
teurs via MIDI, Null-Modem ou télé-|

de beaux graphismes. Précipitez-

ennent |le tracé dans les limites d
ecran et la vitesse des corps dans le
mites de [|'observation confor-|
able.Certains de ces automatismes sont|
amovibles par I'utilisateur: centrage et!

Référence Titre ou description:

ATARI ST, T

& Falcon

ATTENTION !

En cas de réfé-

rence compor-

tant plusieurs

disquettes, vous

devez multiplier

obligatoirement Frais de port

15 F

JANVIER '93

.

50 Frs Total

par le nombre
des disquettes !

-




immobilisation automatiques du bary-

centre des corps: ils'agit d’une routi

qui garantit gu'en cas de modification
Tenps

Bureau Fichiers Astres Espace

Un grand jeu d’Arcade/Réflexion, plein
d’humour, se déroulant dans I'Egypte
Antique. Le pharaon Khephren vous a

Divers

LA COHETE DE ENCKE

. par I'utilisateur de la masse, la vitesse
ou la position d'un ou plusieurs corps le
. centre de gravité (barycentre) du syste-
- me complet des corps reste immobile au
centre de ['écran. GALILEO, vous per-
met d'animer les
monter un vaisseau spatial en orbite de

transfert, observer une étoile triple,

suivre patiemment I’
toides, capturer des co

tion de plan
25 ou mél

arghh, gasp, lancer la Terre sur le |

Solailll!
160 F

B263 C

KHEPHREN Tous modéles d’ATARI ST
Couleur : Joystick indispensable.

NOTRE ADRESSE

NOS HORAIRES

' LE TELEPHONE

Veuillez adresser la command

ites de Jupiter,

anrra

charge de la construction d’une immen-
se pyramide. Mais alors que 'ouvrage

était sur le point d'étre acheve, vos

esclaves se mettent en gréve et il vous

. faut alors acheminer la derniére pierre
| jusgu'au sommet de la pyramide dans
. un parcours semé d'embiiches. Seul

. votre ruse et votre habileté permettront

de vous éviter une mort dans d'atroces

souffrances, car le perfide Fakir a juré:
|votre perte et saura vous mettre des

béatons dans les roues. Vous devez
pousser votre pierre a travers de nom-
breux tableaux de plus en plus com-
plexes aux graphismes colorés et amu-
ants, le tout agrémenté de nombreux

- - Py
bruitages digitalisés. Un systéme de
codes permet de reprendre la partie au
niveau desiré. Bref, un formidable jeu
plein de bonne humeur, qui saura vous
tenir en haleine pendant de longues
heures.

95 F

B 266 C

"_S1Si ATARI ST Couleur

PRESSIMAGE - 210, rue du Faubourg Saint-Martin - 75010 Paris - Métro Chateau Landon

i

Un jeu graphique, & la

de joie. Le but, éliminer les éléments qui
apparaissent a 'écran en assemblant 2
figures identiques. Cela se fait de plus en
plus rapidement, sur plusieurs niveaux,
composés de 5 tableaux, beaucoup de tra-
vail en vue

195 F

Du Lundi au Vendredi de 13h30 a 14h30 & de 17h00 a 18h30 - Samedi de 14h00 a 17h00

S50 F la disquette / 200 F les
duits de la Boutique vous vous référez au prix qui est indiqué.

eques sont encaissés seulement lors de la livralson, St un produit est manguant, la

semaines. Les

as tarder I'envol. Les produits ne sont pas repris. Seuls les disqu

IQUE EST EN FRANCAIS, LA QUASI TOTALITE DES PRO

(1) 46 O7 21 97 - a partir de 17 heures, sauf le Samedi & le Lundi !
Ce numeéro n'est mis en place que pour répondre aux questions concernant vos commandes

i
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Cheque |:| Mandat [] ccpP D Swift |:|
Le reglement est adressé & I'ordre de PRESSIMAGE - 210 rue du Fg St Martin - 75010 Paris

Signezicis!il VOUS PIAT s v et asioimssmis

ATTENTION !

S disquettes / 500 F les 15 disquettes. Pour les pro-

eftes DEFECTUEUSES sont ECHANGEES.

 fabuleux univers musical: 12 instruments
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Un service propose en collaboration avec Upgrade Editions
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N
OFFRED PRINE! |

UN SERVICE GAGNANT COLLECTION POCHEXPRESS

Pour toute la ligne Atari ST de Upgrade Editions:

1 Commandes et livraisons par
la Boutique Pressimage, au 46 07 21 97.

2- Renseignements techniques et assistance par
Upgrade Editions, au 43 44 90 44.

COLLECTION TYPOTHEQUE

Plus de 500 fontes de la collection Typothéque pour Publishing Partner
Master 2.1 Atari sont deésormais dans Font'Express.

@ La collection Typothéque est maintenant utilisable avec n’'importe
quelle imprimante graphique non-PostScript, grace & CompoScript,
nouvel émulateur PostScript pour Atari ST.

Prix - Prix
Packs normal Font’Express
Pack Starter 8 fontes 1192 Fitc 595 Fite
Pack Newsletter 8 fontes 1192 Fttc 595 Fite
Pack Classic 16 fontes 2384 Fttc 995 Ftic
Pack Designer 16 fontes 2384 Ftic 995 Fttc

Description:

Pack Starter: American Typewriter, Cooper Black, ITC Machine, ITG Souvenir Light, ITC
Souvenir Light Italic, ITC Stone Sans Medium, ITC Stone Sans Bold, Surf Style bold.

Pack Newsletter: Brush Script, Comic Book Two, Lubalin Graph Medium, Minipics, Olive
Antique, Olive Antique Black, Stone Informal Medium, Stone Informal Medium Italic,

Pack Classic: ITC Berkeley Oldstyle Book, Book Italic, Bold, Bold Italic; ITC Caslon Book,
Book Italic; Castle; Commercial Script; ITC Fenice Regular, Regular Italic; Futura Condensed
Bold, Extra Bold; Futura Light, Futura Medium; Gill Sans, Gill Sans Bold.

Pack Designer: Arquitectura, Ad Lib, Albertus Bold, Banco, Corvinus Skyline, ITC Clearface
Contour, Eurostil Extended Bold, Fraktur, Fritz Quadrata, Fritz Quadrata Bold, Gill Sans Ultra
Bold, L&C Hairline, Murray Hill, New Yorker, Reporter, Uniform 49 Ulra Condensed.

UNE SUPERBE LIGNE DE PAQ POUR ATARI ST

Publishing Partner Master v.2.1: Le logiciel des professionnels de la
PAO, en version compléte pour plus de 200 imprimantes et fhotocompo-
seuses PostScript, livré avec 24 polices de caractéres. 3546.14 Ftic.
Publishing Partner Master v.2.1 Light: Idéal pour les possesseurs de
SLM 804/604 ou de LaserJet, il est dedié aux imprimantes matricielles, jet
d'encre, et toutes lasers non-PostScript, livré avec 10 polices. 1790 Fttc.
Publishing Partner Master v.2.1 Junior

Les mémes fonctions que ses deux grands fréres dans une version dédiée
aux imprimantes matricielles et jet d'encre, livré avec 2 polices. 990 Fitc.

Une innovation dans le monde du logiciel!
Pour la premiére fois, de grands logiciels en
version economique: un logiciel identique & la
version standard, livré avec un mini-manuel ou
une aide en ligne, le tout sous une enveloppe
licence, et ceci pour un prix imbattable:

Version Version
standard Poch’Express

Calligrapher Junior 790 Ftic 390 Fttc

Arabesque 990 Fttc - 390 Fitc
Convector 990 Fttc 390 Fitc
Induction 490 Fitc 390 Fttc

De plus, tous les logiciels de la collection
Poch’Express vous ouvrent droit & des mises a
niveau ultérieures vers les versions haut de
gamme, pour la simple différence de prix.

Description: -

Calligrapher Junior Poch'Express

Version simplifiée de Calligrapher Professional, Calligrapher
Junior vous apporte puissance (en-tétes, bas de page,
gestion de notes et commentaires, dictionnaire), souplesse
(multi-colonnage réel, mode graphique haute-résolution
Wysiwyg ou mode texte rapide, polices GDOS ou polices
vectorielles, import/export) et facilité d'utilisation (interface
intuitive, prévisualisation avant impression), ainsi qu'une
conception modulaire avec programmes d'extension.

Pour 520 ST/STE et au-dela.

Arabesque Poch’Express

Logiciel de dessin fonctionnant & Ia fois en mode point et
en mode vectoriel, Arabesque est le complément parfait de
tout logiciel de micro-édition. Doté d'outils uniques (création
automatique de formes en 3D, dégradé linéaire ou radial,
transferts bitmap-vectoriel), offrant un confort d'utilisation et
une rapidité d'exécution inégalables, Arabesque est I'outil
idéal des professionnels des arts graphiques.

Compi;tli\tjle ST/STE/TT, requiert moniteur monochrome et
Mo R

Convector Poch’Express

Logiciel de conversion bit-map -> vectoriel, Convector vous
permet de vectoriser en quelques secondes des graphis-
mes bit-map et de les transformer en formes vectorielles
plus faciles & modifier et qui s'imprimeront avec la résolu-
tion de votre périphérique de sortie. Convector est le
complément parfait de Arabesque, mais peut également
étre utilisé en programme indépendant.

Compatible ST/STE/TT, requiert moniteur monochrome et
1Mo RAM. :

Induction Poch'Express

Base de données relationnelle: idéale pour établir votre
gestion de fichiers clients, ou cataloguer votre collection de
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Prix valables jusqu’au
15 février 1993

1- CALLIGRAPHER Professional 3.0
990 F TTC au lieu de 1490 Fitc!

2- PHOTOLAB F/X Scan -
390 F TTC au lieu de 990 Fttc!

Offre réservée aux possesseurs de scanners &
main Golden Image ou Pyramid.

3- TWIST Il
390 F TTC au lieu de 490 Fitc!

4- STE Melody Maker
290 F TTC au lieu de 395 Fttc!

DES IMAGES A PORTEE DE MAIN

Scanner a main 32 niveaux de gris
pour &% FF !
#& Pack Handy Scan IP 32 pour Atari ST
(Logiciel de retouche Imatige Partner
+ Scanner & main 32ng) 1385 Fttc
@ Pack Handy Scan PH 32 pour Atari ST
(Logiciel de retouche PhotoLab F/X

+ Scanner & main 32ng) 1385 Fttc

Calligrapher Professional 3.0

Une nouvelle évolution du plus fascinant des traitements de texte
(multi-colonnage, création automatique de tableaux, outils de dessin,
publipostage, processeur d'idées, feuilles de style, fontes vectorielles...)
plus rapide et qui ne nécessite plus GDOS. Prix spécial de lancement.
Corlzfiguraiian minimale requise: Atari ST/STE/TT 1 Mo RAM, monochrome ou
couleur.

PhotoLab F/X Scan

Logiciel de retouche d'image pour ST/STE/TT. Pilote directement les
scanners @ mdin Golden Image et Handy Partner et Pyramid. Rapide,
puissant, simple & utiliser, c'est le complément idéal de votre scanner &
main.

Configuration minimale requise: Atari ST/STE/TT 2 Mo RAM, monochrome.

Twist Il

Chargez simultanément jusqu'a 14 logiciels en mémoire et passez d'un
logiciel a I'autre d'un simple clic de souris!

Configuration requise: Atari STF & Mega ST uniquement. 1 Mo RAM (2 Mo
conseillés), monochrome ;

STE Melody Maker

STE Melody Maker transforme votre Atari STE en un systéme musical
complet, semblable a un orgue électronique. Ecoutez-le, vous n'en croirez
pas vos oreilles!

Systéme autonome de création musicale, STE Melody Maker vous permet
de créer facilement une mélodie et son accompagnement, et de l'orchestrer
en choisissant les instruments, la rythmique et le style musical.

STE Melody Maker posséde sa propre boite & rythmes programmable, et
peut éfre connecté a des claviers ou des expandeurs MIDI.

12 instruments différents (Piano, trompette, basse, etc.), 16 styles
d'accompagnement (Disco, Reggae, Valse, efc.), 11 sons de percussions et
5 voix simultanées, Mixer en temps réel, Boite & rythmes compléte avec
editeur de séquences et de morceaux.

Configuration minimale requise: tout Atari STE, monochrome ou couleur, jusqu'a
TOS 2.05 inclus.

La sortie sonore s'effectue directement sur fe haut parleur de votre moniteur.

POUR COMMANDER chez STmag EXPRESS
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Préetest

Voici un pré-test d'un logiciel de modelage
solide complet orienté vers les domaines
de la mécanique ou de la construction,
pour les modeles ST et TT.

PRESENTATION

Parallel 3d est édité par MICROFOX,
société située a Valenciennes, et est dis-
tribué par ALM. Il s'agit d'un modeleur
solide principalement destiné aux appli-
cations de mise au point d'éléements
mécaniques, bien que comme tous les
produits de ce type, il puisse servir dans
bien d'autres domaines, comme I'archi-
tecture, la construction, etc. Parallel 3d
peut fonctionner sur ST, & condition que
vous possédiez 2 mégas de RAM (ce qui
est une quantité raissonnable pour pou-
voir travailler tranquillement) et un disque
dur, mais le mieux serait évidemment
gue vous possédiez un TT, auquel cas le
logiciel profitera des résolutions supé-
rieures, et surtout du 68030 et de son
coprocesseur mathématique, pour les-
quels il existe une version spéciale les
utilisant au maximum.

Paralle! 3d fonctionne bien évidem-
ment sous GEM, et contrairement a ce
que vous pourriez croire, il est suffisam-
ment bien programmé pour pouvoir étre
utilisé sur un petit écran ; les palettes
d'icbnes ne sont pas envahissantes, elle
se tassent inteligemment selon la place
disponible, et les défilements d'écrans
sont assez supportables. Pas de panique
donc si vous n'avez pas de grand écran,
bien que cela représente plus qu'un luxe
pour ce type d'applications, pour les-
quelles on a jamais assez de place...

Précisons d'emblée que ce test n'est
pas complet, il ne s'agit que d'une pré-
sentation d'un logiciel qui nous parait
trés intéressant. Ne disposant pas de la
documentation, évidemment indispen-
sable, a I'heure actuelle, nous ne serons
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en mesure que de vous donner une idée
trés générale des possibiltés du logiciel.

GENERALITES

Précison avant toute chose le domaine
d'application de Parallel 3D : il ne s'agit
pas d'un logiciel de création d'images de
synthéses, il ne dispose d'aucune fonc-
tion de rendering évoluée ni des outils
spécifiques nécessaires a la création de
décors, de textures ou d'animations. Si
vous insistez, vous pourrez récupérer les
objets créés sous la forme d'un fichier au
format AutoCAD ou DynaCADD, ce qui
vous permettra de les calculer en True
Color si vous le désirez, sur un plus gros

PARALLEL 3D

systéme. Les prétentions de Parallel 3D
ne sont pas artistiques, mais rigoureuses
: le but est de pouvoir modélkiser des
objets pouvant servir de base pour créer
des plans précis servant par la suite a
I'usinage de piéces ou la construction de
batiments.

Mais décrivons donc. Tout d'abord,
Parallel 3D a pour originalité de fonction-
ner & partir d'une base de données d'ob-
jets en guise de format de sauvegarde.
Cette base permet de répartir les
magquettes selon des utilisateurs et des
projets. De plus, Parallel 3D est capable
de mémoriser toutes les étapes de
construction d'un projet, ce qui signifie
que toute modification sur un objet est
enregistrée et peut par la suite étre

“récupérée”. Cette conception fait
qu'une fois le projet achevé, vous dispo-
serez de plus d'une liste exhaustive des
étapes ayant mené a son achévement.
Enfin, Parallel 3D dispose d'un langage
de programmation puissant, disposant
de toutes les instructions d'un langage
classique, et vous donnant accés aux
fonctions internes du logiciel, autrement
dit celles de création, de visualisation et
méme de dialogue, ce qui permetira de
créer des procédures automatisées spé-
cialisées, accessibles directement depuis
le logiciel via un menu déroulant. Ce lan-
gage permet aussi de réaliser des
maquettes parametrables, autrement dit
des scénes que |'utilisateur pourra modi-
fier dynamiguement selon des options de
votre choix !

Rappelons que Parallel 3D est aussi
capable de charger et de sauver des

fichiers au format filaire DFX et DEF, et
qu'il peut pour I'impression gérer les for-
mats HPGL, Postscript, IMG et HP-
Laserjet Il

CREATION

La création d'objets sous Parallel 3D
se fait donc, comme nous |'avons vu, de
fagon rigoureuse. Inutile d'essayer de
placer des points au hasard pour obtenir
un "truc joli", tous les objets doivent étre
définis a partir de points que vous aurez
situé dans l'espace a partir de leurs
coordonnées (bien qu'un placement a la
souris soit possible au cas ol vous
auriez besoin de travailler par affinages
successifs). La création d'objets se fait &
partir d'un certain nombre de volumes de
base, ce sont les classiques parallélépi-

pédes, sphéres, cones, cylindres...
L'extrusion et la révolution sont aussi la
pour vous permettre de créer des
volumes simples & partir de figures bidi-
mensionnelles. A ces fonctions clas-
siques, Parallel 3D ajoute le piping, qui
est une sorte d'extrusion améliorée : plu-
tot que de faire évoluer la figure 2D en
ligne droite pour obtenir un volume, vous
avez la possibilité de préciser un chemin
afin d'obtenir des piéces courbes.

A partir des volumes de base, vous
avez acces a des fonctions de combinai-
son, qui sont au nombre de cing : la
soustraction, I'addition,la partie commu-
ne (le "et"), plus la coupe et la section.
Ce sont ces fonctions de combinaison
qui permettent de créer des volumes
complexes & partir de pieces de base, en
‘sculptant” dans la masse.

D'autre part, tout construction d'objet
peut faire I'objet d'une série de
contraintes de construction, accessibles
par icones, afin que vous puissiez préci-
ser selon quelles modalités les données
que vous introduisez devront étre modi-
fiées avant |'exécution proprement dite
de la commande.

CE N'EST QU'UN
AU REVOIR

Nous nous donnons en effet rendez-
vous dans le prochain numéro pour un
test complet de ce logiciel prometteur,
en attendant vous pourrez contempler
les exemples de résultats que nous vous
fournissons, pour vous donner une idée
des possibilités de Parallel 3D.




Pratique|

TRUCS ET

ASTUCES

Et voici venir, un peu en vrac, un résumeé de

tout ce qu'il est bon de savoir pour utiliser
son ST tranquillement, et savoir faire face

aux petits problemes de la vie quotidienne...

LE BUREAU

Commencons donc par la partie du systeé-
me d'exploitation qui nous occupe la plupart
du temps : le Bureau GEM. Le Bureau est lit-
téralement truffé de petites astuces bonnes a
connaitre si I'on veut pouvoir gagner un maxi-
mum de temps et utiliser au mieux les possi-
bilités qui vous sont offertes.

Tout d'abord, rappelons un grand clas-
sique : la touche d'échappement, autrement
dit celle libellee ESC située en haut a gauche
de votre clavier. Lorsque vous appuyez sur
cette touche alors qu'une fenétre de répertoi-
re est ouverte, celle-ci sera remise a jour.
Autrement dit, le Bureau va relire les informa-
tions systéme inscrites sur |'unité de stocka-
ge, et afficher le contenu comme d'habitude.
Vous allez me dire, avec toute la perspicacité
qui caracterise un avisé utilisateur de ST,
"quel intérét, puisque le contenu était déja
affiché ?". Et |a, avec la discréte assurance,
légérement paternaliste, d'un rédacteur formé
aux questions les plus naives, je vous répon-
drai posement : "tout simplement parce
gu'une fenétre de répertoire n'affiche pas
toujours des informations exactes".
Carrément.

Dans le cas le plus simple, vous avez par
exemple ejecté d'un doigt habile la disquette
que vous aviez inséré dans le lecteur interne,
puis vous |'avez remplacé par une autre.
Plutét que de fermer la fenétre affichant le
contenu de |'ancienne disquette avant de
double-cliquer sur l'icéne A:, vous feriez
mieux d'appuyer simplement sur ESC, ce qui
rafraichira le contenu de la fenétre, sans
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fatigue, sans dépense inutile d'un présieuse
energie qui pourrait vous servir a faire des
choses bien plus intéressantes avec vos
muscles.

Il y a aussi le cas de l'intuition de plantage.
Qu'est-ce ? C'est quand vous regardez une
fenétre, et que soudainement, vos sourcils se
froncent et que vous pensez : "mais...". Cela
peut étre par exemple provoqué par |'absen-
ce inattendue d'un fichier qui devrait étre I3,
pire, qui EST 1a, vous en étes SUR. Ou encore
par 'apparition d'un tas de signes incompré-
hensibles, style copte ancien période pré-
hébraique, a la place des soixante-neuf
fichiers composant votre rapport de stage sur
la maintenance d'un accélérateur de parti-
cules que vous avez mis trois mois a ecrire, et
mince, le gosse a utilisé mes disquettes de
backup pour sauver ses parties dans The
Short Grey.

Avant de paniquer, commencez tout sim-
plement par appuyer sur ESC, plusieurs fois
si vous étes du genre anxieux, afin de vérifier
qu'une banale interférence n'a pas empéché
une lecture correcte des zones systeme.

En bref, la touche ESC est vitale, elle sert
tout le temps, pensez-y en entrainez-vous a
I'utiliser en permanence, au bout de quelques
jours cela deviendra un réflexe.

Autre option du Bureau injustement
méconnue : l'installation d'une application.
Tres bizarrement, il n'y a rien de plus pra-
tique, de plus rapide, de plus sympa, et de
plus injustement méprisé que cette option.
Pourtant, ce n'est pas plus cabalistique que
ce que réalise un utilisateur de Macintosh en
permanence, et c'est franchement beaucoup
plus simple que les tours de force intellec-

tuels auxquels se livrent les utilisateurs de
compatibles. Vous n'allez quand méme pas
me dire que vous étes plus bétes gu'eux, hein
? Non, ne me le dites pas ! Je vous explique !

Déja, je vais considérer que vous avez un
vieux Bureau, ceux des ST, pas ceux des TT
et autres Mega STe. Je vous parlerai quand
méme vite fait de ces nouvelles versions, en
passant. Quel est le but de 'installation d'ap-
plications ? Tout simplement qu'au lieu de
fouiner dans votre disque pour lancer un pro-
gramme et ensuite d'aller fouiner encore pour
aller chercher le document a ouvrir, vous
n'ayez qu'a fouiner une seule fois, pour trou-
ver le document, et qu'en double-cliquant
dessus, depuis le Bureau, le programme se
lance automatiguement et charge le fichier
voulu, Tout seul. Fou, non ?

Pour faire cela, commencez par sélection-

Easy man, je vais te donner le giga code
de la mort qui tue la vie qu'il est canon,
waow, super ! T'as qu'a taper MUAD DIB
et 'tain, ¢a y est, t'es au dernier niveau
gu'il est cool, wow, 'tain il est dur ! (truc &

la fagon Banzzai)

ner le programme & installer. Ce doit &tre un
fichier exécutable, autrement dit un PRG,
TOS, TTP, ou APP, Ensuite, allez dans le
menu Options, et sans crainte, cliquez sir
Installer une application. L3, une boite de dia-
logue apparait, Madre de Dios.

Vous allez commencer par choisir le type
de document utilisé par I'application. Pour
cela, entrez dans le champ idoine |'extension
des fichiers traités, par exemple LIB pour des
fichiers Rédacteur, PI3 pour des images
Degas haute résolution, ou méme PI? pour
toutes les images Degas, etc.

Ensuite, sélectionnez le type d'application.
Est-ce un programme TOS, TOS avec para-
meétres (autrement dit TTP), GEM, ou méme
GEM avec parametres pour les nouveaux
Bureaux ? A vous de voir, en fonction de I'ex-
tension du fichier exécutable et de vos tests.

Si vous avez un Bureau nouvelle généra-
tion, vous pouvez décider de lancer |'applica-
tion au démarrage, automatiquement, vous
pouvez assigner un raccourci-clavier au pro-
gramme (une des touches de fonction), et
opérer un réglage des chemins d'accés.
D'une fagon générale, contentez-vous de
regler Répertoire sur Autre et Paramétre sur
Fichier. Ca marche trés bien dans la plupart
des cas.

Voila, vous n'avez plus qu'a cliguer sur
Installer et pouf, vous avez une application
qui se lancera automatiquement dés que
vous double-cliquerez sur un de ses docu-
ments, et ¢a c'est quand méme bien.

Encore un petit truc bien utile, que vous
avez peut-&tre oublié, ou que vous ne
connaissez carrément pas : |'utilisation du
bouton droit de la souris. A part les jeux, vous
dites-vous, personne ne ['utilise, ce fameux
bouton droit... Et bien si, le Bureau en fait un
usage bien pratique : il vous permet d'aller
saisir un abjet dans une fenétre non atcivée |
Imaginons par exemple que vous vouliez
copier un fichier depuis une fenétre non acti-
ve sur la fenétre active. Normalement, vous
allez activer la fenétre, saisir I'icéne, et le trai-
ner laborieusement jusqu'a la fenétre précé-
demment active et qui ne I'est plus, avant de
la ré-activer a nouveau. Alors que vous auriez
pu cliquer avec le bouton droit sur I'icone
dans la fenétre non active, puis tout en le
maintenant appuyé, cliquer avec le bouton
gauche avant de trainer I'icéne comme d'ha-
bitude. Voila, pas de sélection inutile de
fenétre, ni de rafraichissement lent et abusif...
Cool, non ?

Voila, le petit tour d'horizon des quelques
"trucs" du Bureau est fini, mais ne vous
inquiétez pas, il y en a d'autres, vous les
retrouvez régulierement dans le Courrier des
Lecteurs, et si vous en avez des originaux...
N'hésitez pas !

DEGAS ELITE

Probablement I'un des plus vieux et des

plus connus des programmes ST, Degas
Elite est toujours utilisé par un trés grand
nombre de possesseurs d'Atari, en rai-
son de sa simplicité, et tout simple-
ment parce qu'il est si vieux que tout le
monde le connait... Et pourtant, il existe
peut-étre des petites astuces que
YOUus ne connaissez pas encore, tel-
lement ce logiciel est bourré de rac-
courcis-clavier en tous genres ! Par
exemple, saviez-vous que vous pou-
viez changer la couleur utilisée pour le
tracé en appuyant sur les fleches haut
et bas ? Que vous pouviez changer
d'écran en appuyant sur les touches du
pavé numérique ? Que vous pouviez
changer la forme du pinceau en [=
appuyant sur TAB puis sur les
fleches gauche et droite ? Et le tout
depuis |'écran de dessin, sans pas-

ser par |'écran de contrble ? C'est SO

\la

de la souris) puis passer en mode bloc avec
la touche ESC.

» Couper tout I'écran

* Retourner au menu et sélectionner |'op-
tion Save Block du menu Block.
* Sortir de Degas, sélectionner le bloc

.BL1 que vous venez de sauver et le
renommer en .IFF.
Et c'est fini !

DISQUETTES

Vous le savez certainement, mais ¢a
ne fait jamais de mal de le rappeler :
depuis le TOS version 1.4, les disquettes
formatées par le Bureau sont compatibles
MS-DOS. Cela signifie que vous pouvez y
sauver des fichiers, insérer la disquette
dans un lecteur DOS, taper DIR... ET
vous les retrouverez | Reste & utiliser
des formats de fichiers compréhen-
sibles par les deux machines, ce qui
n'est pas trop-trop dur.
Déja, les codes ASCII des deux
machines sont quasiment les

fou, je trouve...

D'autre part, si vous fréquentez
des Amigaistes ou d'autres étran-
gers fréquemment, vous devez
avoir connaissance de I'existence du
format IFF, qui est devenu un
grand standard d'échange
d'images entre machines. Or, il se
trouve que Degas Elite est parfaitement (ou
presque) capable de gérer ce standard ! Tout
d'abord, il est capable de charger des images
IFF, vous le savez déja. Mais il peut aussi les
sauver, bien gue cette option n'apparaisse
pas explicitement dans les menus. Pour ce
faire, il faut :

¢ Charger l'image & convertir

* Passer en mode dessin (bouton de droite

mémes, seuls les caractéres semi-
graphiques du PC se transforment en
hébreu sur ST. Pas de probléme
donc pour les textes, et encore
moins si vous possédez le
Rédacteur 3 dont |'option Sauver
=" sous... comprend quelgues for-
mats d'exportation pas piqués des
vers. Niveau graphisme, I'IFF s'impose, a la
rigueur le GIF si vous trouvez le convertisseur
sur ST (¢a va pas étre facile, sauf si vous fré-
quentez les banques du 3615 STMAG). Pour
le son, il existe sur compatibles un program-
me capable de rejouer les modules Amiga
MOD, couramment utilisés sur ST. Quant aux
programmes de Bureautigue, & Dieu vat, tout
dépend du développetr...

ERMINATOR 2

A l'occasion de la re-sortie de ce hit dans la compilation The Dream Team, nous vous
révélons le cheat-mode absolu : commencez par vous mettre en mode Pause en appuyant
sur P, comme d'habitude, puis appuyez successivement sur toutes les touches de fonctions,
de F1 a F10, dans I'ordre. Ensuite, appuyez sur le bouton de feu du joystick pour reprendre
le jeu. Vous pourrez maintenant appuyer sur la touche ESC pour passer au niveau suivant.
Ca tue hein ?

)
©



Que diriez-vous d'un
bon petit jeu d'arca-
de pour se changer
les idées... allez un
petit effort !

jeu plus classique dans sa concep-

tion, j'ai nommé : Super Cauldron.
Ceux d'entre vous qui lisent Génération 4 le
connaissent d'ailleurs déja car il est sur la dis-
quette livrée avec le journal de ca mois-ci.

Le principe est trés simple car il
suffit d'aller de monde en monde en finissant
& chaque fois le niveau pour avoir accés au
suivant. Classigue. Il ne fallait de toute fagon
pas s'attendre & quelgue révolutions dans ce
domaine car ce n'est pas le but recherche.

Graphiquement, ce jeu estg trés
proche d'Addams Family (nous |'avions testé
il y a quelgues mois, souvenez-vous). On
retrouve le méme type de petites animations
trés soignées qui rendent la vue d'un jeu tres
agréable. Les décors sont parfois somptueux

i | est grand temps de passer a un

B e
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(les arbres de la forét pas exemple sont tout
simplement superbes).

Techniquement, on peut faire le
méme reproche qu'a Addams Family : il est
vraiment dommage gue les programmeurs ne
se donnent pas la peine de travailler d'avan-
tage le scrolling car faire des sauts d'eécran
par pas de 160 pixels est un peu vexant pour
un possesseur de STE par exemple. Ce point
ne dérange par contre pas du tout le joueur
durant la partie... en réalité on ne s'en rend
méme pas compte (& part peut-étre lorsque
I'on vole car il n'est pas toujours facile d'anti-
ciper avec une visibilité aussi réduite mais
bon... on fait avec ).

L'ergonomie est trés bonne dans la
mesure oll le personnage principal répond
instantanément & la moindre sollicitation du

-.2

salaralie

e T

joystick. Saut, course, tir et vol se font sans
I'ombre d'une difficulté.

Dans I'ensemble nous somme donc
en présence d'un bon petit jeu d'arcade qui
devrait enthousiasmer les amateurs du genre
et convaincre les irréductibles qu'une bonne
partie d'arcade n'est parfois pas désagréable
(ie m'adresse essentiellement aux adeptes
des wargames et autres jeux de rdles qui
refuse systématiquement de toucher de loin
ou de prés & ce type de jeux.

Laurence Barcé

worfd one

R
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A Marrant comme un Titus

Belle réalisation de Titus

Troisieme volet des
oeuvres de Don
Bluth sur ST,

Dragon 's Lair 11l est-
il injouable ?

t hop, notre bon vieux copain Dirk

va reprendre du service, cstte fois

pour affronter Mordread, la visqueu-
se soeur de l'immonde Mordroc dont vous
avez slrement triomphé dans [I'épisode pré-
cédent. Je dis "slirement" car la série des
Dragon's Lair est considérée, vous le savez
certainement, comme étant plus ou moins
injouable, puisque le principe en est que vous
devez réagir & des moments précis par des
mouvements donnés du joystick. La moindre
erreur, ne serait-ce que d'une seconde, méne
& une morte horrible, et encore faut-il avoir
trouvé quel mouvement était nécessaire |
Rappelons que tout est parti d'une borne
d'arcade utilisant la technique révolutionnaire
(déja a I'époque) du vidéodisque...

Dragon's Lair lll ne faillit pas a la

D

Encore des heures de torture cérébrale en perspective !

régle, le principe est resté le méme.
Heureusement, les superbes graphismes et
surtout les animations ahurissantes sont tou-
jours la, stockées sur sept disquettes pleines
a craquer. L'ambiance musicale a elle aussi
été a peu prés soignée, avec des digitalisa-
tions sonores acceptables.

Dragon's Lair lll est donc un jeu
assez |luxueux, le probléeme réside dans son
intérét : il faut passer deux heures sur un
tableau pour trouver le bon enchainement de
mouvements et leur timing, et une fois que
vous maitrisez bien la séquence, tout ce que
vous obtenez est la possibilité de réaliser une
sorte de dessin animé tordu et trés rapide
devant la face hagarde de vos amis qui
rament sur le troisiéme niveau depuis quinze
jours.,

Alors, vaut-ce le coup ? Si vous
aviez vraiment fini les épisodes précédents,
vous devez avoir une certaine expérience des
types d'actions & entreprendre, vous pourrez
donc peut-étre vous en tirer correctement. Ce
n'a pas été mon cas, et j'ai donc trouvé ce
jeu plutét lassant.

De la méme équipe, ma préférence
va largement & Guy Spy (voir test page 80),
beaucoup plus jouable. Dragon's Lair lll est &
réserver aux fanatiques du genre, malgré sa
réalisation proche du véritable dessin animé.

Den Bl Ml



Et poum, une compi-
lation d'Ubi Soft, qui
se paie le luxe d'en
sortir deux le méme
mois...

lors, que trouve-t-on dans la petite
boite décorée dans les tons de
- " bleus ? Tout d'abord Indiana Jones
Adventure, qui se trouve étre |'un des tous
meilleurs jeux d'aventure jamais réalisés sur
ST, par LucasArts évidemment, et qui allie un
scénario varié, franchement marrant, & des
des énigmes originales et subtiles sans étre
tordues et des graphismes excellents, sans
parler de I'ergonomie parfaite amenée par
l'interface. Que vous soyez ou pas un fan de
I'homme au fouet, cette aventure vous occu-
pera sainement pendant quelques bonnes
semaines sans ennui.

Ensuite, ou tombe sur Midwinter, et
on commence & se dire que ¢a doit valoir le
coup... Logiciel superbe, bourré de gra-
phismes excellents, de cartes fractales, de

phases de combat en 3D, logiciel d'aventure
et de stratégie, Midwinter vous demande de
gérer une équipe de personnages de fagon
cohérente, afin de détruire les ennemis infes-
tant I'fle. De téléphérique en buggy en pas-
sant par les skis, tout sera bon pour y arriver.
Un excellent jeu qui avait fait un hit lors de sa
sortie.

Ensuite, on passe a nul autre que
Falcon, un des simulateurs de vol les plus
célébres sur ST. Bien sir, il accuse quelque
peu son grand &ge devant ses concurrents
plus récents, mais il reste un modéle de joua-
bilité, et ses performances graphiques et
d'animation restent parfaitement correctes.
N‘oubliez pas gu'il existe de plus une dis-
quette supplémentaire de scénarios, ce qui
en fait un achat excellent & long terme.

Affronter un avion a skis ¢ Facile !

Enfin, dernier jeu, Bloodwych est un
jeu de réle a la Dungeon Master (je dirai
méme franchement pompé), & part qu'il est
un peu moins beau, que la fenétre est un peu
plus petite, le scénario un peu moins passio-
nant et que I'ambiance est moins prenante.
Cela reste tout de méme un jeu de role trés
bien foutu dans I'ensemble, digne d'intérét si
vous étes amateurs de donjons.

En résumé pour cette compil : c'est
du tout bon, jetez-vous dessus !

Laurence Barcé

Desinaon Dnger

Grapnismes ;
A Tous de bonne qualité.

Animations :
A Dans l'ensemble trés bonnes.

¥ De moyens a trés bons !
Intéret :
A Une trés bonne compilation.

Pour ne pas perdre
la main nous allons
attaquer une autre
compilation tout

prés une telle compilation, il va fal-

aussi passionante.
loir assurer. Cette seconde curiosité

A est également le fruit du travail

d'Ubi Soft. Un petit regret pour commencer, |l
est dommage que sur les quatre jeux que
comprend cette compilation, deux soient
semblables & ceux de "Destination Danger".
Les coupables sont Midwinter et Bloodwych
qui bien qu'étant de trés bonne qualité, n'ont
pas leur place sur deux compilations diffé-
rentes. En tout état de cause, nous allons étre
dans |'obligation morale de blamer |'éditeur
pour cette initiative peu sportive. En fait,
c'estc plutét bien joué sur le plan commercial
car chacune des deux compilations posséde
un super hit qui a lui seul exige que I'on fasse
I'acquisition du produit. Dans Quest and
Glory c'est bien sir Cadaver qui emporte

tous les suffrages gréce & sa réalisation fabu-
leuse, ses graphismes hallucinants, sa
musique extraordinaire et son scénario pre-
nant (vous I'avez compris, Cadaver est un
des deux ou trois meilleurs jeux réalisés sur
ST). Les Bitmap Brothers ont réalisé le jour ot
ils I'ont sorti. Tout comme Falcon, Cadaver
possede un module additif délicatement
nommé Pay Off donnant accés a une nouvel-
le aventure encore plus belle que la précé-
dante, L'autre jeu original de cette
compilation est Iron Lord (oui, oui, le fameux
jeu qui a été attendu pendant un temps
incroyable, n'en finissant plus d'étre sur le
point de sortir pour finalement s'avérer étre
un bon jeu sans plus. Il est toutefois dis-
trayant et peut aider un éventuel joueur a
passer quelques bonnes heures de détente

Vous n'ave

face & I'écran de son ordinateur de prédilec-
tion. Nous n'allons pas revenir ici sur
Midwinter et Bloodwich car nous en parlons
deja sur la page de gauche.

Voici donc aussi une bonne compi-
lation qui mérite d'étre achetée (bien qu'elle
risque de faire double emploi avec
"Destination Danger"... mais pour étre franc,
Cadaver mérite a lui seul 'achat de "Quest
and Glory". Passez de bons moments avec
ces deux bijoux.

& o
¥ ) 4 lﬁu‘
flconglf ET REALISEIFAR L,
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Quest & Glory

Graphismes :
A De moyens a fabuleux.
Animaltions :
WV Selon les jeux.

Musigues & Sons :

A De ridicules a grandioses.
Intérét ;
A Mérite le voyage !




Dans un registre
complétement diffé-
rent, nous allons tes-
ter un logiciel de

simulation de catch.

: e catch est un sport extrémement
_ populaire aux USA tout comme le
Football Américain ou le Baseball.
En France, seuls les privilégiés possedant
Canal + peuvent s'offrir le luxe de passer
quelques soirées par mois & regarder un bon
match de catch. Ce n'est certainement pas
pour cette raison qu'Océan a décider d'adap-
ter ce sport sur ST mais dans une certaine
mesure ¢a nous arrange.

Le point fort de WWF European
Rampage est indéniablement |'originalité du
sujet choisi car cela faisait bien longtemps
que nous n'avions eu une fantaisie sportive a
nous mettre sous le joystick.

Sur le plan graphique, WWF est
relativement moyen pendant les combats
mais assez dans tout ce qui conceme de loin

2l

m . = iy
he motch hos been
os bheen of Fered o remotch.

Lost .

ou de prés les phases d'options. Durant les
combats on pourra regretter que les sprites
ne soient pas un peu plus gros. L'ergonomie
est relativement bonne (on maitrise réelle-
ment le catcheur au bout de quelgues
minutes seulement).

Sur le plan technigue par contre on
ne peut pas dire gue nous soyons en présen-
ce d'une merveille. En effet, les animations
sont relativement saccadées ce qui est
impardonnable lorsque I'on voit la taille des
sprites (on se met alors a redouter |'adapta-
tion de Street Fighter 2 dont les sprites font la
moitié de I'écran... jeu qui devrait étre testé le
mois prochain si tout se passe bien ).

On peut jouer & deux ou seul, c'est
au choix, mais en tout etat de cause vous
aurez deux catcheurs a choisir (eh oui... c'est

but uour teom

Ultimate Warrior est a terre !

du catch par éguipe... il va donc falloir ne pas
oublier de passer la main & votre deuxiéme
personnage lorsque le premier est physigue-
ment atteint).
WWF est donc un bon petit jeu qui
a le mérite de changer les idées des joueurs
lassés des simulations de football. Sa duree
de vie ne doit par contre pas étre trés longue
si vous n'avez pas un acolyte & porter de la
main pour vous affronter en corps & corps. A
essayer au moins pour le plaisir.
Christian Gallois

- m
* IVWFE Rampac

Crapnismes :

A Assez moyens,

Anir 15 2

A Discutables.
Musiques & Sons ;
V¥V QUelconques !

Is >

A A voir pour son originalité.

B 0 *QUIZZ.

*TLC.

S

_*AST.

Les toutes dernieres infos que Stéphane L. a mis pourtoi. *INF.

Dialogue avec des dizaines de connectés, dont OlivierC. *DIA.

Passe tes petites annonces. *PA.




Indy revient encore
et encore, dans une
version arcade, en
attendant le jeu
d'aventure...

pas, voici le nouv eau jeu d'arcade

de Lucasfilm vous permettant de
vous glisser habilement dans la peau de
I'nomme au chapeau, I'un des héros des
années 80 avec Luke Skywalker et E.T...

Dans ce volet des aventures d'Indy,
vous aurez |'occasion une nouvelle fois d'af-
fronter des Nazis dégoulinants de haine et de
stupidité, que vous vous ferez un plaisir de
charcuter a la main ou au fouet. Vous irez
(normalement) jusqu'a la cité engloutie
d'Atlantis, histoire de ne pas perdre la main
aprés avoir retrouvé I'Arche d'Alliance et le
Saint Graal (sacré palmares, non ?)...

Le jeu est en 3d isométrique, il
s'agit donc d'un jeu d'arcade/aventure, et
non pas d'un jeu d'action pure. Une originali-

L es petites habitudes ne se perdent

té cependant, il est possible a I'aide des
touches de fonction F1 et F2 de faire pivoter
la vue tridimensionelle, afin de pouvoir regar-
der "derriere” les obstacles, ce qui vous per-
met parfois de dénicher des objets que vous
auriez pu laisser passer.

Tout comme dans la version aven-
ture, vous étes accompagneé d'une ravissante
créature que vous avez entraing dans vos
aventures éreintantes, et que vous devrez
diriger en alternance avec Indy pour pouvoir
résoudre certaines énigmes.

La réalisation du jeu est dans I'en-
semble assez moyenne, les graphismes sem-
blent tout droit sortis de Crafton & Xunk
version 1987, I'animation se traine pas mal, et
les sons sont... Heu. Les sons gagnent a étre
coupés. Il reste donc l'intérét de I'aventure,

qui est assez inégal : les possibilités ne sont
pas assez variées pour étre passionantes, les
énigmes sont soit inexistantes soit insolubles,
et le jeu ne pousse pas spécialement a |'en-
thousiasme délirant que I'on ressentait en
jouant & Dungeon Master (enfin, je ne sais
pas si vous |'avez ressenti, mais si ce n'est
pas le cas, ne vous approchez pas d'Indy 4 &
moins de 10 métres ).

Un jeu que nous qualifierons d'as-
sez moyen donc, auguel nous n'avons pas
particuliérement accroché...

FRTE OF
BTLaNTIS

63 % =
" Indiana fones 4

Graphismes

V Supportables, sans plus
Anitmations 2

¥ Franchement banal

iniéret :
¥ Pour les fans d'aventures

Vous ne révez pas,
les bons jeux exis-
tent en Domaine
Public ! En voici trois
pour votre plaisir...

l | s'appelle Frangois Sanchez, et cet
homme écrit des jeux pour le
Domaine Public. s ont pour noms

Aerius, Manciola et Nosco, et ils sont dispo-

nibles sur le 3615 STMAG pour le prix de la

communication... Et pourtant, ces jeux sont
plus originaux que beaucoup de réalisations
commerciales !

Les trois sont des jeux de réflexion.

Le premier, Aerius, semble fortement inspiré

du probleme des Tours de Hanoi, dans lequel

vous devez empiler et dépiler des disques
concentriques. A part qu'ici, les disques sont
constitués de carrés de couleur que vous

devrez assembler par paires. Pour vous aider
(et compliquer un peu), il est possible de faire
pivoter les disques avant de les déplacer, afin
de changer I'ordre des couleurs. Trés amu-
sant, le jeu est supportablement beau pour
du Dompub, et utilise une routine de tracé de
polygénes visiblement assez optimisée, et
donc fluide a I'affichage, plus une musigue

avec batterie digit.

Le deuxiéme,
Manciola, est encore
plus tordu : vous allez
devoir appairer des
figures geométrigues
dans un tableau en les
faisant pivoter autour
des colonnes et en les
déplacant de bas haut
par colonnes entiéres.
Vous ne voyez pas ?
C'est normal, c'est déja
pas evident quand on a

oy BT B gl TN i

La version commerciale de Nosco cherche un éditeur

le jeu sous les yeux...
Monciola est moins
bien realisé qu'Aerius,
bien qu'il bénéficie
d'un Soundtrack trés
acceptable, et il plaira
certainement aux
amateurs de casse-
téte.

Enfin, Nosco, le
troisieme, est le plus
intéressant. Il vous
faudra faire pivoter
des ensembles de
figures autour de
points d'ancrage figurés par des boules, afin
de les réunir. Une boule fait pivoter les 8
figures la touchant, et il y a évidemment pas
mal de tout ca a I'écran, plus un nombre de
coups limité... Le jeu a visiblement tellement
plu que l'auteur a decide d'en faire une ver-
sion commerciale, qui se trouve étre dotée de
graphismes superbes, d'une belle musique,

et d'une présentation soignée. Si vous étes
éditeur de jeux, tentez le coup, Nosco est un
jeu de réflexion trés sympa 4 jouer !

Voila, comme quoi il ne faut pas
désespérer quand on a envie d'un bon petit
jeu mais que le porte-monnaie est vide...
Précisons au passage que tous ces jeux
fonctionnent sur TT, avec accélération a la
clef, et donc probablement aussi sur Mega
STe, vous en connaissez beaucoup de com-
merce pouvant s'en vanter ?




Wow, ca sent le hit...
Ce jeu de stratégie,
d'aventure et de
commerce édité et
réalisé par Silmarils
est notre jeu du
mois, voyons donc
de ce pas pourquoi...

i vous étes un fan de fantastique,
ou méme de jeux de rdles "sur
- papier", vous avez peut-étre déja
entendu parler de la Compagnie des Glaces,
gigantesques saga fantastique frangaise, qui
fut en son temps adaptée en jeu de réle par
I'inénarrable Croc. Transarctica ressemble
furieusement & une adaptation de cette
0euvre sur micro...

Situons donc ['action. Nous
sommes sur Terre, mais le soleil est masqué
depuis des siécles par une épaisse couche
de poussiére ; le monde est retourné a I'ére
glaciaire et & la barbarie. On reconnait pour
l'instant un bon vieux scénario post-apoca-
lyptique des familles, genre holocauste
nucléaire... L'originalité de I'hisoire vient de la
suite : les seuls moyens de se déplacer sont
désormais les trains, qui se sont transformés
en de véeritables villes fortifiées sur rails,

gérées par I'Union Viking. Vous jouez le role
d'un Ambivalent, sorte de groupement qui
essaie de découvrir |a vérité sur la disparition
du soleil, et éventuellement percer lemystére
du projet Blind, qui pourrait le ramener a la
vie. Pour parvenir a vos fins, vous avez pris le
controle du Transarctica, le plus impression-
nant des trains de |'Union Viking, et vous allez
devoir affronter les périls de cette Terre post-
apocalyptique. L'ambiance est donc plut6t
originale et prenante, elle nous change de
I'héro’c-fantasy et du space opera !

La premiere chose que vous aurez
& faire sera de maitriser les principes de fonc-
tionnement de votre train ; il fonctionne & par-
tir de lignite ou de houille, la premigre de ces
deux matiéres étant aussi utilisée comme
monnaie d'échange lors de vos négociations.
Le Transarctica est commandé depuis le
poste de téte, dans lequel vous pourrez régler
sa vitesse, et surtout vérifier que sa chaudiére
ne chauffe pas | Les déplacements sont
gérés par le biais de la carte, qui vous permet
de vous situer et de changer les positions des
aiguillages afin de vous déplacer dans la
bonne direction. Les déplacements étant
assez lents, il est possible d'accélérer le
temps afin qu'une longue barbe blanche ne
vous pousse pas lorsque vous traversez tout
le territoire.

Un des wagons vous permettra
donc de consulter la carte, et surtout d'en-
voyer des espions, ce qui vous permettra par
exemple de pouvoir situer les troupeaux de
mammouths ou les bandes de Hordas. Enfin,
une derniére piece vous permet d'examiner
vos possessions et de vous suicicer... Le tout
se fait trés simplement & l'aide de la souris,
en allant cliquer sur certains éléments des
scénes, ce qui devient rapidement trés intuitif.

Le commerce revét un aspect trés
important, vous aurez par exemple a vous

procurer des esclaves pour pouvoir exploiter
les mines de charbon que vous pourriez
découvrir, afin de vous enrichir et de faire
avancer votre train. Il vous sera aussi possible
d'améliorer votre train en achetant des
wagons supplémentaires, comme par
exemple de nouveaux wagons & charbon, des
erres, des transports de troupes, des prisons,
et surtout des wagons-mitrailleuses et lance-
missiles, absolument indispensables lors des
combats ! Chaque ville posséde un point
d'attraction particulier, mentionné sur la carte
pour que vous puissiez le retrouver facile-
ment. Vous allez rapidement commencer 2
faire des aller et retours dans le pays afin de
vous équiper correctement, en achetant vos
nouveaux biens dans le bon ordre.
Evidemment, tout ¢a ne doit pas
vous faire oublier votre mission... Et autant
vous dire qu'avec tous les aléas qui peuvent
vous tomber dessus, plus ceux que vous
allez vous créer vous-méme, cela ne va pas
étre facile ! Vous pourrez dés ce mois-ci trou-
ver sur les 3615 STMAG et GEN4 des sectes
dédiées & ce jeu, afin que vous puissiez faire

appel & l'aide des autres joueurs, ou les faire
profiter de vos découvertes, ce qui risque de
ne pas étre inutile.

Le jeu est dans |'ensemble trés bien
réalisé, les graphismes sont trés agréables et
utilisent au mieux le pauvre petit ST en faisant

des changements de palette en cours de
balayage. Les animations ne sont pas spécia-
lement impressionantes, mais elles rajoutent
un petit plus agréable. Et les sons sont & la
hauteur de I'ensemble, digitalisés, et contri-
buent & I'ambiance de I'ensemble. On aurait &
la rigueur apprécié un défilement plus rapide
de la carte, mais on ne vas pas non plus trop
pinailler, hein...

Transarctica est donc un excellent
jeu, pour amateurs de stratégie, il est aussi
prenant que les grands classiques du genre
comme Elite, vous obligeant & penser. & tout,
et ne vous laissant pas une minute de répit !
A vous procurer donc de toute urgence.

A Trés bons, pleins d'ambiance

¥V Rares et pauvres...

A Sons digitalisés

A Excellent jeu de stratégie



Les jeux vont par
paires ce mois-ci,
puisque voici le
deuxieme Don Bluth

Ve
teste...
5 Don Bluth des familles a se mettre
= sous le manche... Cette fois, c'est
d'une nouvelle génération qu'il s'agit, fini les
aventures de ce lobotomisé de Dirk, voici
venir Guy Spy le super-agent-secret, lui aussi
élevé aux hormones. Ce jeu utilise les tech-
nique et le style de Don Bluth pour obtenir un
veritable jeu d'arcade avec les animations
d'un dessin animé ; loin des actions bétes a
réaliser dans Dragon's Lair, Guy Spy vous
offre de vraies épreuves interactives. Bon
d'accord, elles ne sont pas d'une originalité
foudroyante, ni méme d'un intérét boulever-
sant, mais au moins c'est jouable. Et c'est
beau, a condition que vous aimiez le style
Don Bluth, évidemment...
Un mot quand méme du scénario,

urprise surprise, encore un petit

qui nous a arraché gquelques gloussements
de mépris : |'espéce de biscotteux surgonflé
qu'est Guy Spy est censé sauver le monde
deu baron Von Max qui espére le faire sauter
a coups d'une invention & co6té de laquelle la
bombe A fait figure de stick-up d'Air Wick.
Bon. Le tout vous donne |'occasion de
dégommer pas mal d'affreux, a coups de
flingue, d'épée, a mains nues, en évitant des
lasers, en Arabie, dans le métro... Quelle
santé | Bon, passé le plaisir de déplacer un
héros aussi bien dessiné que souple et parfai-
tement animé, on finit par ressentir une cer-
taine lassitude dans la répétition des scénes.
De plus, on sent le ST légérement poussé
dans ses limites quant & la vitesse d'affichage
; on peut le dire sans crainte, ¢ca rame fran-
chement. Quant au son, il est supportable,

Il arrive sur ST...

sans plus... Précisons au passage que
comme dans tous les jeux Don Bluth, les pro-
grammeurs s'amusent & réafficher a chaque
VBL I'ensemble de I'écran des animations sur
|'écran des décors, en calculant et en mas-
quant le tout au fur et a mesure... Pas éton-
nant que ca rame ! (c'était le quart d'heure
technigue).

Cela dit, Guy Spy est bien meilleur
que Dragon's Lair pour les fans, mais beau-
coup plus simple et répétitif. Un bof, quoi...

A Plutét bons.

A Canons. mais un peu lentes

A Allez, c'est pas mal...
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® POWER DRIVES
*720 Ko Formatés

Alimentation seule
i

*Silencieux,Fiable,Economique

PC720 Alimentation 220 V............. 939 Frs
PC720P Alimentation port Joystick...499 Frs
PC722l Lecteur interne face Atari,,,,,, 429 Frs

50 Frs

Blitz est la solution parfaite de Backup qui
copiera la plupart des disquettes ST plus vite
que votre bureau GEM ou d'autres
copieurs.Blitz copie une disquette simple face
du lecteur intgrne vers le lecteur externe en 23
secondes(41 secondes pour une double face).

200 Frs

LECTEUR PC720 B

De la nouvelle génération des lecteurs,
nous vous proposons le plus puissant.
Lecteur externe ; blitz incorporé ;
freeboot;antivirus dans un méme
boitier.Une alimentation externe est

730 Frs

livrée en standart.

EMULATEURS VORTEX

- ATONCE 386 SX pour Mega
PROMO 2600 Frs

STE / ST

——

REVENDEURS

CONTACTEZ NOUS!!!

Le transport de nos produits est a la
fesponsabilite de nos clients aucuns

lBmboursement ne pourra etre consenti .

DISQUE DUR 900 B

Power Computing est fier de vous
présenter sa serie 900B.De la taille d'un

lecteur 31/2.Cce disque dur est
silencieux et ne necessite pas de
ventilateur.ll est fourni complet prét a

fonctionner.Existe en 40Mo et 100Mo
52 Mb 3290 Frs
105 Mo 3990 Frs

EXTENSIONS RAMS
Toutes nos extensions sont

sans soudures.

Mega ST1 . 2 et STF:

2 Mo EXT 4 Mo 999 Frs
4 Mo 1690 Frs
520 STF en 1 Mega:

0,5 Mo 450 Frs
STE:

Sim 1Mo 80 ns 295 Frs
Simm 256 ko 120 Frs

Nouveauté:

EXT 0 Ko en barettes Simm
pour stf Prix NC

Lecteurs combinés comprenant un 31/2
et 51/4 fonctionne simultanement

MULTIDRIVE 51/4/31/2

1990 Frs

Horloge externe avec sortie

HORLOGE EXTERNE

249 Frs

FREEBOOT pour PC 720B

99Frs

SCANNERS
Scanner 64 teintes de

gris sur une palette de
16 couleurs.400DP]

1290 Frs

VIDI ST + filtre
electronique
1790 Frs

CARTE ICD SCSI

ICD microSCSI 750 Frs
pour les Mega ST

ICD addSCSI 950 Frs
avec sortie DMA IN/OUT

ICD addSCsI Plus 1030 Frs

avec une horloge sauvegardée
par pile.
The Link interface DMA/SCSI

externe 750 Frs
PROMOTIONS:
Ultimate Ripper : 299 Frs
Ripper + Ring 399 Frs
Ram 44256 / 41100 55 Frs

Disk31/2 4F/ 10 3,5F/ 100

SOURIS
Souris Optique+Tapls:
310 Frs
Souris Mecanique
(atari/amiga)

130 Frs

‘Disque Dur 40
Mo Serie 900B
complet au prix
de :

2990 Frs

Jusqua epuisement du stock

_—
$§ONTACTEZ NOUS POUR LES DERNIERES

PROMOTIONS



Un peu de stratégie
ne peut faire de mal
a personne, et ce jeu,
édité par Empire
Software, semble
s'imposer comme un
des meilleurs sur ST.

Un avertissement avant tout : ama-
teurs d'action et d'aventures, de
- jeux a la vitesse débridée et aux
graphismes ahurissants, passez votre chemin
| Campaign n'est autre qu'un wargame plutét
sérieux, ce qui est (malheureusement !) sou-
vent synonyme de pauvre réalisation. On ne
peut pas non plus dire qu'il nécessite des
réflexes d'acier, mais plutét une bonne dose
de reflexion.

Campaign est un wargame a deux
niveaux, stratégique et tactique, situé lors de
la Seconde Guerre Mondiale. Le jeu est fourni
avec un bon nombre de cartes prédéfinies de
grands champs de bataille comme les
Ardennes et le Débarquement (vu des deux
camps pour ce dernier), classées par ordre
de complexité. Il est de plus possible d'éditer

Tenez-vous bien, et essayez d'étre a la hauteur !

a loisir les cartes, aussi bien pour modifier le
terrain que l'ordonnancement de départ des
troupes. Lorsque je disais "stratégique et tac-
tique", cela signifie que vous aurez non seule-
ment & gérer les combats a grande échalle,
autrement dit les déplacements des troupes,
la surveillance de leur moral et leur constitu-
tion, la défense des aérodromes et des points
vitaux, la gestion des attaques aériennes,
etc., mais aussi les combats en temps réel.
Autrement dit, dés qu'une de vos
unités tombe dans une embiiche ou atteint un
groupe ennemi, vous passez en mode zoom
sur le champ de bataille, et vous aurez la pos-
sibilité de mener le combat dans sa totalité, et
aller jusqu'a diriger manuellement, dans une
vue 3D paramétrable, les véhicules de votre
choix ! Il vous est de plus possible d'examiner

Cronuwell IV a repére StuG
II1 AusF

en profondeur la constitution de toutes vos
unités, véhicule par véhicule.

Le systéme de commande, bien
qu'assez laid, disons-le franchement, et trés
pratique, entiérement graphique et rapide &
assimiler. Campaign est donc dans ['en-
semble plutét agréable pour les amateurs,
grace & son réalisme solide et a sa complexi-
té. Dommage que comme d'habitude, les
graphismes soient si simplets, bien qu'un
effort ait été fait avec les vues 3D, bien réali-
sées et méme assez fluides !

A Excellent pour les amateurs...

My God, encore une
compil'! Cette fois
c'est Ocean quy s'y
met, avec une offre
alléchante...

lors, qu'avons-nous donc la-dedans
? Tout d'abord, nous allons trouver
: un des derniers hits d'Ocean :
Terminator 2. Adapté du film du méme nom,
featuring Monsieur Univers, le méme que
dans Hercule & New-York (si si, c'est vrai ),
T2 est un jeu bénéficiant d'une réalisation
impeccable : présentation soignée, phases
d'animation entre les épreuves, graphismes
excellents st animation plus qu'impressionan-
te... Le jeu est bourré de digits venant du film,
ce qui rajoute a son look propre. Les
épreuves sont asséz variées, elles vont du
combat & la poursuite en passant par divers
genres de taquins et le beat-them-up & la
mitrailleuse lourde. Un reproche : les phases
ont tenance a se répéter au bout d'un
moment, et elles sont un peu trop faciles. Ce

D SmaeE
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Chronique

Ici, Ultimate Warrior assure sa cacahuéte...

jeu vous amusera cependant pendant un bon
petit moment, de fagon trés agréable.

Le deuxieme jeu se nomme WWEF
Wrestlemania, c'est un jeu de catch (le
deuxiéme ce mois-ci !) réunissant les habi-
tuelles vedettes du genre. || est fort bien réali-
sé, avec de gros sprites bien fluides et de
beaux graphismes, accompagnés d'un scroll
plutét honnéte. Les coups sont moins nom-
breux et variés que dans European Challenge
(la comparaison était inévitable...), il est donc
un peu moins amusant, mais c'est tout de
méme un bon jeu de combat, assez classique
mais bien enrobé.

Enfin, le dernier jeu du lot est un
coup de coeur personnel : il s'agit de Bart vs.
the Space Mutants, alias The Simpsons. Le
jeu est objectivement aussi laid que le dessin

TERMINATOS

ORd

animé et fort mal réalisé (couleurs criardes et
scroll saccadé), mais il me rappelle tellement
les bon vieux jeux huit bits du Spectrum ou
du Commodore 64 que je ne peux m'empé-
cher de le trouver génial ! Le scénario est
débile, les actions sont nombreuses et déli-
rantes, les buts a atteindre variés et le cété
arcade est accompagné d'un fort c6té astuce
qui fait travailler 'imagination. Si vous avez la
nostalgie des Jet Set Willy et consorts, The
Simpsons est pour vous !
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Service Aprés vente
Un service unique de réparations
ultra rapides

Vente par Correspondance
Service rapide, réglement par carte
bancaire, expédition par chronopost

Compétences
Une concentration des connaissan-

Démonstration
La plus importante salle de démo
dédiée 2 Atari Business Computer

Stock

SCAP reprend aux meilleures
|| conditions vos Atari ST pour tout
< achat de STE, Mega STE & TT.

Ouvert du mardi au samedi,':'
de 9h30 2 19h - Fermé le lundi
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ces sur logiciels et matériels Atari s'
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La plus importante d1bp0111b1hte de

matériels et périphériques pour Atari CQNdiﬁ@ns
Reprises, @X@Opﬂ@l‘lﬁ
nelles sur

Operatmn P AQ.

Atan TT030 - Ecran 19 pouces monochm
8 Mo Ram - 52Mo Disque dur

~ Imprimante Laser SLM 605 - Calamus

msn STE

 Vente promotionnelle sur

au3 I'I2 d Calamus S au

une durée limitée (du 05/10

giciel InShag é.fonctlonnant sur TTOBO et Falco

* 1790,00 FTTC

Pour ces fétes de fin d’année,
SCAP vous propose un immense
choix de logiciels et de
matériels a prix sacrifiés...
Appelez=nous vite au
42.43.22.78
Exemples :
SCANNER couleur 600 dpi 7950,00F
DALI Light dessin couleur ~ 95,00F
DIDOT Fonteditor 350,00F
RETOUCHE 490,00F

- VIDEO

Stcmon Mega STE 4I48mon,
‘avec carte Genlock 65000
_ couleurs, titrage, retouct
d':mages, sortie S-VHS, .
"dis es de logiciels...

Ecrans Multi-synchro

Toutes les résolutions de votre Atari.
Reprise de vos anciens écrans.

A partir de 2990,00 F

Flashage
4 flasheuses. Vos documents Calamus
en haute résolution. Epreuves couleur

Domaine public

Un catalogue complet de tous nos
logiciels du DP. Recevez-le contre
25F timbres. 30F la disquette.

Occasions

Machines révisées/garanties
6 mois 2 des prix défiant toute concurrence.

NOUVEAUTES

Grands écrans 1280x960
monochrome pour MEGA STE.
Dynaccad 3D Devpacll Lattice C V.5

Le plus grand choix d'ordinateurs d'occasions.

Publicité integralenizat réalisée sur une station Atari T, avec les loziciels Calamus SL, Didot Lineart, Retouche Professionnel, scannet Epson GT-6000 puis flashé sur photocomposcuse. Eprenve couleur réalisée sur AgfaProof.




