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@ DECOMPACTAGE

Ce mois-ci, nous vous prop de logiciels pour expéri-
menter d’autres aspects de I'informatique.
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DERNIERE HEURE

Complétez votre information

Vous souhaitez en savoir plus sur les prochains
développements des sociétés francaises et étrangéres. Les
disques durs, les modems et autres cartes d’extension
vous intéressent? Parcourez ces colonnes, vous y trouverez
certainement l'information que vous recherchez! '

Le Rédacteurd

La société Epigraf, dont le pro-
duit phare est actuellement le
Rédacteurd, vient de nous faire
parvenir des informations sur les
derni¢res corrections apportées a
ce dernier ainsi que quelques
conseils d'utilisation. Il est préfé-
rable de ne pas installer le pro-
gramme Util_1 dans lenvironne-
ment. Si vous voulez comprendre
pourquoi, placez FRANGAIS. SYN
et Util_1 puis demandez un
synonyme... Le probléme se pose
également avec ED_DICO et ED-
POLICE, Sachez aussi que depuis
la version 4.02, il est possible de
modifier les longueurs de la régle
de tous les gabarits contenus dans
un bloc. C'est une fonction non
décrite dans le manuel mais four-
nie dans le fichier A_LIRE de la
mise a jour. Enfin, de nouveaux
modules sont prévus pour fin avril.
Vous trouverez un dictionnaire des
noms propres et un utilitaire des-
tiné a convertir les fichiers Rédac-
teur vers le logiciel de PAO Cala-
mus. Une version de 'utilitaire
permettra aussi de convertir les
fichiers Rédacteur vers le format
.TEX (police mathématique et
SIGMA). D’autres sont en prépa-
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ration, nous vous en parlerons des
leurs sorties.

1l existe des incompatibilités entre
le Rédacteur3, le Rédacteur4 et
certains programmes destinés a
améliorer les possibilités de votre
machine. Par exemple, le pro-
gramme ACCENT.PRG est a rem-
placer si possible par le
ACCENTS.PRG de la société Priam
(Evolution). L'accélérateur d'affi-
chage TURBOMONO ou TUR-
BOST.ACC est a échanger avec
NVDI 1 ou NVDI 2.

Une astuce pour les utilisateurs de
Falcon. 1l faut rendre résident le
“Choix Général” afin de régler la
vitesse du curseur lors de l'appel
de certaines fonctions qui donnent
des valeurs trop rapides. Pour cela,
portez les valeurs suivantes
comme: Délais 0.48 et Répétitions
0.08. Ces valeurs atténuent les
caractéres parasites sur les TOS
inféricurs a 3.6.

Nouvelles fonctions de la version
3.16. Une vérification orthogra-
phique identique a celle du Rédac-
teurd (98% de bonnes proposi-
tions!) est enfin opérationnelle. Elle
ajoute aussi le remplacement des
formes conjuguées a partir de la
boite des conjugaisons. Ce dernier
module est calqué sur celui de la
version 4.

Un modem dans
la poche

La société toulousaine Antigone,
vient de sortir sur le marché un
Fax-Modem de poche se bran-
chant sur le port série d’'un ordi-
nateur. Petit par sa taille et par son
prix, il offre en plus un logiciel de
communication doublé d'un logi-
ciel fax. TosFax Lite, vous permet
d’envoyer et de recevoir des fax
et de les imprimer sur une impri-
mante classique. Le logiciel per-
met de convertir des images
Degas, des textes .DOC, et méme
de faire du mailing. Coté modem,
le transfert se fait en 1200/240
bauds aux.normes MNP 1 2 5 avec
appel et réponse automatiques. Le
Fax Modem Toth n'est pas plus
grand qu’'un paquet de cigarettes,
fonctionne avec une pile 9 volts
ou un adaptateur secteur fourni et
colite moins de 1 000 francs.

Dans deux ou trois mois, Antigo-
ne devrait sortir un modem 14,400
bauds. Son prix est des plus réduit,
puisqu’il ne devrait pas excéder
1500 Francs! Le Toth 14.400 est
une innovation dans le monde des
modems, puisque ces concurrents
directs coltent au minimum quatre
fois plus cher. Grice a lui, vous
allez pouvoir transférer vos fichiers
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4 une vitesse dépassant les
100 Ko par seconde.

Encore plus fort, les concep-
teurs du produit travaillent sur
une version Falcon.

Ce nouveau modem 14.400
bauds devrait étre commercia-
lis¢ @ moins de 800 F. Le prix
est réduit car un programme
utilisant le DSP remplace la
plupart des circuits électro-
niques que l'on trouve habi-
tuellement dans les modems.
En fait, ce modem existe déja
sur Next et I'équipe de déve-
loppement a fait une adapta-
tion Falcon.

Du fait de leurs grandes expé-
riences sur Next, les gens de
chez Antigone devrait sortir
trés rapidement plusieurs pro-
grammes Falcon performants
et innovateurs.

5 centimes !

Clest le coiit du kilo-octet de
ce nouveau disque dur externe
fabriqué par la société Anti-
gone. En effet, elle vient de
distribuer un disque dur SCSI a
un prix trés attractif. Le mode-
le d’entrée de gamme de
50 Mo sera vendu aux alen-
tours de 1200 francs. Tout uti-
lisateur de ST (via une interfa-
ce de type Link) ou de Falcon
pourra donc le connecter sur
sa machine. Bonne affaire!

Ishar 2

La suite de Ishar, Ishar 2 The
messengers of Doom (les mes-
sagers du Jugement Dernier),
devrait sortir en mai a la fois
sur ST et Falcon.

Cette fois, de nouveaux
méchants prennent la reléve et
tentent de conquérir le pays en
soumettant la population a des
drogues...

Ishar 2 offre trois fois plus
d’espace de jeu et permet plus
d’interaction avec les person-

nages que le précédent, prin-
cipalement dans les villes. Mais
la grande nouveauté est sans
conteste la gratuité des sauve-
gardes...

Posséder des pieces d'or ne
sera donc plus nécessaire pour
sauver une partie...

Point de vue configuration, il
faudra compter au minimum 1
meéga octet de mémoire sur ST
et 2 sur Falcon ( mais le jeu
sera en 256 couleurs).

Ishar 1 devrait profiter de
I'occasion pour également sor-
tir sur Falcon.

Du hard pour une
ultra haute résolution

Le point faible des ST et des
Mega ST est sans nul doute la
résolution des écrans. Culmi-
ner 4 640x400 en haute réso-
lution monochrome est devenu
carrément ridicule par rapport
a un Mac ou un PC.

Que faire pour y remédier?
Simplement installer une nou-
velle carte vidéo dans votre ST!
La carte Reflex Graphics per-
met de monter la résolution,
en monochrome uniquement,
jusqu'a un maximum de
1024 x 1024 ! Ceci est particu-
lierement intéressant pour
toutes les applications profes-
sionnelles comme le dessin
vectoriel ou la P.A.O. 1l est dis-
ponible en Angleterre.

256 ou 32000 cou-

leurs sur votre écran

Une autre carte vidéo pour
Mega ST, dans un registre tota-
lement différent. 12, il n'est pas
question d'augmenter la réso-
lution mais le nombre de cou-
leurs. Crazy Dots. La carte est
pré configurée pour obtenir un
affichage VGA (640x480).

Elle permet réellement de tirer
le maximum de logiciels
comme Calamus SL (qui gére
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la couleur) sans parler des logi-
ciels de dessins.

Un seul probléme, son prix:
entre 4000 et 5500 F selon les
modeles... Elle est disponible
en Angleterre.

Branchez des cartes
d’extension sans
difficulté

Une firme anglaise propose
une solution toute simple a ce
probléme épineux: comment
bénéficier des cartes congues
pour le Mega ST quand on ne
posséde qu'un STF ou un STE.
La réponse: un petit adaptateur
qui se loge sur la carte meére,
juste au dessus du micropro-
cesseur.

1l permet de brancher une
seule carte qui vient se placer
au dessus de la carte mere. Par
exemple, la carte haute réso-
lution monochrome présentée
dans ces news (Reflex Gra-
phics) congue au départ pour
un MEGA ST peut grice a cet
adaptateur se brancher sur un
ST. Ce produit est disponible
en Angleterre.

Les tribunaux
déboutent Microsoft...

Linterface graphique PC Win-
dows (“fenétres” en bon fran-
¢ais) ne sera pas une marque
déposée Microsoft. Tel en a
décidé I'administration améri-
caine. Ce sont les fabricants de
fenétres qui sont contents. Un
peu plus et ils auraient da
payer des droits 2 Microsoft
pour l'utilisation d'une marque
déposée...

Microsoft s’entéte et fait
appel...

Clinton et la Matrice

Un des grands projets de Clin-
ton, le nouveau président des
Etats-Unis, est de cabler enti¢-

rement son pays en fibres
optiques. C'est un travail colos-
sal qui demandera sans doute
plusieurs décennies (disons
une vingtaine d’'années) et pas
mal de milliards de dollars. Ce
qui nous méne environ vers
2020! Cela ne vous rappelle
rien? 2020? La Matrice? Cyber-
punk?

Disque dur
sur CD-ROM

Une société anglaise propose
aux possesseurs de disques
durs de dupliquer la toralité de
ce dernier sur un disque laser
CD-ROM.

Ainsi, pour un peu plus de 100
Livres Sterling, vous pourrez
installer jusqu’a 600 Mega-
octets de fichiers. Fini la cour-
se aux disquettes!

Le laser a@ moins
de 5000 F

Une société de distribution spé-
cialisée dans le matériel infor-
matique pour entreprise pro-
pose dans son dernier
catalogue une imprimante
Epson Laser a moins de
5000 F HT.

11 est temps de ne plus se pri-
ver d’une aussi bonne qualité
d'impression.

Le CD-ROM dans
tous les foyers?

Le CD-ROM tend a se démo-
cratiser. C'est le souhait de la
société Sydos qui commercia-
lise un lecteur CD pour moins
de 2300 francs. Connectable
aux compatibles PC, il permet
de également de lire les CD
audio. Ses performances en
rapport avec son prix, en font
un bon périphérique pour
récupérer des fichiers a instal-
ler sur un disque dur.

La rédaction
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CeBIT

La grande messe de |'informatique

Cette année encore, le gigantesque salon
informatique d’Hannovre fit marqué par une
avalanche de nouveautés. Extensions hardware
en tout genre et multimédia sont les mots-clés
de I’édition 93.

Mur vidéo.

S i vous l'ignorez encore,
apprenez que le CeBIT
d’'Hannovre est la plus grande
manifestation internationale dédiée
a l'informatique avec pour I'édi-
tion 1993 preés de 6 000 exposants
et plus de 700 000 visiteurs. Outre
le gigantisme, le CeBIT c’est aussi
le moment privilégié qu'attendent
tous les constructeurs pour annon-
cer leurs nouveautés. En 1993 plus
que jamais cette régle aura €té en
vigueur puisque ce CeBIT a vu,
entre autre, la sortie officielle de
DOS 6, du Pentium, du superbe
PDA d'Amstrad, de I'Alpha 150
MHz, etc.

Mais, comme il était prévisible,

chez Atari la politique n’est pas

I'annonce prématurée de nou-
veaux produits, comme cela se
pratiquait réguliérement depuis
1987 mais, avec un stand enti¢-
remnt orienté a sur les applica-
tions, a démontrer les qualités du
dernier-né: le tant attendu Fal-
con030.

De nombreux éditeurs sont venus
présenter leurs productions et,
pour la premiére fois, des Fran-
cais (Silmarils, Lankhor, Brains-
torm et Eurosoft) ont fait le voyage.
Dissimulés parmi les Falcon030,
cing ou six TT/030, démontrant
presque exclusivement des appli-
cations orientées PAO, rappellent
que le TT/030 demeure la machi-
ne professionnelle.
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Un PC? Non, un Fakon sous
FALCON SPEED sous Windows!

Sacré matos

Depuis 5 ans, les développeurs
allemands se sont fait remarquer
pour leur génie de la bidouille
hardware. Cette situation ne risque
pas de changer puisque, quelques

La carte MIDNIGHT SONIC 32.

semaines apres la sortie du Fal-
con030, on trouve déja quelques
extensions trés surprenantes. La
premiére d'entre-elles est FALCON
SPEED de Compo (prix moyen
d’environ 450 DM), un émulateur
PC étonnant a plus d’un titre. Sur
le papier, il est un peu décevant
puisqu'il n'est équipé que d'un 286
a 16 MHz, processeur aujourd’hui
démodé. Pourtant FALCON SPEED
mérite que l'on s'y intéresse de
prés, surtout dans le cas d'appli-
cations Windows. Ses perfor-
mances sont alors supérieures a
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celles d'un 386SX 4 25 MHz! En
effet, FALCON SPEED utilise ses
propres-drivers Windows trans-
formant le Blitter et le 68030 de
l'ordinateur en une carte gra-

phique accélératrice. De plus,
selon Compo, FALCON SPEED
exploiterait la PMMU du Fal-
con030 pour émuler les fonctions
de protection mémoire du 386SX.
La version exposée sur le stand
n'autorisait, pour I'instant, que
l'affichage monochrome, mais
nous avons pu découvrir (hors
salon) une préversion de I'affi-
chage couleur, puisque FALCON
SPEED, dans sa version finale, est
prévu pour l'affichage VGA 16 et
256 couleurs. FALCON SPEED uti-
lise la mémoire du Falcon030 et
gére ainsi jusqu’a 8 Mo.

Doublez la vitesse

GESoft présentait le premier pro-
totype de MIGHTY SONIC 32. 1l
s'agit d’une carte accélératrice
équipée d'un 68030 a 32 MHz.
Cette carte offre également 8 sup-
ports pour barrettes SIMM (de 1,
4 ou 16 Mo) permettant d'étendre
la mémoire du Falcon030 de 128
Mo. Cette mémoire additionnelle
est gérée en «burst mode» comme
la Fast Ram des TT/030. Si vous
n'utilisez pas les supports mémoi-
re, cette carte tient sans probleme
dans le Falcon. Cependant, avec
les barrettes Simms, il faut enlever
le clavier intégré et utiliser un cla-
vier séparé. Pour cela deux solu-

Patrick Jerckel présente
OVERLAY et son genlock.

tions sont possibles: soit vous uti-
lisez un nouveau boitier (voir
Digital Data Deike plus loin) soit
vous utilisez un adaprateur créé
par GESoft permettant de bran-
cher un clavier de TT ou MEGA
STE sur le Falcon. Commercialisé
au prix moyen d’'environ de 1 300
DM, MIGHTY SONIC donne au

Falcon des performances 68030
supérieures au TT! Cette carte a
cependant un gros inconvénient:
le son DMA ne fonctionne plus!
Espérons que ce défaut n'est lié
qu’au prototype et disparaitra
dans les versions finales qui
devraient intégrer un slot VME
compatible avec celui des TT.

Autre carte accélératrice, celle de
Richter qui ne comporte pas de
processeur. Elle se contente de
booster sauvagement le 68030 du
Falcon jusqu’a 36 MHz! Les gains
de vitesse sont évidemment trés
impressionnants mais il est fort
probable qu’a cette vitesse le
68030 du Falcon (congu pour
fonctionner a 16 MHz) ne tienne

START MICRO MAGAZINE N7

Photo CD Access
en pleine action.

TECMATION
illumine vos
soirées et
anime les dis-
cothéques.
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MATDIGIR de Matrix,
numériseur true color.

pas longtemps le coup et finisse
par exploser. Seuls des tests
approfondis sur plusieurs
machines permettront de se faire
une idée. Le plus étonnant reste
que I'ensemble du systéme conti-
nu de fonctionner normalement
(notamment I'étage sonore et le
DSP).

Changez de look

La soci¢té Digital Data Deike se
propose de recaréner votre Fal-
con soit sous forme de Desktop
(facon MEGA STE) soit sous
forme de Tower. Dans les deux
cas vous bénéficiez d'un véritable
clavier PC détaché. La version
Tower consiste a intégrer la carte
mére du Falcon dans un boitier
Tower adapté. La version Desk-
top est constituée d’un cache
venant s’amarrer sur la moitié
avant du Falcon (le clavier ayant
€té retiré). On obtient ainsi une
machine parfaitement rectangu-
laire sur laquelle on peut poser
un moniteur par exemple. De
plus, le retrait du clavier offre un
dégagement confortable pour
I'ajout de carte sophistiquée
comme la MIGHTY SONIC. Signa-

omme la fréquence
de balayage exigée
pour ce mode est de
87 Herz I'entrelace-

ment n'est pas per-
ceptible! SCREEN-
BIASTER est au prix
moyen d’environ 200
DM et est fourni avec
la version Falcon de
NVDI (l'accélérateur
GEM).

Chagall de Trade It bénéfi-
cie d’une superbe interface.

lons que le Falcon recarrossé par
Digital Data Deicke est fourni
avec un petit programme tres pra-
tique affichant 800x600 pixels en
16 et 256 couleurs sur écran
SVGA. Enfin Digital Data Deike
travaille actuellement sur un nou-
vel adaptateur vidéo (similaire
aux adaptateurs ST ou VGA) per-
mettant de connecter facilement
un grand écran monochrome 19
pouces comme le TTM195.

Haute résolution
et genlock

Restons dans le hardware et les
extensions intelligentes avec deux
outils de la société Overscan. Le
premier est certainement l'exten-
sion la plus attendue des posses-
seurs de Falcon030: SCREEN-
BLASTER. 1] s’agit d'une carte
graphique présentée sous la
forme d'un petit adaptateur
venant se connecter sur la sortie
vidéo de l'ordinateur. Premiére
surprise, les performances sont
nettement supérieures a celles
précédemment annoncées. Ainsi
SCREENBIASTER permet d’aug-
menter la résolution maximale du
Falcon de 300%! Le gain de réso-
lution dépend du type de moni-
teur que vous utilisez. Par
exemple avec un moniteur Mul-
tisync, SCREENBLASTER affiche
jusqu’a 1152x832 pixels en 2560
couleurs! Certes pour cette réso-
lution on passe en entrelacé mais

L'autre nouveauté d'Overscan
est un Genlock (Composite et
YC) professionnel dont le prin-
cipal défaut est un coit élevé
(prix moyen d’environ 700 DM).
Ce Genlock est accompagné du
logiciel OVERLAY, programme

de titrage vidéo orienté multimé-
dia. 11 manipule tous les types
d’'image, permet de synchroniser
animations et sons, intégre de
nombreux effets vidéo, effets de
scrollings et de zooms et offre
toute sorte d'outils de présenta-
tion pour créer des génériques
comme 2 la télévision! Il fonc-
tionne avec SpeedoGDOS, en
modes plein écran et True Color.
Autre outil vidéo, le MATDIGIT
RI de Matrix. Ce digitaliseur
vidéo se connecte au port car-
touche. Tristandard (PAL/NTSC/-
SECAM) il accepte les signaux
composites, VHS et SVHS. Opti-
misé pour le mode True Color 16
bits des Falcon030 il capture une
image 768x576 True Color en 2
secondes environ. En 256 cou-
leurs, la capture atteint 12 images
par seconde (en 384x288 pixels).
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Une bonne illus-
tration des avan-
tages du True
Color, avec la
visualisation de
toutes les images
d’un CD Photo
sous le logiciel CD
Access.

L’interface
DIGITAL TO
DIGITAL de
Compo.

Le MAT DIGIT R1 est compatible
STE, MEGA STE et TT. Matrix
travaille pour la rentrée 93 sur
une version spécifique Falcon 4 la
fois plus rapide et meilleur mar-
ché.

VME et réseaux locaux

Rhotron, le spécialiste des appli-
cations industrielles, présentait
une extension VME. Il s’agit en
réalité d'un cdble se connectant
sur l'extension bus du Falcon et
ressortant par I'espace du port
cartouche. Ce cible comporte a
son extrémité un connecteur VME
compatible TT/MEGA STE. Il per-
met de brancher sur Falcon les
cartes d'extension (cartes gra-
phiques VME et autres cartes
industrielles) congues pour le TT
(et elles sont nombreuses en Alle-
magne). Cette extension était
dailleurs démontrée avec la carte
couleur CRAZYDOTS 32 bits de
TKR.

Les deux leaders du réseau sur
ST et TT, se mettent aussi a
I'heure Falcon030. PAM Softwa-
re tire parti du nouveau port
parall¢le bidirectionnel pour sor-
tir un adaptateur Ethernet, éco-
nomique, et compatible avec les
autres réseaux de PAM. Le logi-
ciel PAM s'est d’ailleurs enrichi
d’un nouveau module NCC
offrant un pont avec Novell Net-
ware.

Biodata a porté son BIONET sur
Falcon030 avec deux versions,
I'une exploitant le port LocalTalk,
l'autre exploitant une nouvelle
version SCSI du réseau Bionet.
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Blackmail décroche
pour vous

Ce voyage dans le domaine des
extensions matérielles se termi-
ne chez Digital Optical Analog,
une société américaine venue
présenter BLACKMAIL, un systé-
me de messagerie vocale. S'appa-
rentant a un répondeur vocal
sophistiqué, BLACKMAIL exploi-
te les capacités sonores et le DSP
du Falcon. Tllustrons son fonc-
tionnement par un exemple. Sup-
posons une entreprise (DOA)
dont le téléphone est branché a
un Falcon équipé de BLACK-
MAIL. Si vous appelez cette socié-
té, le Falcon répondra par un
message d'accueil. Puis il vous
proposera de taper sur la touche
[1] de votre téléphone pour obte-
nir des informations sur I'entre-
prise, sur la touche [2] pour des
informations sur les produits,
d'appuyer sur la touche (3] pour
laisser un message 2 telle per-
sonne, la touche [4] pour telle
autre personne, etc. BLACKMAIL
se compose d'un petit boitier
reliant le Falcon au réseau télé-
phonique et d’un logiciel de ges-
tion et de création de la messa-
gerie. Pour que les messages
enregistrés ne mangent pas tout
I'espace disque en quelques
secondes, BLACKMAIL utilise des
méthodes de compression; pen-
dant que l'interlocuteur parle, son
message est enregistré sur le

"~ Fi\CLONN.SEF

d’Eurosoft exploi-
te toute la riches-

se des couleurs
du Falcon030.

disque dur sous une forme com-
pressée (grice au DSP). Le prix
moyen de BLACKMAIL est
d’environ 190 $.

Graphisme et photo

Le graphisme True Color est en
vedette sur Falcon030. Le CeBIT
fut I'occasion de découvrir la pré-
version du kit PHOTO-CD per-
mettant de relire directement un
PhotoCD a l'aide d'un CDROM
Xa connecté au port SCSI. On
peut visualiser les photos, les
convertir en un format image plus
traditionnel (JPEG, TIFF, TGA,
etc.) Ce kit permet de rejouer les
PCD Portfolio. 11 s’agit de CD
Photo particulier, mélangeant
images, textes et sons; le tout
structuré autour d’un script. Le
Falcon030 vous permet de rejouer
ce script exactement comme vous
I'auriez fait avec un lecteur
Kodak.

Ce kit a été programmé par la
société allemande ColorConcept
qui en a profité pour développer
un ensemble d'outils paralléles
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Exemples de
retouche photo a
I'aide de Photo
Studio.

L’adaptateur VME

comme le module Photo-CD de
Calamus SL et le programme
SOUNDPLAY contrdlant les CD-
audio depuis un accessoire de
bureau.

La premiere application Falcon
exploitant le CD-Photo n’est autre
que le logiciel PHOTO STUDIO
de la société Eurosoft. Nos <ren-
chies: ont connu un vif succes
avec leur logiciel de retouche
grand public aux nombreuses
fonctionnalités, PHOTO STUDIO
reconnait tous les formats d'image
dont le format Photo CD. Vous
retouchez vos photos en élimi-
nant les flous, les contre-jours,
les yeux rouges, les boutons dis-
gracieux... ou encore en effec-
tuant des effets de déformation
ou de filtrage, ou en fusionnant
deux images, etc.

Eurosoft a annoncé deux autres
produits complémentaires: STU-
DIO CONVERT (assurant des
conversions d'images quel que
soit leur format) et STUDIO
DIAPO. Ce dernier vous permet
de récupérer les photos retou-
chées et des les afficher en fonc-
tion d'un script en y ajoutant de
nombreux effets. Il vous suffit
ensuite de brancher votre magné-
toscope sur le Falcon030 et

de Rhothron.

Suite de I’article en page 50
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Le cadeau

Aussi, nous avons décidé de vous
offrir un logiciel pour vous initier.
1l ne s'agit pas d'un logiciel trés
performant mais il conviendra tout
a fait au débutant qui souhaite
découvrir le fabuleux monde des
images virtuelles.

Ce logiciel s'appelle : PHOENIX,
distribué par Lexicor Software
dont nous vous fournissons une
version de démo qui vous per-
mettra toutefois de calculer vous-
méme VOs propres images.
Bien plus simple a mettre
en oeuvre que le fameux
Persistence of Vision qui
rebute nombre de per-
sonnes di 4 sa complexi-
té, Phoenix vous ouvre les
portes de la convivialité
dans le domaine de I'info-
graphie. Plusicurs sortes
de rendus d'images y sont
traités : le rendu polygo-
nal, en facette déja bien
connu avec les produits de
la gamme Cyber, le rendu
avec lissage de Gouraud
et celui beaucoup plus
performant de Phong.
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INTRODUCTION
La grande exposition

Jamais la synthése d’images n’a connu une telle
intensité, une telle passion auprés du public.
Plus que jamais les images de synthése,
I'infographie, attirent.

1l est justement l'occasion de trai-
ter ces divers rendus dans un
article qui précise un peu mieux
au profane ce que peut étre
limage de synthése et ses
diverses techniques et comment
arriver a obtenir la qualité d'image
souhaitée.

Continuons donc ainsi notre
approche du lancé de rayons,
autrement dit : raytracing, cette
technique qui fait réver les ama-
teurs et les professionnels
aujourd’hui.

Le salon
ou |'on regarde

Au mois de février, s'est déroulé
le salon d'images de synthése en
France: IMAGINA. Ce mois-ci, nous
vous présentons les plus belles
images et le palmarés complet des
oeuvres,

Cette année, dédié tout spéciale-
ment a la réalité virtuelle, ce salon
est la vitrine de l'infographie dans
le monde. Start Micro Magazine ne
pouvait manquer ce rendez-vous.
De plus en plus I'image de syn-
thése entre dans notre vie. Elle fait
maintenant partie de notre pz
ge audiovisuel. Alors chers lecteurs

Sa-

mattendez plus, plongez-vous dans
ce monde fascinant et surtout
soyez créatif.

Phoenix a la conquéte d’un
nouveau monde.
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enirez
dans la 3¢
dimension

Une production

INA Entreprise,

de Monte Carlo, Ortech CM.

PolyGram Video

IMAGINA

Plus vrai que nature!

Que pensez-vous d’un avenir ovu la
réalité virtuelle serait d’usage
courant? Gréce au salon Imaging,
découvrez un avant-goit du futur.

met d'agir a distance sur le monde
réel grice 4 des représentations
imagées ou des simulations vir-
tuelles. Des applications furent
développées autour de la Télé-
médecine ou de la Télépatholo-
gie, autrement dit des soins a dis-
tance. Notons aussi la présence
remarquée de Dassault Electro-
nique proposant des essais de
Téléconduite de véhicules rapides.
Ces “Téléconférences” et les
démonstrations associées étaient

magina est une manifestation

indispensable a I'évolution de
I'image de synthése en France et
surtout a sa prospérité. Comme
chaque année le salon est occupé
par un certain nombre de confé-
rences de haut niveau dans la jour-
née alors que les soirées sont réser-
vées a la projection des oeuvres
en concours pour lattribution des
prix Pixel-INA, véritables “Césars”
du film de synthése.

La réalité virtuelle
a I’honneur

Plusieurs grandes conférences ont
abordé le sujet passionnant de la
virtualité de I'image. Ainsi de la
Téléprésence, technique qui per-
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trés impressionnantes et avaient
un fort avant-goit de XXI* siecle.
Plus impressionnant encore est la
Télévirtualité qui consiste a
connecter des stations de travail
graphiques 4 travers des réseaux

DE SAINES LE ES

Numéris ou simplement télépho-
niques afin de permettre aux uti-
lisateurs de se retrouver virtuelle-
ment dans le méme lieu imaginaire
alors qu'ils sont physiquement trés
¢loignés les uns des autres.
L'expérience la plus remarquée en
ce sens fut la visite virtuelle de
I'’Abbaye de Cluny reconstituée par
IBM France. Deux personnes
équipées de casques spéciaux
pouvaient visiter I'édifice virtuel
et se rencontrer alors qu'ils étaient
dans des lieux différents: éblouis-
sant et plein de promesses pour
l'avenir.

Tres intéressants également, les
jeux virtuels ont séduits des plus
jeunes aux plus agés. Les joueurs,

Profitant du salon Imagina, I'INA propose quelques ouvrages qui

devraient passionner les amateurs d'images de synthése:

* Le virtuel de Philippe Quéau (c’est le président du salon en person-
nel). Editions Champ Vallon/Vertus et Vertiges. Collection “Milieux”.
Il fait 224 pages, contient 71 photos et est au prix moyen d'environ

150 F.

* L’infographiste de Pierre Hénon (un autre haut responsable du
salon Imagina). A paraitre en Septembre 1993. Diffusion Economica.

¢ Le livre Imagina: dix ans d'images de synthése. INA (une belle
réfrospective du salon de 1981 a 1991).

* Eloge de la simulation: de la vie des langages a la synthése des
images. De Philippe Quéau (INA/Champ Vallon).
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Le Virtuel de Philippe Quéau.

plongés dans un univers totale-
ment réalisé en images de syn-
thése (comme dans le jeu
Galaxian 3) se retrouvent face a
des situations inédites: I'avenir du
jeu vidéo est assuré.

Des conférences sur la vie artifi-
cielle et les effets spéciaux au
cinéma ont été également réali-
sées, avec encore plus de
prouesses technologiques.

Autre sujet abordé: “I'état de I'art”
de la synthése d’'image: une bien
grande question a débattre pour
une discipline encore trop mar-
quée par la domination de la per-
formance technique.

Racoon,
une premiére
mondiale

Racoon est le premier “vrai faux”
film tourné par la Direction du
Design Industriel de Renault.
L'originalité de ce film est d’étre
réalisé en extérieur en intégrant

limage d’'un nouveau véhicule
Renault qui... nexistait alors qu'a
I'état de maquette! Le systeme
employé est celui développé par
I'INA et appelé STV-Synthetic TV.
Le concept est une grande réus-
site. Le film donne l'impression
d'étre totalement réel, alors que
seuls les décors le sont. Ce genre
d'expérience séduira les indus-
triels de l'automobile qui pour-
ront ainsi tester du look de leurs
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Visite
virtuelle de
I’Abbaye de
Cluny.

nouveaux projets avant I'heure,
et en décor naturel qui mieux est!

La remise des prix

Comme toujours, la remise des
récompenses était un moment
trés attendu. Peu de vraies sur-
prises cette année, avec une com-
pétition qui s'essouffle un peu,
mais des lauréats d’excellente
qualité. Le palmareés complet figu-
re ci-dessous. Toutes ces ceuvres
méritent d’étre connues et pas
seulement d'un public d'initiés.
Parmi les primés, nous pouvons
voir que les francais ont rempor-
té plusieurs premiers prix.
Le grand vainqueur est le film
belge “Devil’s Mine” (La mine du
diable) qui a obtenu le Prix euro-
péen Imagina et dont les effets
spéciaux sont tout simplement
splendides.
Bref, un tas de belles ceuvres a
voir et a revoir. Sachez que les
meilleures ceuvres
sont regroupées sur
une cassette vidéo
distribuée par I'I'NA
et Canal+. Elle est
en vente partout.
Alain Lioret

Renaud,

P’ti voleur,
Program 33 -

L. Furey (France).
3° prix Effets
Spéciaux
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PALMARES PRIX PIXE

Prix spécial du jury

Prix européen Imagina

Catégorie animation 2D

Grand prix Pixel-INA

Carégorie fiction

PR
ROV

LT
)

| Realisation: Cécile Babiole/Ex Nihilo
~ Production: Ex Nihilo 3 ;
Pays: France

Catégorie génériques

Catégorie art

I : Eyal Cohen, Arscime
Production: Arscimed
Pays: USA
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LE LISSAGE ET SES SECRETS

Recréez la réalite

Le progrés aidant, la perfection est aujourd’hui
a la portée de tous. Le rendu des facettes des
objets 3D n’aura bientét plus de secret pour

Vous.

Une création de
Chromagraphics.

oujours plus de réalisme dans

les images de synthése! C'est
2 ce prix seulement qu’elles seront
capables de séduire, d'apporter de
l'innovation, bref d’ancrer ce nou-
veau concept, trés en vogue a
I'heure actuelle, dans notre pay-
sage audio-visuel.
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Mais, il ne s'agit pas seulement de
chercher a copier platement la réa-
lité. Les recherches menées depuis
déja presque un quart de siecle
(vingt-cinq ans: c'est 'dge de la
maturité pour I'image de synthe-
se) nous conduisent a des trucages
inimaginables.

Réalisme ne veut pas
dire banalité

Ainsi, il faut aujourd’hui avoir I'ceil
trés averti pour repérer la présen-
ce d’'images de synthese dans dif-
férentes publicités et dans de nom-
breux génériques d'émissions de
télévision. De méme, le cinéma est
séduit par les effets spéciaux utili-
sés dans les films a gros budgets.
Pour que ces effets soient convain-
cants, il faut qu'ils puissent se
fondre au maximum avec les
images filmées (les vrais acteurs,
les vrais objets, les vrais paysages,
etc.) Nous insistons sur 'adjectif
“vrai”, car la nuance est de plus
en plus difficile a faire.

Le temps n’est pas si loin ou les
acteurs en chair et en os donne-
ront la réplique a des acteurs de
synthése sans que personne voie la
différence! Malheur aux acteurs
humains qui risquent bientot de se
trouver confrontés a une concur-
rence inattendue, sous la forme
d'acteurs “synthétiques”.

Tout est permis avec 'image de
synthése! La création n'a plus aucu- .
ne limite, exceptée celle de I'ima-
gination des créateurs, qui est vir-
wellement infinie. Nous sommes
dans une ére de transition. Les
films de synthése actuels manquent
d'imagination et ressemblent enco-
re un peu trop a des “démos tech-
niques”. Toutefois, le temps des
pionniers sera bientdt révolu, Tl
faut s'attendre 4 une fin de siécle
assez mouvementée dans ce
domaine.
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Des images
trop géométriques

Jusqu’a présent, le principal
reproche entendu sur les images
de synthése concernait leur
aspect trop géométrique, trop
“froid” pour séduire le grand
public.

Cet aspect anguleux provient
entre autre du rendu des facettes
des objets. 11 est longtemps resté
assez sommaire. Les premiers
logiciels de rendu 3D présen-
taient des images avec des objets

au look trés “facettisé”.
On travaillait alors sur des poly-
gones. La lumiére était calculée
pour chacune de leurs faces,
grice aux méthodes de modéli-
sation de la lumiére découvertes
par les précurseurs.

Tres vite, de nouvelles méthodes
d'approximation des effets de la
lumiére sont apparues.

Quand c’est rugueux,
ce n’est pas lisse!

Une facette n'a pas forcément la
méme couleur sur toute sa sur-
face. En effet, surtout pour les
objets courbes ou non linéaires,
chaque point (pixel) d’une facet-
te composant un objet recoit la
lumiére de maniére légérement

différente de son voisin. Donc, il
ne doit pas avoir exactement la
méme couleur au moment du cal-
cul de I'image.

Ce principe pose encore plus de
problémes pour les points situés
a la frontiere d'autres facettes de
couleurs différentes. Dans ce cas,
la transition est bien trop
brusque. L'image présente des
bandes de couleurs trop dis-
tinctes, qui choquent l'eeil et que
l'on appelle bandes de Mach.
Trés vite, remédier 4 cet écueil,
obstacle majeur a I'image réaliste,
est devenu une priorité. Monsieur
Henri Gouraud fut le premier a
proposer une méthode de lissage
de ces fameuses facettes. C'était
en 1971.
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Un rendu en
mode “facettes”
avec Phoenix.

Le modéle de Gouraud

La méthode énoncée par Gou-
raud est la plus simple de toutes.
Sa simplicité lui vaut des temps
de calcul assez modestes. Toute-
fois, elle ne donne pas forcément
d'excellents résultats. Elle manque
de précision. Disons qu’elle est
utile pour rendre rapidement des
“previews” d’images et pour se
rendre compte du caleul final que
I'on pourra obtenir avec des algo-
rithmes plus performants.
Quand on y réfléchit bien, sa
méthode de lissage est parfaite-
ment logique et découle d’'une
démarche de réflexion évidente.
Que signifie “lissage™ Le lissage
d’objets 3D est I'opération qui
consiste a atténuer les disconti-
nuités apparaissant entre les
diverses faces de l'objet, et a
I'intérieur de chacune des faces
Les objets auxquels on les
applique prennent ainsi un aspect
plus régulier, moins anguleux et
surtout plus réaliste.

La couleur d'une face est large-
ment déterminée par sa normale
(c'est-a-dire le vecteur orthogo-
nal qui part de cette face). Ce
vecteur normal conditionne
I'angle avec lequel la lumiére
frappe la face et permet donc de
calculer sa couleur.

Gouraud nous propose de cal-
culer la normale a chaque som-
met de la face, et non plus une
seule normale pour
une face. Ainsi par
exemple, pour une
facette triangulaire, on
doit calculer trois vec-
teurs normaux par
face.

En fait, Gouraud se
simplifie la tache: il

Rendu avec lissa-
ge de Gouraud
avec Phoenix.
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AVEC SA NORMALE

N1
LA NORMALE DE LA FACE

CALCUL DES COULEURS DES SOMMETS DYUNME FACE
LA METHODE DE GOURAUD

NORMALE AU SOMMET 4

N2

(LA NORMALE EN S3 EST LA MOYENNE ENTRE LES NORMALES N1 ET N2)

LA COULEUR EN CHAQUE SOMMET DEPEND DE L'ANGLE QUE FAIT LA LUMIERE

NORMALE D'UNE FACE VOISINE

FAR Schéma 1

considére que chaque normale
des sommets est la moyenne des
normales de chaque face com-
portant ce sommet (il n’est pas
possible de calculer directement
la normale en un point. Seule une
surface peut posséder un vecteur
orthogonal).

On calcule tout naturellement la
couleur 4 ce sommet, comme on
le ferait pour n'importe quelle
facette, a cette différence pres
que pour l'instant seuls les pixels
figurant les sommets des faces
ont une couleur. Nous voici donc
avec des points colorés aux inter-
sections de toutes les faces. La
couleur de ces points est calcu-
lées par la moyenne des couleurs
des faces qui les entourent (cf.
schéma 1).

Il reste a “interpoler” la couleur
de chaque pixel de la face consi-
dérée. Pour mieux comprendre
ce processus, prenons un
exemple avec quatre sommets
que I'on nomme 81, 82, S3 et S4
(voir schéma 2). Comment cal-
culer la couleur d'un point P
quelconque de cette facette? Il
faut suivre deux étapes.

La premiére consiste 4 tracer une
ligne horizontale passant par le
point P et traversant la facette de
part en part (cette ligne repré-
sente une ligne horizontale de
I’écran). Nous trouvons alors
deux points situés sur les arétes

reliant les sommets, points que
nous nommons P1 et P2.

On calcule alors facilement la
couleur de ces points. La couleur

suivre, mais vous pouvez imagi-
ner la somme de calculs qu'il
représente pour une image entic-
re composée d'une multitudes de

faces, elles-mémes composées de
plusieurs sommets qui eux-
mémes permettent le calcul de
chaque pixel appartenant a une
face.

Vous n'aviez pas encore compris
pourquoi I'image de synthése
demande de gros temps de cal-
cul? Vous réalisez a présent pour-
quoi il faut des micro-ordinateurs
toujours plus puissants pour le
calcul des images de synthese.

Phong, c’est mieux

Monsieur Phong fut I'un des
pionniers des modeéles d'éclaire-
ment. Il va imposer

CALCUL DE LA COULEUR D’UM FOINT QUELCOMQUE DYUNE

FACE FAR LA METHODE DE GOURAUD

s2
LA COULEUR DE P1
DEPEND DE S2 ET S4
SURTOUT S1

Pi P P2
LA COULEUR DE P EST UNE INTERPOLATION
ENTRE CELLES DE P1 ET| P2
St

52, S3 ET S4 ONT DES COULEURS DETERMINEES PAR LES NORMALES

EN CES SOMMETS

S3

une méthode de lis-
sage encore plus
efficace que celle
de Gouraud, mais
aussi un peu plus
longue a calculer.
La méthode de
Phong est en fait
basée sur le méme
principe d’interpo-
lation, mais néces-
site davantage de
calculs.

En reprenant

CALCULEES % i
I'exemple précé-

de P1 est une interpolation entre
les couleurs des points S1 et S2
(on prend un peu de la couleur
S2 et un peu plus de la couleur
S1, car P1 est plus proche de S1
que de S2). Une valeur précise
est calculée, en fonction de la dis-
tance de ces points.

On répéte le processus pour la
couleur de P2, qui dépend cette
fois de S3 et S4. Reste 4 reprendre
ce processus d'interpolation une
troisieme fois pour le point P,
dont la couleur sera comprise
entre celles de P1 et de P2.

Le raisonnement est trés simple 2
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Schéma 2

dent, Phong calcu-
le en premier les normales a
chaque sommet comme les
moyennes des normales des faces
qui le touchent.

ENTRAINEZ-VOUS AVEC PHOENIX

le |ogicie| Phoenix, que nous vous présenfons ce mois<i,
est idéal pour tester les méthodes présentées dans cet
article. Il propose, au choix, des rendus en modes facettes
simples, avec lissage de Gouraud ou avec lissage de
Phong. Il existe aussi une option avec les ombres portées,
dont nous vous parlerons trés prochainement.

Vous vous rendrez compte des différences de rendus (et
aussi de temps de calcul) entre les diverses méthodes.
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CALCUL DE LA NORMALE EN UN FOINT QUELCOMQUE D*UNE
FACE FAR LA METHODE DE FHONG

LA NORMALE EN P2 EST
ISSUE D'UN CALCUL SUR

LES NORMALES
s3

NORMALE AU SOMMET S1

===

Schéma 3

EN S4 ET

Mais ensuite, au lieu de calculer
les couleurs de ces sommets,
Phong conserve les valeurs des
normales pour ensuite calculer la
normale en chaque pixel de la
face.

Ainsi, il interpole la normale de
P1 4 partir de celles de S1 et S2,
celle de P2 4 partir de S3 et $4 et
enfin calcule la normale en P 2
partir de celles de P1 et P2. A
partir de 13, il calcule la couleur
du pixel P (voir schéma 3).
Bien entendu, la méthode est

plus performante, surtout sur les
surfaces courbes, mais les temps
de calculs sont aussi beaucoup
plus longs.

Alors qu'il faut une addition, une
soustraction et une multiplication
pour l'interpolation d'une cou-
leur (soit trois opérations infor-
matiques), il ne faut pas moins
de trois multiplications, deux
additions, une division et un cal-
cul de racine carrée (soit sept
opérations) pour calculer une

normale.

Rendu avec lissage de Phong

avec Phoenix.
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Pas une panacée

Pourtant, il ne faudrait pas croire
que la méthode de Phong est
irréprochable.

Méme si elle donne en général
de bons résultats, elle génere des
erreurs de rendu pour les objets
comportant des faces concaves
ou percées. Encore une fois, la
solution passe par le lancer de
rayons!

D’autres méthodes de lissages ont
&té inventées. Elles correspon-
dent a des types d'objets plus par-
ticuliers.

Ainsi, celle de Catmull (en 1974)
propose une méthode pour les
surfaces bicubiques (définies par
des équations mathématiques)
qui sont plus faciles a interpoler
pour chacun de leurs pixels.
Plus tard, en 1980, Cohen fait la
méme chose avec les fameuses
surfaces B-splines, elles aussi

basées sur des équations mathé-
matiques.

Alain Lioret

RRIER DES LECTEURS
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SOS-Q &R

Les conseils de nos experts

Compatibilité

Je posséde un 1040 STF et je
voudrais acheter un MEGA STE
avec deux ou quatre Mo de
RAM. Mais j’hésite car j’ai enten-
du dire que certains logiciels
STF ne fonctionnent pas sur les
MEGA STE.

Est-ce vrai? Si oui, comment
remédier a ce probléme?
Jaimerais a la fois changer de
machine et conserver mes logi-
ciels actuels...

En effet, il existe des problémes
de compatibilité entre les STF et
les MEGA STE. Effectivement, cer-
tains logiciels STF ne fonctionnent
pas sur MEGA STE. La faute en
revient principalement aux chan-
gements intervenus dans le TOS
du MEGA STE.

Pour pouvoir continuer a utiliser
les logiciels que vous possédez,
vous devez installer dans votre
MEGA STE un . Il s’agit d’une peti-
te carte électronique qui contient
les deux versions du TOS, celle
du STF et celle du MEGA STE.
On passe d'une version a l'autre
simplement en basculant un inter-
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Vous voulez apprendre a tirer le meilleur parti
de Protrack? Les conseils de cet article vous y
aideront. Lisez-les, méditez-les et vous serez
bientét prét & composer des morceaux
mémorables.

rupteur. Attention! Le changement
ne peut s'effectuer que si la machi-
ne est éteinte ou que si vous main-
tenez le bouton de RESET enfon-
cé. Pour continuer a utiliser les
logiciels qui poseraient probleme,
il vous suffit de passer en TOS STF
le temps de leur utilisation.
Cependant, cette méthode n’est
pas sans inconvénient. Outre le
fait que vous devez réinitialiser la
machine a chaque changement de
TOS, vous risquez (ce qui est plus
grave) d’avoir des problémes avec
votre disque dur (si vous en pos-
sédez un). Faites trés attention! Le
TOS du STF (compatible avec vos
logiciels actuels) plante les disques
durs si les partitions font plus de
16 Mo. Dans votre cas, il est donc
trés important de limiter la taille
des partitions a 16 Mo maximum,
méme si le TOS du MEGA STE
permet d'avoir des partitions allant
jusqu'a 512 Mo.

Les différences de TOS ne sont
pas la seule source de probleme.
Dans le cas des jeux STF, il est
nécessaire (en plus du change-
ment de TOS) de modifier aussi
la fréquence d’horloge. Le MEGA

STE fonctionne a 16 MHz, c'est-i

dire a une fréquence deux fois
plus élevée que celle de votre STF.
Ceci perturbe de nombreux jeux
(et rend les «Shoot them up» deux
fois plus difficiles!). Pour y remé-
dier, vous devez impérativement
ramener 'horloge de l'ordinateur a
8 MHz, ce qui peut se faire 2 l'aide
dutilitaires qui se chargent de cette
opération.

Disque dur

Je voudrais acheter un disque
dur 105 Mo. Je cherche un
modéle que je pourrais, ulté-
rieurement, récupérer pour
Iinstaller sur une autre machi-
ne. Quels conseils pouvez-vous
me donner dans cette optique?
Actuellement, la plupart des
disques durs pour STE sont livrés
avec un adaptateur SCSI d'origine
ICD monté en interne. Ce type de
disque dur ne convient pas a votre
besoin particulier.

Si vous souhaitez pouvoir recycler
votre disque dur sur un autre type
de machine, il serait préférable
que vous choisissiez un disque dur
auquel on peut accéder facilement
au port SCSI. En effet, vous pour-
rez alors le brancher sur un Fal-
con, un Mac, voire un PC.

La solution la plus simple dans ce
cas est d'acheter un disque dur
SCSI non dédié ST (il en existe de
nombreux) et de lui adjoindre un
adaptateur externe comme «The
Link» produit par ICD. Nous avons
pu ainsi connecter sur STE un
disque dur Quantum de 80 Mo
(prévu a l'origine pour un Mac)
puis le connecter au Falcon par
son port SCSI.

En effet, un disque répondant a la
norme SCSI-1 fonctionnera parfai-
tement sur tous les modeéles d'ordi-
nateurs disposant d'une interface
SCSI ou SCSI-2.
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Je cherche actuellement a
m’équiper d’un disque dur
pour un usage quotidien et
intensif. Deux possibilités
s’offrent a2 moi dans la gamme
de prix que je me suis fixé
(4 000 a 4 500 F). Soit j'opte
pour un disque dur classique
de grande capacité, soit je
m’équipe d’'une unité de
disque amovible 44 Mo type
SyQuest... Que me conseillez-
vous?
Malgré les nombreuses louanges
que l'on peut entendre au sujet
des disques durs extractibles de
type Syquest, ce support ne
constitue pas une panacée et
doit étre réservé a des usages
précis.

Nous en utilisons depuis de

nombreux mois 4 la rédaction et

notre expérience nous a mené
4ux constatations suivantes:

- un disque dur extractible ne
doit jamais étre utilisé pour
un usage intensif ou pour
une partition de boot (en
général C),

- les mécaniques des lecteurs
Syquest sont extrémement
fragiles et il convient donc de
déplacer les lecteurs (surtout
les lecteurs externes) avec les
plus grandes précautions,

- il faut aussi éviter les chocs
aux cartouches et les préser-
ver des champs magnétiques
ainsi que de la fumée de
cigarette qui leur est particu-
lierement nocive. En raison
de la densité d'informations
contenues, une cartouche
Syquest est beaucoup plus
sensible aux champs magné-
tiques qu’'une simple disquet-
te.

Nous en déduisons qu'un lec-

teur Syquest doit étre essentiel-

lement utilisé comme support
d'archivage de données. Son uti-
lisation principale est, dans ce
cas, les sauvegardes de disque
dur. Les cartouches amovibles
sont aussi trés pratiques pour le

stockage de sons, images et ani-
mations qui dépassent trés sou-
vent la taille d'une simple dis-
quette. Cependant, il est
déconseillé de travailler intensi-
vement sur des fichiers stockés
sur Syquest. Il vaut mieux trans-
férer le fichier sur un disque dur
classique le temps du travail puis
le réécrire sur le Syquest une fois
les modifications terminées.

Lors de 'initialisation, le
bureau s’affiche en 22
secondes alors que mon MEGA
ST1 ne met que 14 secondes...
Est-ce normal?

Oui, C’est tout 2 fait normal... Le
STE temporise au démarrage afin
de permettre aux disques durs
qui lui sont connectés d'étre ini-
tialisés complétement avant l'affi-
chage du bureau. Plus besoin
dans ce cas de se rappeler une
séquence d’allumage particulie-
re. Vous pouvez tranquillement
tout allumer en méme temps
(c'est ce qui se passe quand tous
les appareils sont raccordés sur
un méme bloc de prises équipé
d'un interrupteur). Par ailleurs,
si votre STE est équipé de 2 ou
4 Mo de mémoire vive, il pren-
dra plus de temps 2 la tester et le
démarrage en sera allongé
d’autant.

Chaine hifi

Je posséde un 520 STF et un
moniteur Thomson. J’aime-
rais brancher le tout sur une
chaine hifi pour une
meilleure qualité de son.
Comment dois-je m’y
prendre?

Vous pouvez soit vous bran-
cher sur la prise casque du
moniteur si ce dernier en pos-
seéde une (c’est le cas des
modeles SC-1425 et SC-1435),
soit vous procurer une dériva-
tion pour le son. En général,
vous la trouvez sur les acces-
soires (commutateur Komelec
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par exemple) destinés a bran-
cher simultanément un moni-
teur monochrome et couleur
sur votre ordinateur.

Virus

A P'aide! Mon ordinateur, qui
est relié par la prise MIDI a
un synthétiseur, est «virnsé»!
Y a-t-il un risque que le virus
passe par le cable MIDI pour
venir abimer la mémoire de
mon synthétiseur? A vrai
dire cela m’étonnerait beau-
coup mais on m’a assuré que
cela pouvait se produire...
Alors, vrai ou faux?

Une telle contamination est
totalement impossible et ce
pour plusieurs raisons. Tout
d'abord il n’existe aucun virus
qui sache utiliser le port série
pour se répandre. Ensuite, le
systéeme d’exploitation d'un
synthétiseur est différent de
celui d’'un ST. Ils ont de sur-
croit des microprocesseurs dif-
férents, une architecture diffé-
rente et des périphériques
différents.

Le virus, méme s'il passait par
on ne sait quel miracle, ne
pourrait pas agir.

Enfin, il existe de trés nom-
breux modéles de synthétiseurs
tous aussi différents les uns que
les autres. Méme s'il existait un
virus qui puisse s'attaquer a la
fois au ST et au synthétiseur, il
ne pourrait se propager que
sur un seul modele de synthé-
tiseur ou devrait alors étre tel-
lement complexe pour s'adap-
ter a tous qu’il serait aisément
détectable par la taille...
Rassurez-vous, ce que l'on
vous a affirmé ne doit pas étre
autre chose qu'une méchante
boutade...

Vidéo

Je posséde un caméscope
8 mm, une table de montage,
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un magnétoscope et un 1040
STE. Avec tout cela, puis-je
faire du montage de films et
du montage vidéo? De quels
logiciels ai-je besoin.

A priori, vous disposez de
I'équipement nécessaire. Donc
rien ne vous empéche de vous
lancer.

En ce qui concerne les logi-
ciels, on trouve deux catégo-
ries de produits dédiés a la
vidéo: les titreurs et les bancs
de montage. Les titreurs ser-
vent 4 incruster des titres, ani-
mations ou génériques dans
l'image vidéo. On peut donner
ainsi, assez facilement, un
aspect pro a ses films. Ce type
de programme est toujours
accompagné d'une interface
spécifique dénommeée «gen-
locks. Cette interface sert 4 syn-
chroniser I'ordinateur sur la
vidéo, de telle facon que les
images soient superposées et
qu’on puisse ainsi les incruster
I'une dans l'autre. Cette inter-
face est généralement prévue
pour le STE ou le MEGA STE,
ces deux machines ayant été
congues pour l'accueillir.
Signalons qu'un «genlock» ne
fonctionne qu'en norme vidéo
PAL, donc le méme standard
que votre caméscope 8mm. Le
«genlock» le plus économique
est le , mais il existe aussi une
version destinée aux camé-
scopes S-VHS ou HI-8.

Les bancs de montage consti-
tuent la deuxiéme catégorie
d'utilitaires vidéo. Ils permet-
tent de régler I'assemblage de
plusieurs  dizaines de
séquences bout a bout avec
une précision de l'ordre de la
seconde, ce qui correspond a
la précision du compteur du
magnétoscope. Il n'existe qu'un
produit de ce type, a notre
connaissance, sur ST. 1l sagit
de «Video ED-8. Il est congu
pour commander:

-en lecture tout caméscope

8mm muni d’'une entrée de
télécommande compatible
Sony,

-en enregistrement tout
magnétoscope doté d'une
entrée de télécommande a
infrarouge.

Probléme matériel

Gros probléme! J’entends
constamment un léger sif-
flement qui provient du coté
gauche de mon ordinateur
et plus précisément du port
cartouche... Ce sifflement
varie suivant les fonctions
en cours (lecture disque,
pause, etc.) Est-ce normal ou
dois-je m’inquiéter?

Un sifflement variant en fonc-
tion du travail en cours corres-
pond

généralement au bruit du
microprocesseur. Vérifiez bien
la provenance du sifflement. 11
est possible que ce bruit ne
provienne pas de votre ordi-
nateur mais de votre moniteur.
11 est fréquent d'entendre le
bruit du microprocesseur dans
les haut-parleurs du moniteur
quand le son est poussé a
fond. Dans ce cas, baissez le
son et le sifflement devrait dis-
paraitre. Pour en étre certain,
débranchez votre moniteur et
éteignez-le. Si le bruit persiste,
c'est que le probléme est bien
plus grave...

Un tel sifflement peut égale-
ment étre produit par I'alimen-
tation qui se trouve au niveau
de la prise de courant et de
linterrupteur. Si I'alimentation
commence a émettre de tels
bruits, c’est généralement le
signe qu'elle va bientot tomber
en panne. Vérifiez si elle ne
dégagerait pas des odeurs sus-
pectes comme celle de plas-
tique bralé.

Jai récemment acheté un
ordinateur. Quand je 'ai

déballé, je me suis apercu
qu’il 0’y avait pas de cordon
péritel pour le moniteur. Ou
peut-on se procurer un tel
cable?

En principe le cible péritélévi-
sion doit étre livré avec votre
1040 STE (il est compris dans le
prix de vente comme le men-
tionne la documentation du
constructeur). 1l existe mal-
heureusement des commer-
cants indélicats qui le retire des
cartons et vous le facture en
sus si vous le réclamez. C'est
pourquoi, on ne saurait trop
vous recommander de toujours
vérifier le contenu du carton
avant de quitter le magasin.
Si par la suite, vous avez
besoin de changer de cordon
péritel, vous le trouverez chez
la plupart des revendeurs.

Graphisme

Comment visualiser les
images TARGA 24 bits (TGA)
étant donné que le pro-
gramme GEMVIEW ne les
reconnait pas ?

En effet, le principal défaut de
GEMVIEW version 2.13 est de
ne pas pouvoir lire les images
TARGA. Clest pratiquement le
seul format connu qui est
«oublié» par ce logiciel. Toute-
fois, vous pouvez quand méme
voir les images TARGA 24 bits
sur ST et ce avec une tres
bonne qualité de rendu a l'aide
de deux programmes du
domaine public. Le premier
s'appelle 24 BITS.TOS. 1l per-
met de charger les images
TARGA ainsi que les images
RAW en provenance de logi-
ciels tel QUICK RAY TRACE.
Toutefois, avec ce programme,
vous ne pourrez pas sauver les
images TARGA dans un autre
format. Cest juste un visuali-
seur. Le second programme
s'appelle PHOTOCHROME.
Bien plus performant, il per-
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met non seulement de voir
d’une excellente maniere les
images TGA mais aussi de les
sauvegarder dans différents for-
mats dont le PCS, un format
propre 3 PHOTOCHROME et
surtout le SPU le fameux for-
mat de SPECTRUM 512, recon-
nu par un grand nombre de
logiciels et notamment GEM-
VIEW. De plus en plus de pro-
grammes de qualité devraient
dorénavant reconnaitre le for-
mat TARGA et, de ce fait, ¢ca
ne devrait bient6t plus étre un
souci pour personne de visua-
liser ses images en 16 millions
de couleurs.

Quels sont les principaux
logiciels d’images de syn-
thése et ou se les procurer ?
1l existe un certain nombre de
logiciels d'images de synthése
dans I'environnement ST, TT
et FALCON. Dans le domaine
commercial, citons principale-
ment Inshape et Studio Ray-
trace sortis tout deux au début
de 'année 1993. Inshape (envi-
ron 1 500 F) est considéré

comme un produit profession-
nel de haute qualité. Pour le
grand public Studio Raytrace
est un bon choix pour environ
500 F. Le domaine public offre,
par ailleurs, de nombreux pro-
duits. Ainsi QUICK RAY
TRACE, puis DKBTRACE, logi-
ciels déja bien plus performants
mais dépassés par son Persis-
tence of Vision qui fait fureur
aujourd’hui. L'inconvénient de
ces trois logiciels du domaine
public, que vous trouverez en
téléchargement, est de ne pas
présenter de menu, ni d'inter-
face conviviale, contrairement a
Inshape et Studio Raytrace. De
ce fait, travailler en aveugle est
un handicap pour beaucoup
de «raytraceurs» débutants.
Enfin, vous pourrez aussi trou-
ver sur le serveur des logiciels
plus modestes tels que REAL

RAY TRACER 2 ou PHOENIX
dont nous parlons dans ce
numéro. Moins performants
que leurs concurrents, ces logi-
ciels sont toutefois intéressants
pour les débutants qui souhai-
tent s'initier aux techniques de
l'image de synthése.

Comment peut-on faire pour
visualiser les images .DIS?
1l n'est pas possible de visuali-
ser directement les images au
format DIS. Tl faut absolument
les convertir dans un format
équivalent 24 bits soit TARGA
soit TIFF soit IFF. Vous trou-
verez de tels convertisseurs soit
dans les packs complets du
logiciel PERSISTENCE OF
VISION, soit sur la disquette du
numéro 5 de START MICRO
MAGAZINE, dans le dossier
True Color ST qui répertorie
un certain nombre d'utilitaires
pour convertir vos images au
format DIS qui est, rappelons-
le, le format de sortie (autre-
ment dit DUMP) produit par
PERSISTENCE OF VISION.

Comment fonctionne le logi-
ciel QUICK RAY TRACE
(QRT) qui semble étre un
bon logiciel de RAYTRA-
CING ?

En effet QUICK RAY TRACE est
un logiciel assez sympathique,
trés efficace, qui pourra séduire
nombre de débutants. Moins per-
formant que PERSISTENCE OF
VISION, il contient toutefois
toutes les fonctions nécessaires
pour réaliser de bien belles
images. Toutefois, pour vous
aider dans le démarrage de ce
logiciel, précisons a nouveau
qu'il s'agit d'un programme .TTP
et qu'il faut donc entrer un cer-
tain nombre de parameétres au
lancement du programme. Vous
devez bien entendu utiliser les
fichiers exemples ou des fichiers
créés par vous en ASCIL Imagi-
nons que vous vouliez créer une
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image appelée Sphere. Apres
avoir créé le scripte sphére et
I'avoir sauvé en ASCII vous pou-
vez lancer le programme QUICK
RAY TRACE et entrer les para-
metres suivants:

-x 320 -y 200 sphere.RAW
L'entrée de ces parametres signi-
fie que l'on va calculer une
image avec 320 pixels de large
(en x), avec 200 pixels de haut
(en y) et que l'image sera sauvée
sous le nom de sphere.RAW qui
est le fameux format RAW réser-
vé a l'usage de QUICK RAY
TRACE. Vous trouverez égale-
ment en téléchargement ou sur
les disquettes de ces numéros
les listings d’exemples fournis
lors de l'initiation 3 QUICK RAY
TRACE. Bravo a tous ceux qui
s'intéressent encore a ce logiciel,
qu’il serait dommage de voir
tomber dans l'oubli car on peut
espérer de bien belles réalisa-
tions en l'utilisant. Son langage
légerement plus simple que
celui de PERSISTENCE OF
VISION peut étre une bonne
introduction a l'utilisation de ce
type de programme.

Qu’est-ce que les objets frac-
tals et & quoi servent-ils ?

Les objets fractals sont une nou-
velle sorte de géométrie trés par-
ticuliére puisqu'elle désigne des
objets qui n'ont pas de dimen-
sion finie. Plus simplement, la
particularité de ces objets est que
chaque partie de I'objet contient
des sous-parties identiques a
elles-mémes. L'exemple typique
d’objet fractal est I'arbre qui se
compose d'un tronc lui-méme,
portant des branches qui elles-
mémes portent de petites
branches, puis des brindilles, etc.
On trouve de méme de nom-
breux exemples similaires dans
la nature comme les fougeres,
les montagnes, les nuages...
Découverts par Benoit Mandel-
brot dans les années 70, les frac-
tals sont aujourd’hui trés en

vogue et se développent en
méme temps que les images de
synthese, sans lesquelles on ne
pouvait espérer séduire le grand
public. Les images produites sont
toujours d’une grande beauté,
méme si - ou du fait que - leur
calcul résulte d’'une grande com-
plexité. De trés nombreux pro-
grammes du domaine public
existent et vous pourrez sans
peine essayer de calculer cer-
taines images pour le plaisir des
yeux. Toutefois, les fractals ne
donnent pas seulement naissan-
ce a de belles images, mais
aident également les scientifiques
dans diverses recherches dans
des domaines aussi variés que
la thermodynamique, la météo-
rologie, I'économie, etc. Bien
qu'a notre avis on n'en fasse pas
assez écho, les fractals sont cer-
tainement l'un des gros progres
de cette fin du 20 siecle. Scien-
tifiquement parlant, ils contri-
buent a une meilleure compré-
hension de notre univers et ils
n'ont certainement pas encore
livré tous leurs secrets. De nom-
breux chercheurs devraient
encore faire des découvertes a
leur sujet. Ainsi, par exemple,
tout récemment certaines
méthodes de compression de
données informatiques viennent
d’étre réalisées avec une base
d'algorithme fractal qui permet
d'obtenir des taux de compres-
sion tout a fait étonnants.

Téléchargement

Etant un nouvel adepte du
téléchargement, j’aimerais
savoir comment envoyer de
Pargent en Angleterre pour
payer un programme avec un
chéquier francais?

1l existe en effet en télécharge-
ment de nombreux programmes
de qualité qui sont distribués
selon la méthode du shareware.
Si le programme vous plait ou si
vous souhaitez recevoir une ver-
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sion plus récente ou plus com-
pléte, vous devez envoyer une
certaine somme d’argent a
l'auteur.

Le probleme est que la majorité
d’entre eux sont a |'étranger
(USA, Angleterre, Allemagne ou
Hollande) et si vous envoyez un
cheque, il faut penser @ le majo-
rer des frais d’encaissement,
variables selon les banques et
les pays... Un véritable casse-téte!
Vous pouvez aussi demander a
l'auteur ses références bancaires
et donner l'ordre 4 votre banque
de procéder au transfert de la
somme due. Toutefois, il faut
savoir que le cotit d'un virement
international de banque i
banque est élevé, voire prohibi-
tif au regard de la somme due.
Utilisez plutot les services de
votre bureau de poste en adres-
sant 4 l'auteur un mandat-poste
international. Vous payez en
francs, la Poste se charge du
change et les frais de transfert
sont raisonnables.

Je posséde le programme de
téléchargement Emulcon.PRG
mais je n’arrive pourtant pas
a télécharger. Que dois-je faire
docteur?

1l est tout a fait normal que vous
n'y arriviez pas! Le protocole uti-
lisé sur le serveur est TRANSITY
que vous recevrez moyennant
un chéque de 21 francs (a 'ordre
de FC PRESS) adressé au journal.

Divers

Comment peut-on conserver
les valeurs de I’heure et de la
date dans l'ordinateur quand
il est éteint?

11 vous faut pour cela vous pro-
curer une horloge sauvegardée.
1l en existe de plusieurs modeles.
Certaines se branchent sur le
port cartouche, ce qui a l'incon-
vénient de vous empécher de
brancher autre chose dessus.
D’autres sont intégrées a des

disques durs externes ou a un
adaptateur SCSI, comme par
exemple la carte «Advantage
Plus» de ICD. On parle alors de
disque dur avec horloge. Pour
que votre ordinateur soit 4 jour,
il est nécessaire qu'a chaque
démarrage, il lise 'heure de I'hor-
loge externe. Ceci est possible @
l'aide d'un petit programme
placé en général dans le dossier
AUTO de la disquette ou du
disque dur.

Une troisieme solution consiste a
ajouter une horloge directement
dans I'ordinateur. Certains reven-
deurs proposent d'y installer le
méme modele d’horloge qui
équipe les TT et Falcon. Dans
ce cas, si votre machine dispose
au moins d’un TOS 1.02, I'hor-
loge sera détectée des le démar-
rage et vous n'aurez plus a vous
soucier de sa mise a I'heure a
chaque initialisation.

Quelle cause provoque
Perreur TOS -1 ?

Sil'on se réfere a la documenta-
tion de GEMDOS, l'erreur -1
signifie werreur générale-. 1l s'agit
donc d'un cas trés grave de plan-
tage. 1l peut étre produit par une
défaillance de I'électronique de
votre machine ou par un défaut
du programme. Dans ce dernier
cas, il y a deux possibilités. Soit
il subsiste encore des bogues
dans celui-ci, soit son contenu a
été altéré. Ceci se produit lorsque
I'on utilise des disquettes de
mauvaise qualité ou qu'un virus
vient mettre son petit grain de
sable; cela arrive également lors-
qu'on télécharge des fichiers et
que des erreurs de transmission
perturbent la réception. Dans ce
cas, le décompacteur affiche en
général le message suivant «CRC
error, ce qui signifie que le
fichier est altéré. Si vous tentez
d’exécuter un tel fichier il s'affi-
chera en général -erreur TOS 33

ou 35"~
La rédaction
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UN MUSICIEN PARLE !

Un studio a la maison

Un musicien professionel vous présente son
équipement et vous confie quelques astuces du

métier.

L’écran principal
de PRO 24 de
Steinberg : 24
pistes, une présen-
tation a la fagcon
d’un magnétopho-
ne multipistes.

D ans les studios profession-
nels, le principal outil de tra-
vail est un magnétophone multi-
piste 24 ou méme 48 pistes. 11
permet de construire la musique
en enregistrant les instruments un
par un (un instrument par piste).
La seconde étape de la produc-
tion est le mixage. On utilise alors
une de ces gigantesques consoles,
dont le role est de mélanger tous
les éléments dans une balance par-
faite. Depuis 'apparition des
“home-studios”, une autre métho-
de de travail, beaucoup moins
onéreuse, est née.
Un ordinateur MIDI remplit la
tache de l'enregistrement multi-
piste. Aussi, le matériau enregis-
tré n'est plus du méme type. Au
lieu d’instruments acoustiques
repris par un microphone, on

Les paroles du maitre

De formation musicale classique
(piano), je suis passé par les petits
groupes de rock et le piano bar. Je
me suis plus particuliérement inté-
ressé a I'informatique musicale
durant mes études a l'université
de Paris VIII et a 'Ircam. Depuis,
je travaille en tant que musicien
professionnel pour l'illustration

sonore de films et de vidéo-
grammes, pour la sonorisation
d'expositions et de défilés de
mode, ou encore pour la réalisa-
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L’écran “bureau GEM” de Realtime, d’Intelligent Music. On
peut ouvrir plusieurs fenétres contenant les patterns. Pas

de “mode d’édition”, on peut

enregistre des codes MIDI qui défi-
nissent des notes. En mode de lec-
ture, ces codes sont interprétés par
un ou plusieurs synthétiseurs qui
vont produire les sons. C'est une
sorte de partition exécutée en
temps réel, qui peut étre modifiée
a volonté.

Ce matériel étant a la portée de la
plupart des bourses, on comprend
la multiplication des studios per-
sonnels, et la vive concurrence qui
en découle sur le marché de la
musique. Nous avons parlé avec
Fabrice Van Brabandt, qui a bien
voulu nous expliquer quelques-
uns de ses secrets. Laissons-lui la
parole.

modifier tout ce qu’on voit.

tion de musiques d'attente de stan-
dards téléphoniques. Je vous pro-
pose de faire le tour de mon
studio personnel.

Le séquenceur

La piéce maitresse de ma confi-
guration est un ordinateur Mega
ST4. Cest lui qui pilote tous les
synthétiseurs et sampleurs de mon
“home-studio” en utilisant un logi-
ciel séquenceur. Le fonctionne-
ment d'un tel systéme pourrait étre
comparé au systéme des feuilles
perforées d'un piano mécanique:
l'ordinateur ne produit pas de
sons, mais des codes MIDI (note
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ON, note OFF) qui déclenchent
des sons dans les synthétiseurs
raccordés a sa prise MIDI OUT.
Au commencement, jai fait mes
débuts sur le logiciel séquenceur
PRO24 de Steinberg. Ce dernier
fournissait 24 pistes MIDI sous
I'apparence d'un magnétophone
multipiste, avec des “boutons”
play, record, stop, avance rapi-
de... On le mettait en marche...
et il enregistrait toutes les notes
venant du clavier MIDI (ou cla-
vier maitre). Une piste pour un
piano, une autre pour la basse,
quelques autres pour la section
rythmique. On ajoutait des vio-
lons, un choeur, et le tout était
joué par les synthés. Il ne restait
plus qu’a chanter sur cette
musique pour obtenir le prochain
“tube de 'été”. Sa derniére ver-
sion permettait méme d’imprimer
la partition de la musique ainsi
obtenue, pour les dépots SACEM.
Cependant, les capacités de ce
logiciel m'apparurent vite insuf-
fisantes pour les retouches des
notes enregistrées: visualisation
insuffisante

isie des paramétres
numériques 4 la souris sans pos-
sibilité de raccourci clavier, cou-
per/coller parfois insurmontables,
etc. Il me fallait un séquenceur
plus puissant. Mon choix s’est
alors porté sur un logiciel améri-
cain : Realtime d’Intelligent
Music, qui est une adaptation
pour le ST d'un séquenceur déve-
loppé pour le Mac. Par rapport

aux dClIX programmes “incon-
tournables” (Créator/Notator de
C_Lab et CuBase), j’ai été séduit

par sa simplicité d’utilisation et
sa présentation claire. Il ne
s'encombre pas d'un éditeur de
partitions ni d’'une visualisation
sous forme de notation musicale
classique, notation qui me semble
en effet peu appropriée pour un
séquenceur. Tous les événements
MIDI sont placés dans des
fenétres GEM qu'on peut donc
déplacer, mettre dessus/dessous
ou agrandir en utilisant les ascen-
seurs et boutons GEM habituels.
On peut ouvrir plusieurs sections
musicales (ou patterns) simulta-
nément, copier des pistes d'une
pattern a I'autre d'un simple “cli-

quer et glisser”, etc. De plus, ce
séquenceur contient bon nombre
de “fonctions intelligentes” qu'on
ne trouve pas chez ses concur-
rents, comme les points de bou-
clage relatifs (ou “reprise” en
notation musicale classique), la

Comme dans la
plupart des
séquenceurs pro-
fessionnels, I’édi-
tion des contrdles
MIDI se fait gra-
phiquement. Ici,
I’entrée des vio-
lons en “fade-in”
(fondu a I’entrée),
en utilisant le
controle 7 (volu-
me).

La fenétre d’édi-
tion du choix des
hauteurs de
notes : un histo-
gramme sur le
clavier.
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possibilité de définir des “pistes
esclaves” qui se comporteront
comme leur piste maitre associée
en changeant quelques para-
metres comme des variations de
temps (delay), des transpositions,
etc.

Des outils d’aide
& la composition

Pour la production de musiques
étranges, de compositions pour
percussions, ou a caractere répé-
titif (dans le style Steve Reich ou
Philip Glass), jutilise souyvent un
logiciel de composition automa-
tique, également réalisé par Intel-
ligent Music: M. Dans ce logiciel,
on peut composer a partir de
motifs de hauteur de notes (Do
Ré Mi, ...), de motifs de durées
(blanche, noire, croche), de
motifs d'accents (notes jouées
plus ou moins fort) et de motifs
d’articulations (notes plus ou
moins liées, staccato/legato). Par
la suite, on combine tous ces
motifs pour exécuter la partition,
qui est calculée en temps réel.
Par exemple, on garde le méme
motif rythmique en changeant les
motifs de hauteur, l'ordre des
notes, etc. On peut également
agir sur 'ordre des notes, les
changements d'instrument, les
transpositions, le tempo, la den-
sité (pourcentage de notes
jouées)... L'utilisateur devient un

véritable chef d'orchestre mani-
pulant une souris (la fleche est
changée en baguette d’orchestre),
pour agir sur des instrumentistes
virtuels. De ce fait, un morceau
composé sur la méme base de
motifs ne sera jamais exécuté
exactement de la méme facon.
La partition résultante d’une exé-
cution peut étre enregistrée sous
la forme d'un fichier Midifile
(standard de fichier partition MIDI
lisible par la plupart des séquen-
ceurs), pour étre retravaillée et
jouée dans un autre logiciel
comme Realtime (il y a parfois

des fausses notes a retoucher!).

Pour certains effets de composi-
tion, j'utilise un autre logiciel:
Mididraw qui, plus simple, per-
met aussi de composer sans
jamais toucher a un clavier MIDI
(il peut aussi étre utile si on veut
écouter les sons d'un expander
sans disposer d'un clavier maitre).
Dans ce logiciel, des dessins peu-
vent se transformer en une série
de notes MIDI. Les points (ou
pixels) seront convertis, selon leur
place sur I'écran, en notes MIDI:
de droite a gauche pour les hau-
teurs, et de haut en bas pour la
vélocité (force avec laquelle les
notes sont jouées). Les notes peu-
vent étre choisies dans une tona-
lité prédéfinie: do majeur, ré
mineur ou tout autre mode défi-
ni par l'utilisateur. Pendant qu'il

toutes ces notes si facilement
entrées dans l'ordinateur pendant
la création. Apres avoir passé de
longues heures d'écriture manuel-
le, on comprend que la posses-
sion d'un logiciel éditeur de par-
titions est indispensable. I faut
absolument que ce dernier accep-
te les fichiers Midifile comme
point de départ, pour ne pas
avoir a rejouer tout le morceau,
ou a rentrer les notes une par
une, ce qui serait des plus fasti-
dieux. Ces fichiers Midifiles
constituent une liaison entre tous
les séquenceurs MIDI. Ainsi, une
partition sous forme de codes
MIDI composée dans I'univers
d'un séquenceur spécifique peut
étre exportée vers un autre
séquenceur, ou plus particuliére-
ment vers un éditeur de parti-

Desk File Edit

e Pros_voL

o 1 ot | =7

“joue” on peut enregister tout ce
qui est émis en utilisant la fonc-
tion “movie” (film, en anglais)
pour en faire un Midifile, qu'on
importera par la suite dans le
séquenceur.

L'éditeur de partitions

Quand le morceau est terminé,
et avant de le commercialiser, il
faut le déposer, non seulement
pour sa protection, mais aussi
pour récolter les droits d'auteurs
généreusement dispensés par la
SACEM. C’est maintenant que se
pose le probléme de I'écriture de

tions. Pour ma part, le logiciel

Encore, réalisé par Passport, me
semble étre le meilleur parmi les
éditeurs de partitions musicales
actuellement disponibles sur ST.
11 admet les Midifiles en entrée, et
permet une mise en page claire et
précise digne d'un bon traitement
de texte: plusieurs choix de
polices et de taille de caracteres,
centrage automatique des por-
tées, inscription des paroles des
chansons sous les notes... De
plus, il fournit a peu prés tous
les signes possibles de I'écriture
musicale classique : valeurs des
notes de la ronde a la quintuple
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La méme partition
aprés enrichisse-
ment. On a ajouté
des titres, regrou-
pé les notes en
groupe, etc.

croche, toutes les possibilités de
triolets, quintolets, etc., notation
des accord sous forme de grilles
(pour les guitares), toutes les clefs
(clef de sol, clef de fa, mais aussi
toutes les clefs d’ut), toutes les
signatures rythmiques possibles
(4/4, 6/8, mais aussi et pourquoi
pas 13/16...) et tous les signes
d'expression musicaux, du pia-
nissimo (ppp) au fortissimo (fff),
en passant par tous les intermé-
diaires, avec la possibilité d'écri-
re les crescendos. Un seul incon-
vénient: son prix, environ 4 000
francs.

L’écran principal
de Mididraw. ki,
un petit bateau
est transformé en
musique!

Les synthétiseurs

La deuxieme grande partie de ma
configuration est constituée par
une série de synthétiseurs ou
expandeurs (synthétiseurs sans
clavier). Cet ensemble d’instru-
ments MIDI constitue mon
orchestre. Chacun a ses particu-
larités. Mon synthétiseur princi-
pal (qui me sert aussi de clavier
maitre) est un SY77 Yamabha. 1l

Une vue pleine
page de la parti-
tion avant
impression.
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est multitimbral 16 poly 32. En
clair, cela veut dire qu’il peut
jouer jusqu’a 16 instruments dif-
férents simultanément, avec une
polyphonie globale de 32 notes.
Il utilise la synthéese AFM (syn-
thése par modulation de fré-
quence, comme le DX7) et la
synthése AWM (par lecture
d’échantillons d’instruments
acoustiques enregistrés) ou ces
deux formes de synthése combi-
nées. Cela en fait un des synthé-
tiseurs les plus puissants du mar-
ché. Le reste de ma configuration

est constituée par des expandeurs
montés en racks. La plupart des
synthétiseurs existent dans leur
version rack, alors pourquoi
s'encombrer de claviers? Le pre-
mier de ces expandeurs est un
échantillonneur Yamaha TX16W.
Il me sert surtout a ajouter des
sons concrets 4 mes productions.
En effet, I'échantillonneur permet
d’enregistrer numériquement
n'importe quelle source sonore
(prise de son au micro, enregis-
trement de CDs, vieux synthés
non MIDI, etc.) pour en faire des
instruments MIDI. Par exemple, il
suffit de faire “aahh” devant un
micro branché sur le sampler
(sampler = échantillonneur), puis
de plaquer un accord sur le cla-
vier maitre pour obtenir immé-
diatement un choeur. Le reste du
rack est composé de 2 TX81Z
Yamaha (synthése FM, multitim-
bral 8 poly 8), d'un Vintage Keys

L’éditeur de sons
TX81Z-éditor de
JCD Midi Soft. Ici
la page de
construction de
banque.
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E-MU (Synthése PCM a lecture
d’échantillons, multitimbral 16
poly 32) et d'un SIEL EX80, un
des premiers synthétiseurs MIDI
(made in Italy), qui utilise enco-
re la synthése analogique (mono-
timbral, poly 8).

Tous ces instruments sont reliés a
la sortie MIDI OUT du ST, par
laquelle sortent toutes les pré-

cieuses notes composées a I'aide
des séquenceurs. Tous les syn-

thétiseurs du réseau recoivent les
mémes informations MIDI. Cha-
cun d'eux reconnait ce qui lui est
destiné. 11 suffit pour cela d’assi-
gner un de ses sons a un des 16
canaux MIDI dans une mémoire
appelée “performance” (chez
Yamaha) ou “multi” (chez la plu-
part des autres). Ici se pose le
probleme du choix des sons dans
chaque synthétiseur. Pour ma
part, jévite d’'employer les pre-
set d'usine (sons préprogrammeés)
qui sont souvent assez pauvres
et peu originaux. En général, je
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La page d’édition
d’un son de la
banque. Ici,
modification
d’une enveloppe
d’amplitude.
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passe quelques jours a program-
mer une série de sons sur mes
synthétiseurs avant de me lancer
dans l'enregistrement d’'un mor-
ceau. Cette tache est grandement
facilitée par 'emploi de logiciels
¢diteurs de sons. Ces derniers
permettent la visualisation sur
I'écran de l'ordinateur de tous les
parametres d'un son (également
appelé patch). 1l suffit alors de
modifier certaines valeurs en uti-
lisant la souris pour créer les sons
qui feront l'originalité de la
musique finale.

Le mixage et 'audio

L’audio est tout ce qui, dans une
configuration sonore, n'est pas
numérique. Il commence aux sor-
ties des synthétiseurs, ou plus
exactement 4 la sortie de leurs
convertisseurs numériques/ana-
logiques (Digital Analog Conver-
ters, également appelés DACs),
et finit dans les haut-parleurs.
Mais auparavant, la musique doit
passer par un élément primordial
du studio: la table de mixage.
Clest la qu’arrivent tous les sons
émis par les synthétiseurs pour
étre mélangés (ou mixés) dans
une parfaite balance. C'est a I'aide
de cet outil que sont placés les
éléments musicaux dans lespa-
ce sonore stéréo: a4 gauche, a
droite, devant ou derriére. Pour
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assigne des sons aux canaux midi, on régle leur
volume, l'accord (tune), etc.
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L’écran principal
de M d’Intelligent
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positionner les sons, on dispose
de plusieurs outils, principale-
ment les pan-pots (ou boutons
de panoramique) qui permettent
de placer un son sur l'axe
gauche/droite, la réverbération,
qui permet d’éloigner plus ou
moins les instruments, I'égalisa-
tion (grave/aigu), qui permet de
mieux séparer les sons (chacun
ayant sa “tranche” de fréquence)
et évidemment, les curseurs de
volume. Le résultat de cette alchi-
mie est dirigé vers les volumes
généraux (ou masters) gauche et
droite, sur lesquels on a raccordé
un ampli et une paire de haut-
parleurs. Jai choisi la table Tas-
cam MM]1. De la taille d'un rack,
elle est petite et compacte (la
place occupée par le matériel a
aussi son importance, n'oublions
pas que nous sommes dans un
home studio). Pourtant, elle four-
nit 20 voies, 4 départs/retours
d’effets stéréos et répond aux
signaux MIDI pour les mutes
(mute = bouton qui permet de
couper une voie), trés utile pour
couper des voies qui produisent
du souffle alors qu'elles ne sont
pas utilisées pendant tout le mor-
ceau. On “démute” la tranche de
la table quelques millisecondes
avant que la premiere note ne
soit jouée, on la “remute” dés
qu'elle ne recoit plus aucun signal
sonore. Le reste de I'audio est
assez classique: deux magnéto-
phones DAT (magnétophones

numériques) pour I'enregistre-
ment final (dont un portable pour
les prises de son extérieures), un
ampli Hi-Fi quelconque et une
paire de haut-parleurs JBL
Control 5 pour 'écoute. Ce sont
des enceintes monitor qui don-
nent un son plutdt dur (voire a
couper au couteau!), mais elles
permettent un bon contréle du
mixage.

Une méthode de
travail “temps réel”

Une autre méthode de travail
serait d'utiliser un magnétophone
multipistes, ce qui multiplie les
ressources du systéme. On pour-
rait, par exemple, faire jouer tous
les synthés autant de fois que
Penregistreur posséde de pistes.
Cependant, c’est une maniére de
travailler que jai écartée car elle
fixe par trop la structure du mor-
ceau. Par exemple, il devient
impossible de rajouter un break

Music: tout
l'orchestre d’un
seul coup d’oeil.
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de batterie de deux mesures qui
relancerait le refrain sans tout
recommencer. Je travaille toujours
en temps réel, je mixe mes ins-
truments au fur et a mesure, mais
je garde toujours la possibilité de
modifier les parties existantes:
retirer ou ajouter des notes, modi-
fier un accord de piano qui sonne
faux depuis qu’on a ajouté les
violons, etc.

Cela suppose tout de méme un
nombre suffisant de synthétiseurs
pour pouvoir tout jouer en méme
temps, et assez de voies sur la
table de mixage pour tout rece-
VOIr.

Pour finir,
une note de sécurité

Avant l'enregistrement définitif,
je fais généralement une copie
sur cassette que je passe dans
tous les magnétos a K7 dont je
dispose (walkmans, radiocassettes
portables, autoradio de la voitu-
re, chaine hi-fi des copains, etc.),
pour étre totalement certain de
tenir le bon mixage. Avant de
passer 4 un autre morceau, je fais
plusieurs copies de secours, dont
une sur magnétophone a bande

Revox (la meilleure des sécurités
reste encore l'enregistrement ana-
logique), et je note, dans un
cahier, les réglages de la table de
mixage et des synthétiseurs. La
aussi, la meilleure des sécurités
reste un moyen analogique : le
papier.

Fabrice Van Brabandt

Un autre mode d’édition
de la tonalité dans Mi
draw: on choisit sur toute
I’étendue du clavier les
notes a jouer. Ici, un mode
trés spécial: 2 fois un ton,
puis 3 fois 1 ton et demi
(ce mode se décale sur tout
le clavier).
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LE FALCON ENFIN DISPONIBLE
La fin d’une longue attente

Le Falcon est enfin la! Toute la presse a eu
I'occasion de I'admirer lors d’une conférence
organisée par le constructeur. Il a fallu
longtemps... mais cela valait la peine de

patienter!

M ardi 16 mars 1993, 10 heu-
res. La presse est conviée,
une semaine apres les distribu-
teurs, au “Falcon Day”.

Une présentation officielle du pro-
duit, mais aussi et surtout 'annon-
ce de sa disponibilité effective
dans le circuit de distribution.
C’est le Directeur Général d’Atari,
Daniel Hammaoui, qui donne le
ton.

1 rassure I'assemblée sur I'état de
sa société et indique que la filiale
francaise est, malgré des résultats
moyens, I'une de celle qui marche
le mieux aprés la maison mére !
Pour lui, la situation n’a rien de
critique.

Les capacités techniques de la
nouvelle machine devraient suffi-
re a relancer le constructeur. En
effet, elle permet d’attaquer le mar-
ché grand public des hobbyistes
et le marché professionnel des
musiciens et vidéastes.

Retour vers le passé!

Le conférencier continue son ana-
lyse et indique que pour sa socié-
té, c’est le renouveau. La sortie
d'une machine complétement
novatrice la place dans la méme
situation économique qu’'en 1985,
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lorsque la filiale francaise a demar-
ré. Lors de sa sortie, le ST, pre-
mier ordinateur familial 4 un prix
abordable, a d s'imposer sur le
marché de la micro-informatique
avec des capacités techniques
incomparables.

Or, il n'existait alors que des
consoles de jeux! Aujourd’hui, M.
Hammaoui considere qu'il béné-
ficie d'un grand avantage, son
réseau de distributeurs.

Aprés ces quelques explications,
place a la démonstration des capa-
cités de I'ordinateur, pour ceux
qui ne le connaitrait pas encore!

Une heure trente
de démo

Clest le Directeur de la Commu-
nication, Jean Richen, qui présen-
te les atouts du Falcon grice 4 des
calques projetés sur écran, Pas-
sons sur les données techniques
de la machine, nous les avons lar-
gement commenté dans nos pré-
cédents numéros.

Pendant le défilement des calques
techniques, le Falcon, relié 4 un
vidéo-projecteur professionnel,
appliquait de maniére visuelle et
sonore les données citées. Ainsi,
nous avons eu droit 4 une démo
en temps réel d’effets sonores sur
un disque laser relié au Falcon
grace au logiciel Audio Fun Machi-
ne, fourni en standard. D’autres
démos, graphiques ou animées,
démontraient les possibilités de la
machine et de la vitesse de calcul
du DSP.

Les 650 premiers Falcon arrivés dans les stocks.
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Des logiciels
déja préts!

Le constructeur avait également
invité quatre sociétés, pour insis-
ter sur le fait que la machine pos-
sede déja une logithéque éten-
due et, surtout, des
développements spécifiques
exploitant pleinement ses atouts
techniques.

Compo Software, soci¢té hol-
landaise, présentait sa carte ému-
latrice de PC 286. Cette carte est
a enficher directement dans un
des deux connecteurs prévus a
cet effet sur la machine. Aucune
soudure n'est nécessaire. Il pré-
sentait aussi un logiciel d’effets
sonores, Musicom, trés simple
d'utilisation et trés grand public.
Son prix ne devrait pas dép:
350 francs. Il permet de faire du

cr

Karaoke a la maison!

De I'Allemagne 2 la France, il n'y
a qu'une frontiére. La société
Overscan, présentait sa Screen-
Blaster, une petite interface de 5
cm de coté, reliée a la sortie
vidéo. Elle permet d’obtenir une
résolution écran de 800x600 en
256 couleurs, 880x608 en 16 cou-
leurs et 512x342 en True Colors.
Cest la méme résolution qu'un
Mac. Elles s’obtiennent sur un
moniteur SVGA ainsi que sur les

moniteurs ST couleurs et mono-

chromes. Son prix sera d’environ
500 francs. Overscan vient de ter-
miner un “genlock”. Celui-ci est
directement connecté a un
camescope et réalise animations
et titrages.

La société anglaise D2D a énu-
méré et démontré les possibilités

de son logiciel musical de Direct-

to-Disk 4 pistes 4T-FX intégrale

au logiciel Cubase. Le Direct-to-
Disk est et reste le point fort de la

machine!
Enfin, les programmeurs de la

société Eurosoft proposaient leur
premier logiciel de la gamme Stu-
dio. Pboto Studio fait de la
retouche d'images en direct.

Les sociétés conviées ne repré-
sentaient qu'un échantillon des
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Démonstration du
logiciel Overlay,
capable de faire
du titrage de
films et des effets
spéciaux gra-
phiques. Il est
congu pour tra-
vailler avec
I’extension Over-
Genlock.

développements actuels sur Fal-
con. 1l en existe d’autres dans des
domaines comme le langage,
I'’émulation, le dessin, le ray-tra-
cing, la CAO/DAO, les applica-
tions bureautiques et le

jeux...
ils apparaitront au cours des pro-
chains mois.

Une gamme compléte

Un certain nombre de rumeurs
courraient sur les modéles dis-
ponibles et leurs configurations.
Le voile est levé! Il y en a trois.
Chaque configuration correspond
a un type d’utilisation.
La version “grand public” ne pos-
séde qu'un Mo de mémoire. Elle
est fournie avec Audio Fun
Machine et quatre utilitaires (une
calculatrice scientifique, un agen-
da, le panneau de controle amé-
lioré et deux mini-jeux destinés a
tester le fonctionnement de la
machine).
La version “multi-utilisation” est
plus compleéte. Un disque dur de
65 Mo, 4 Mo de mémoire, les
logiciels de la version grand
public, le MultiTos, le Direct To
Disk et Speedo Gdos. Enfin, une
version “pro” identique a la pré-
cédente mais avec 14 Mo de
mémoire vive.
A ce jour, les machines sont dis-
ponibles. Gageons qu’elles
devraient séduire des milliers
d'utilisateurs.

Marc Lime

Le logiciel de
Direct-To-
Disc 4T-FX
en plein tra-
vail, interfa-
cable avec
Cubase.




[~ GRAMMATION EN STOS BASIC

PROGRAMMATION D’UN JEU

D’ARCADE
Gare aux chocs!

Vos missiles ne détruisent pas vos ennemis? Votre vaisseau passe
a travers les explosions sans réagir? Ne désespérez pas, vous
avez juste besoin d’apprendre a gérer les collisions!

L a gestion des collisions est un point essentiel lors de la concep-

tion d'un jeu d’arcade. Les tests, nombreux, doivent étre pré-
cis et efficaces, tout en tirant parti des possibili
les nombreuses instructions a votre disposition. I vous est sGrement

s que vous offrent

déja arrivé de ne pas arriver 2 tester les collisions convenablement.
Si vous débutez en programmation, il est désespérant que les
sprites se touchent sans effet. Nous allons donc découvrir com-
ment effectuer ces tests et optimiser les résultats.

Choisir la bonne instruction

Si vous voulez améliorer les performances de vos tests, vous devez

impérativement choisir I'instruction la plus appropriée, sous peine

d'avoir de grosses difficultés.

Pour l'instant, nous allons utiliser I'instruction COLLIDE qui semble

trés archaique mais qui, en réalité, est une mine d'or de possibili-

tés. On l'utilise généralement pour tester les collisions entre plusieurs

sprites, surtout dans les shoot'em up, des jeux dans le style de

ZOLTAR.

La syntaxe de l'instruction COLLIDE est la suivante: RES= COLLIDE

(no, x, y)

- res: nombre indiquant le ou les sprites rentrés effectivement en
collision,

- no: numéro du sprite dont vous voulez tester la collision,

- x: nombre de pixels horizontaux dans lesquels se fera le test,

- y: idem mais pour des pixels verticaux.

Comme vous pouvez le constater, cette instruction est simple. Pour

voir les résultats, voici un court programme d'exemples qui met en

place le décor, change la forme de la souris et teste les collisions

entre votre vaisseau et les ennemis, ainsi qu'entre ces derniers et

vos missiles.

L0 pam FEEHE ARk KRR AR ARk Rk Rk Rk ok ko

20 rem PROGRAMME DE GESTION DES COLLISIONS
30 rem AVEC L‘INSTRUCTION collide

40 TEm FHRAAKKKFAKAAKFEEAFEFRKRAKRAKAAA KRR KRR A AR AR

60 fade 1

START MICRO MAGAZINE

70 wait 7 : rem ** ON ATTEND UN PEU **
80 mode 0 : rem ** EN BASSE RESOLUTION **
90 curs off : rem ** PAS DE CURSEUR **

100
110
130
140

160
180
190
200
210
240
250
270
280
290
310
320
340
350
360
370
380
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
510
520
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key off : rem ** PAS DE MENU EN HAUT **

load “SPRITES.MBK”

rem ** RESTAURE LA BONNE PALETTE **

fade 2,50,5222,5444,5555,$666,5777,%$0,5210,$321,
$0,$750,$600,5773,$337,$737,$377

change mouse 6 : rem ** LA SOURIS EN VAISSEAU

rem ** LIMITE LES DEPLACEMENTS DE LA SOURIS **

limit mouse 40,170 to 200,170

rem ** LIMITE LA ZONE D'AFFICHAGE DES SPRITES

limit sprite 40,16 to 216,192

rem * UN ENNEMI **

sprite 1,40,16,5

move x 1,”(1,1,90)(1,-1,90)1"

move y 1,%16(1,1,0)1180"

move on (1)

rem * UN DEUXIEME ENNEMI *

sprite 2,188,16,5

move x 2,”(1,-1,90)(1,1,90)1"

move y 2,716(1,1,0)1180”

move on (2)

3 e —— —————

rem BOUCLE PRINCIPALE

repeat

gosub 470 : rem * VA VERIFIER LES COLLISIONS *
gosub 590

if mouse key=1 and TIR=0 then gosub 650

until LAFIN=1

rem

end
B
rem LES COLLISIONS

FEIM TR ARk k ok kR ok Rk Rk
ENNEMIl=collide(1,13,8) : rem * une collision?
ENNEMI2=collide(2,13,8) : rem * une collision?

530 MISSILE=collide(3,15,4)

540 if ENNEMI1=1 then LAFIN=1 : rem * on est touche *
550 if ENNEMI2=1 then LAFIN=1l : rem * on est touche *
560 if MISSILE=2 then gosub 740 : rem *ennemi KO *
570 if MISSILE=4 then gosub 810 : rem *ennemi KO *

580 return
SO0 rem FEEFFEFEEEEEKEEEEKER KRR KR RE A KA KA K AR A F

=)

600 rem LE TIR EST-IL DISPONIBLE ?

B10 TEm *hrkFA KR Ak E KA KA KRR AR AR R Ak kAR R Ak
630 if y sprite(3)<=10 then TIR=0 : move off (3)
640 return

650 TEm FEEFFAFAFA AR RFFRERARRAFRRRRARA AR AR AN

660 rem TIRE UN MISSILE

670 Tam *xEEHE KA FH ARk E AR REEFEE KA KA KA KK
690 sprite 3,x mouse,y mouse,4

700 move y 3,"(1,-3,0)"

710 move on (3)

720 TIR=1

730 return

T e R e

750 rem ENNEMI 1 TOUCHE

T60 Tem *XAAX XA I AR KAI XK A XA A XA XK AR AR KR XXX KA IR AR AKX
780 sprite off (1)

790 sprite off (3)
800 return

810 TOIN **HERKEE KA KA AR A AR KA KKK HHFKHEKH KK I AR

820 rem ENNEMI 2 TOUCHE

830 Tem FRRAEKAAEAAFAFAAARAAAARAEAARFEA AR EERE AR
850 sprite off (2)

860 sprite off (3)

870 return

Une petite amélioration

Les performances de cet exemple sont correctes. Cependant, il subsis-
te une petite anomalie. Lorsque les deux sprites ennemis sont I'un sur
l'autre et que votre missile les touche, rien ne se passe.

Ce probléme, bien connu des débutants, est simple a résoudre. 1l suf-
fit de connaitre le fonctionnement de I'instruction COLLIDE pour arran-
ger les choses.

Le résultat retourné par l'instruction est en décimal, c’est-a-dire en base
10. Voyons ce qui se passe si nous le convertissons en binaire qui,
rappelons-le, est composé uniquement de z€ros et de uns. Considérons
I'exemple suivant:

10 REM %%k sk kb kb ok ok ook ok ok Kok A kAR AR AR

20 REM programme illustrant le systeme

30 REM binaire utilisable par 1'instruction

40 REM COLLIDE

50 REM LEk

70 FADE 1

80 WAIT 7

90 MODE 0

100 CURS OFF

110 KEY OFF

120 LOAD “sprites.mbk”

START MiCRO MAGAZINE

140 FOR spr=1 TO 15

150 SPRITE spr,40,60,5

160 NEXT spr

170 WAIT VBL

180 PEN 12:LOCATE 9,0: PRINT “testeur de collisions”

190 LOCATE 11,1 : PRINT “entre 16 sprites”

210 FADE 2,80,%$222,$444,5555,5$666,8777,$0,5210,%321,
$0,$750,$600,5773,8337,$737,$377

220 BOX 16,46 TO 60,75

230 LOCATE 0,16 : PEN 4

240 PRINT “attention: 15 sprites sont superposés”

250 LOCATE 1,18 : PEN 5

260 PRINT “entrez un chiffre entre 0 et 15"

270 INPUT spr : REM * demande le sprite *

290 GOSUB 380 : REM * infos *

310 LOCATE 5,15: PRINT “collision avec le sprite”,spr

320 REM * affiche sous forme binaire le resultat *

330 REM *

340 LOCATE 10,17 : PEN 2

350 PRINT BINS(COLLIDE(spr,10,10))

360 END

B0 REM *H**HF sk bk rddhrrhhhkkhkhh Ak AR KR kAR AR AR R R AR T x

des collisions ok

390 REM infos

A0 REM *r*#ddshsassdnsnhshshsnhhhbhhhhhshhhhrhhdrss
420 INK 6

430 BAR 0,100 TO 319,199

440 LOCATE 8,5:PRINT “les 1 representent les sprites”
450 LOCATE 8,6:PRINT “entrés en collison avec celui”
460 LOCATE 8,7:PRINT “que vous avez choisi.”

470 LOCATE 8,8:PRINT “quand aux 0, ils representent”
480 LOCATE 8,9:PRINT “les sprites dont la collision”
490 LOCATE 8,10:PRINT “n’a pas été détectée.”

500 RETURN

Pour faire la conversion, nous avons utilisé I'instruction BINS qui
convertit le nombre entre parenthése en binaire. La conversion en binai-
re nous apporte des renseignements sur les sprites qui sont ou non
entrés en collision avec celui que nous testons. 11 faut maintenant
apprender a exploiter cette technique. Elle nous permettra de tester
avec précision toutes les collisions, ce que nous n'aurions pas pu faire
avec l'instruction seule.

Allons plus loin

Une fois la conversion en binaire effectuée, nous nous retrouvons donc
avec un nombre composé de 0 et de 1, comportant entre un et seize
chiffres, appelés bits. Comme vous pouvez vous en douter, chacun
représente un sprite.

Ainsi, en utilisant I'exemple précédent, il est facile de voir que le chiffre
a l'extréme droite représente le curseur de la souris (C'est le bit 0), et le
bit le plus a gauche représente le sprite 15. Par exemple, si nous obte-
nons la valeur binaire $101 aprés avoir testé le sprite 1, cela signifie
que 2 autres sprites sont entrés en collision avec lui (car il y a deux bits
a 1). Ces deux sprites sont donc la souris (sprite 0) et le sprite 2.

1! nous faut donc tester le résultat de tous les bits. Pour cela, nous dis-
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posons de linstruction BTST dont la syntaxe est la suivante: BTST
(pos, var).

- pos: position du bit dans la variable, pour nous entre 0 et 15, -

- var: variable numérique (qui contient uniquement des chiffres).
Pour éclaircir les choses, voici un autre programme d'exemple qui
vous montre bien la puissance du couple COLLIDE-BTST par
rapport a l'instruction COLLIDE seule.

O TEI HFH R Rk Rk kR Rk R xR Rk R R KRR R R R Rk R Kk

20 rem PROGRAMME DE GESTION DES COLLISIONS

30 rem AVEC LES INSTRUCTIONS collide ET btst

A0 Tem *EREA AR TR E Rk kR kAR AR R KRR Rk AKX AR AR Rk

60 fade 1

70 wait 7 rem ** ON ATTEND UN PEU **

80 mode 0 : rem ** EN BASSE RESOLUTION **

90 curs off : rem ** PAS DE CURSEUR **

100 key off : rem ** PAS DE MENU EN HAUT **

110 load “SPRITES.MBK”

120 dim A(16) : rem ** UN TABLEAU PR LES BITS **

140 rem ** RESTAURE LA BONNE PALETTE **

150 fade 2,$0,$222,%$444,$555,5666,$777,$0,$210,8321,
$0,5750,$600,$773,$337,8737,$377

170 change mouse 6 : rem ** LA SOURIS EN VAISSEAU

180 limit mouse 40,170 to 200,170

190 limit sprite 40,16 to 216,192

210 rem * UN ENNEMI **

220 sprite 1,40,16,5

240 move x 1,"(1,1,90)(1,-1,90)1"

250 move y 1,716(1,1,0)1180”"

260 move on (1)

280 rem * UN DEUXIEME ENNEMI *

290 sprite 2,188,16,5

310 move x 2,7(1,-1,90)(1,1,90)1"

320 move y 2,716(1,1,0)1180"

330 move on (2)

340 rem —M————

350 rem BOUCLE PRINCIPALE

370 repeat

380 gosub 440 : rem * VA VERIFIER LES COLLISIONS *

390 gosub 710

400 key=1 and TIR=0 then gosub 770

410 il LAFIN=1

A T e ————————————— =

430 end

AAQ LM *rR A E Rk kR ok Rk ok ok ok ok kKK Kk kX k Kk
450 rem LES COLLISIONS

LB0) Tem *EAFERFRFKAEARAKEARARRERH KR HHAEEKERERA AR SRR K
480 ENNEMIl=collide(1,13,15) : rem* une collision 2*
490 ENNEMI2=collide(2,13,15) : rem* une collision ?*

500 MISSILE=collide(3,15,4)
510 if ENNEMI1=1 then LAF
520 if ENNEMI2=1 then LAFIN=1 : rem * on est touche

S3() yem FERAFAFEFAAFAE KA KA A X AR AR XA I AR E AT AR H XA E

N=1 : rem * on est touche

540 rem ON STOCKE DANS UN TABLEAU LES 6
550 rem PREMIERS BITS POUR POUVOIR ENSUITE S’EN

START MICRO MAGAZINE

560 rem SERVIR FACILEMENT

570 TEI Fkk*kkx AR KKK AR Rk Kk KKK KKk R R KA KK KKk ko
580 for BT=0 to 5

590 A(BT)=btst (BT,MISSILE)

600 next BT

L0 L@ FH Rk kR R KR KR KKK KR kR KRR KRR R KK KKK K
620 rem ON TESTE LES 6 PREMIERS BITS (SAUF CELUIL
630 rem DE LA SOURIS) ET SI LE RESULTAT EST TRUE
640 rem (VRAI) ALORS ON EFFACE LE SPRITE

650 rem CORRESPONDANT

60 TEIN * %%k k ko ko kk ok okdeok ok k% kKRR ok Rk KAk ok
670 for BT=1 to 5

680 if A(BT)=-1 then sprite off (BT)

690 next BT

700 return

TLO T KRk ek koo ke ko kR R R Rk Rk
720 rem LE TIR EST-IL DISPONIBLE ?

T30 rom ** F A KA KA A KA I R A AT KKK AKX K ARA XK IR AR R I AR R AR
750 if y sprite(3)<=10 then TIR=0 : move off (3)
760 return

TTO LI Hk Rk ke k ok ok sk k ok ko k kKK Kk ko ke
780 rem TIRE UN MISSILE

TOO TOmM FRAR AR ERE AR AR A F R AR A KA AR AR XA
810 sprite 3,x mouse,y mouse,4

820 move y 3,"(1,-3,0)"

830 move on (3)

840 TIR=1

850 return

860 Tem *HEEAAXXAAKAARKKAIKAR AR KR KR KA KKK ARA A K
870 rem ENNEMI 1 TOUCHE

B8O TEIN **hkkk ko kk kA Ak Kk ok ok koK AKX KRR R KRk Ak
900 sprite off (1)

910 sprite off (3)

920 return

930 Tem FEAEEFEEARKEEEAAKEER KRR KAAKEEEAAREE R KA
340 rem ENNEMI 2 TOUCHE

G50 TEIN ** **k ok kk ok ok ko ok ok ek ok kR ok kKK Kk Kk Rk Rk
970 sprite off (2)

980 sprite off (3)

990 return

1000 end

Par souci d’économie de temps d'exécution, nous n'avons testé
que les 6 premiers bits. Si vous avez plus de 6 sprites a tester,
modifiez les valeurs des boucles dans les lignes 580 et 670.

Pour finir

Les listings complets de cet article sont présents sur la disquette du
mois. Nous verrons ultérieurement d’autres techniques concernant
les collisions. Entre temps, si vous avez des questions, n’hésitez pas,
écrivez au journal.

Sékine Coulibaly

KRON

FAITES BOUGER VOTRE ECRAN
Initiation au scrolling

Réaliser des effets graphiques ou animer des images comparables
a ceux des programmes du commerce sont a la portée de tous.

Découvrer ces quelques astuces.

L es rubriques précédentes étaient axées au chargement de

la plupart des images existant sur ST. Il était logique de
poursuivre notre initiation graphique en nous consacrant a l'ani-
mation de nos chers écrans. Bien siir, nous ne pourrons pas tout
aborder, le domaine est trop vaste. Soyez rassurés, notre objec-
tif n’est pas de vous bourrer le crine avec des techniques tor-
dues, mais de vous donner les outils nécessaires pour vos
propres réalisations.

Je scrolle, tu scrolles...

Le scrolling d’écran souvent été abordé dans diverses rubriques.
Pour mémoire, cette technique consiste 2 faire défiler un écran
totalement ou partiellement, verticalement ou horizontalement.
Prenons le cas d'un scrolling d’écran vertical pour en rappeler
le principe (cf. figure 1). Il s'agit de décaler notre écran ligne par
ligne de bas en haut (phase 1), en récupérant la ligne qui
s'échappe par le haut (phase 2) pour la restituer en bas
(phase 3). De ce fait, notre écran semblera se dérouler sans
discontinuer.

Le Basic Omikron nous offre deux instructions pour faire nos
manipulations d’écrans: BITBLT et MEMORY_MOVE. Compa-
rons au moyen d’un exemple ces deux méthodes, en étudiant
le programme SCROLL . BAS.

Ligne 4: Augmentons I'espace GEMDOS car nous avons besoin
de mémoire.

Ligne 6-10: Voici une astuce qui ravira beaucoup de lecteurs!
Comment reconnaitre un STE d'un STF ou d'un Mega ST? En
lisant le “Cookie Jar” situé a I'adresse $5A0 de la RAM. Cette
partie de la RAM contient de précieuses informations pour les
développeurs qui veulent rendre compatibles leurs produits
avec toutes les machines (CPU, son DMA, FPU, etc). Si nous
sommes en présence d’'un STE, la fonction retourne la valeur 1.
Dans ce cas, nous réservons un écran de 32 000 octets. Si nous
sommes en présence d'un STF ou d’'un Mega ST, il faut réser-
ver un écran dont 'adresse est divisible par 256.

Ligne 11-13: On sauve la palette, et on récupére I'adresse phy-
sique de I'écran ainsi que la résolution.

Ligne 15-26: En fonction de la résolution, on fixe certains para-
métres. Wb% = nombre d’'octets d’une ligne, Ext$ = extension

de l'image Degas, W_Pixel$% = largeur

en pixels de I'écran, H_Pixel% = hau-
teur en pixels de l'écran.

Ligne 28: On prépare I'écran et on réser-
ve un buffer mémoire pour la manipu-
lation de la ligne du haut. On ajoute 6
pour l'utilisation du BITBLT (en-téte).
Ligne 30-38: Utilisation du sélecteur
d'objets.

Ligne 40-45: Chargement d’'une image
Degas non compressée. On passe dans
la procédure le nom du fichier ainsi que

Phase 1 Phase 2

l'adresse de chargement. En retour, on
obtient un drapeau de validation.
Ligne 47-54: Scrolling par BITBLT. On

Phase 3
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Les étapes du scrolling vertical.

START MICRO MAGAZINE

mémorise la ligne du haut dans le “buffer”, on décale le reste
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de 'écran une ligne au dessus, et on restitue la ligne mémori-
sée en bas de I'écran.

Ligne 56-63: Scrolling par MEMORY_MOVE. La technique est la
méme, mais ici on raisonne avec des adresses mémoire.

Ligne 90-95: La procédure de fin. On restaure la palette, on
libére nos blocs mémoire et I'espace GEMDOS revient 4 son état
initial.

Les temps de scrolling varient selon la résolution, le type de la
machine et les accélérateurs VDI présents dans le dossier
AUTO. Si, en théorie, le MEMORY_MOVE est plus rapide, le BIT-
BLT est plus pratique.

1l permet de décaler I'écran au pixel prés. Cela reste quand
méme une solution assez lente pour un scrolling d’écran com-
plet. Tl est bien sir possible de déplacer des blocs de plusieurs
lignes afin de gagner de la vitesse, mais on y perd en fluidité.
N’y a-t-il pas une autre solution?

Vous pensez certainement a I'assembleur! Détrompez-vous! Une
routine en langage machine ne gagne presque rien avec cette
technique de scrolling. En revanche, si on utilise la technique
du scrolling hardware...

Il hard-scrolle, nous hard-scrollons...

La technique du scrolling hardware repose sur l'utilisation de cer-
taines propriétés de la machine, notamment au niveau du cir-
cuit vidéo ou shifter. 11 a pour fonction de délivrer des impul-
sions 2 l'intention du moniteur a partir des informations
mémorisées en RAM vidéo.

Sur les anciens STF, la valeur initiale du compteur vidéo et
I'emplacement de la mémoire écran se plagaient obligatoire-
ment au bord d'une page mémoire (bloc de 256 octets). Sur les
STE, l'implantation de nouveaux registres (Video Base
Adress) élimine ce défaut.

La mémoire écran peut étre fixée au mot prés. La conséquen-
ce pratique de cette particularité est la suivante: plutot que de
travailler sur des transferts de mémoire, nous modifierons l'adres-
se de I'écran. Pour cela, nous allons créer un “double écran” vir-
tuel dans lequel nous mettrons notre image copiée deux fois,
l'une derriére l'autre. Lorsque 'on projettera notre écran virtuel
sur I'écran physique, notre image apparaitra. Puis, nous ferons
“glisser” l'adresse physique sur notre écran virtuel. La deuxieme
image apparaitra dans le prolongement de la premiere. Cette
technique a plusieurs limitations:

1) Elle ne fonctionne pas sur STF et Mega ST pour les raisons
évoquées ci-dessus.

2) Bien que cette technique soit trés rapide, il n'en demeure pas
moins que I'on est limité par la synchronisation de I'écran (VBL),
et que nous sommes obligés de nous caler dessus. A ce sujet,
nous avons trouvé un bug dans le Basic!

11 semble en effet que l'instruction WVBL, chargée d'attendre la
VBL suivante, ne fonctionne pas correctement.

On lui préférera donc la fonction XBIOS $25 qui fait la méme
chose.

Nous étudierons deux méthodes de scrolling vertical hardware.
Commencons avec le programme HSCRVER1 . BAS.

START MICRO MAGAZINE

1l existe beaucoup de points communs avec le premier pro-
gramme. Aussi commentons la partie “hard scroll” proprement
dite.
Ligne 12: On réserve un écran de 64 000 octets pour I'image
copiée en double.
Ligne 42-43: On charge limage Degas dans I'écran virtuel.
Notez en ligne 64 la copie de 'image. On plaque notre écran vir-
tuel sur 'écran physique au moyen de 'XBIOS 5.
Ligne 47-54: Notre routine de scrolling. Nous calculons l'adres-
se mémoire de chaque ligne, et nous la déclarons comme étant
l'adresse du haut de I'écran. L'XBIOS $25 synchronise l'affichage.
Ligne 56: Ne pas oublier de remettre I'adresse physique d'origine!
Comme vous pouvez le constater, le scrolling est nettement
plus rapide et plus fluide. 1l existe une deuxiéme méthode qui
fait intervenir trois registres: les VAC (Video Adress Counter). Leur
contenu indique quelle adresse de la mémoire est affichée par
le shifter. La curiosité réside dans le fait que cette adresse est
découpée en trois parties: $FF8205 (I'octet de poids fort),
$FF8507 (Poctet de poids moyen), et $FF8509 (I'octet de
poids faible).
L'inscription d’'une adresse dans ces registres est immédiate-
ment visible 4 I'écran. Ainsi, dans le programme détaillé ci-des-
sus, vous pouvez remplacer les lignes 47-54 par:
REPEAT
FOR I%=0 TO H_Pixel%-1

Adr=Ecran+I%*Wb% : XBIOS (, $25)

POKE $FF8209, Adr AND S$FF

POKE $FF8207, Adr SHR 8 AND S$FF

POKE $FF8205, Adr SHR 16 AND S$FF

IF MOUSEBUT THEN EXIT
NEXT I%
UNTIL MOUSEBUT
Sur STE, cette routine ne fonctionne parfaitement qu'une fois
compilée. Le processeur 4 8 MHz ne semble pas assez rapide
pour synchroniser 'écran sous interpréteur. Sur Mega STE, uti-
lisez la mémoire cache et le 16 MHz.
Puisque le STE nous fournit de quoi manoeuvrer I'écran verti-
calement, regardons 2 présent s'il ne nous réserve pas quelques
surprises pour des manipulations horizontales.

Vous horizhard-scrollez et
ils horizhard-scrollent.

Deux registres vidéo du STE sont utiles: le registre ONL (Offset
to Next Line), situé en SFF820E, et le registre HBS (Horizon-
tal Bit-wise Scroll), situé en $FF8265. Détaillons leur utilité.
Le registre ONL contient le nombre de mots séparant la fin
d'une ligne du début de la ligne suivante.

Mais, nous direz-vous, cest idiot puisque il n'y a rien entre
deux lignes! Cest exact a l'origine. Mais ce registre va modifier
les choses en créant par exemple un écran virtuel plus grand que
celui affiché.

Décidons de créer un scrolling horizontal sur un écran entier.
Nous adopterons le méme principe que pour le scrolling verti-
cal, a savoir copier en double notre image dans la mémoire de

SO .

Ecran virtuel

En RAM

Figure 2
Organisation d’un écran virtuel

maniére a ce que les deux écrans se suivent (cf. figure 2).

Sur la figure 2, nous comprenons mieux l'utilité du registre
ONL. Entre deux lignes, il y a la largeur d'un écran (soit 40
mots en haute résolution, et 80 en moyenne ou basse résolution).
Si nous avions créé un écran virtuel de trois €crans, nous aurions
eu deux écrans entre deux lignes (80 ou 160 mots).

Notez bien qu’il faut entrelacer dans la RAM les images de
I'écran virtuel...

Pour résumer, le registre ONL contient le débordement de la lar-
geur de I'écran. Si ce registre est nul (comme au boot) le STE
se comporte comme un STF ou un Mega ST.

Le registre HBS contient un éventuel décalage d'affichage du
départ de I'écran exprimé en pixels. Il sagit donc d’'un réglage
fin horizontal au pixel pres.

Si nous mettons la valeur 1 dans ce registre (SFF8265), nous
décalons I'écran d'un pixel. Mais attention, un probléme se
pose: cette action va forcer le Shifter (qui ne fonctionne que par
mot) a lire un “mot de couleur” de plus (soit un plan en haute
résolution, deux en moyenne et quatre en basse).

Pour que notre image n'apparaisse pas détériorée, il faudra reti-
rer dans le registre ONL ce qu’a lu le shifter en plus, a savoir un
mot en haute résolution, deux en moyenne et quatre en basse.
Expérimentons tout cela au moyen du programme
HSCRHOR . BAS et détaillons-le. La encore, beaucoup de points
communs avec ce qui a éé vu précédemment. Aussi ne détaille-
rons-nous que I'essentiel.

Ligne 16: On prépare un “Ecran” de 64 000 octets pour notre
écran virtuel et un “Buffer” temporaire pour un chargement
propre (pas de trace a I'écran).

Ligne 20: On fixe un pas d'incrémentation de notre scrolling en
pixels ; un demi-octet semble étre idéal (rapide et fluide).
Ligne 23-35: La variable Lw% désigne le nombre de mots que
contient une ligne d’écran selon la résolution.

Ligne 47: On charge notre image Degas dans le buffer temporaire.
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Ligne 49-52: On entrelace dans I'écran virtuel nos deux images.
Ligne 54: On affiche notre écran temporaire.

Ligne 57-62: Notre routine de scrolling. Pour toute la largeur de
I’écran, on passe par la procédure “Scroll” dans laquelle on
envoie le parametre X%, c'est a dire le pixel courant.

Ligne 75-81: La procédure de scrolling. Of fpix% est l'offset de
pixel, soit le reste du mot courant ou se situe le pixel X%. Adr
est l'ad

se de I'octet d’écran ot se trouve le pixel X%. Si l'off-
set de pixel est nul, c'est-a-dire si nous sommes a la frontiére
d'un mot, l'offset de ligne (0£flin%) est égal au nombre de
mots que contient la largeur de I'écran (Lw$%).

Sinon, il faut retirer 4 l'offset de ligne le nombre de mots cor-
respondant au nombre de plans. En ligne 79, on fixe I'adresse
physique de I'écran et on synchronise avec la VBL. En ligne 80,
on écrit dans les registres ONL et EBS l'offset de pixel et I'offset
de ligne.

Ligne 64-67: Avant de partir, il est nécessaire de tout remettre
en place au niveau des registres ONL et HBS.

Sinon notre écran risque d'étre décalé.

Imaginez a présent tous les effets que ces techniques peuvent
vous apporter en terme de programmation.

En fait, vos écrans virtuels ne sont limités que par la taille de la

écran virtuel d’'une vingtaine d’'images qui défileraient horizon-
talement de temps en temps, a la maniére d'un projecteur de dia-
positives...

On peut tout aussi bien créer une image composée de quatre
écrans, et se balader dessus a la souris verticalement et hori-
zontalement.

Vous disposez sur la disquette d’'un programme vous montrant
cette technique. 1l reprend tout ce qui a été vu dans cet article.
N'oubliez pas que toutes vos réalisations, questions, et sugges-
tions seront toujours les bienvenues sur la BAL de I'Omikron :
ANNYBAL.

Pierre-Jean Goulier
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MATIQUE

UNE RECOLTE PASCALE

De nombreuses nouveautes

Comme un panier rempli d’ceufs de Paques, ce
mois-ci, la Rédaction vous offre de nombreux
programmes, dont 7 jeux. De quoi vous

régaler!

Un jeu de
réflexion ou
il y a toujours
une solution!

La sélection du mois

AERIUS

C'est un shareware mais sans res-
triction. Il s'agit d’un jeu original de
réflexion original et treés coloré. En

voici la régle. Apres les présenta-
tions d’'usage, votre nom et éven-
tuellement un mot de passe (utile
pour pa
face a I'écran de jeu d'derius. L2,

ser les niveaux) vous étes

au centre de I'écran, se trouvent
trois zones dans lesquelles vous
allez pouvoir effectuer tous les
déplacements qui vous seront
nécessaires. Cliquez dans les
“paniers” pour que l'objet contenu
au dessus s'envole vers les cases
du haut. Ensuite, vous pourrez
faire redescendre ce dernier dans
le “panier” de votre choix par
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simple clic. Les cases descendent

jusqu’a la rencontre d'un obstacle.

Sachez que vous pourrez agir sur
les paniers en cliquant sur les
fleches situées en dessous de
celui-ci, pour provoquer une rota-
tion de l'objet horizontalement ou
verticalement. En retombant, les
cases de méme couleur qui se tou-
chent, s'éliminent. Vous l'avez
compris, une fois toutes les cases
effacées, vous passez au niveau
suivant!

Il n’y a pas de notion de temps ni
de hasard. Ainsi vous pourrez
jouer jusqu’a ce que vous trouviez
la ou les solutions pour passer au
niveau suivant. Si vous vous sen-
tez bloqué, vous aurez toujours la
possibilité de recommencer le
niveau a son début en cliquant sur
[R]. En revanche, si par mégarde
vous appuyez sur [Q], le jeu est
fini! Une série de fonctions est
associée au touches [F1] a [F10], 2
vous de les découvrir! Version
couleur.

Jeux

CENTIPED

Vous vous souvenez certainement
des jeux de café, aujourd’hui appe-
lés jeux d’arcade. Découvrons

ensemble la version micro de Cen-
tipede. Les difficultés vont de 12 5,
c'est-a-dire, d’assez facile a carré-
ment injouable. Ce programme est
un shareware et les auteurs ont
pensé aux nombreux joueurs
européens en leur permettant de
choisir au menu la langue dans
laquelle seront affichées les infor-
mations sur le logiciel. Pour les
amateurs de démo, l'introduction
de Centipéde ressemble a si
méprendre a I'une d'elles. Le son
digitalisé, les couleurs défilantes, le
titre en spirale... sont du plus bel
effet! Dressons le décor. Pour
jouer, vous devez impérativement
utiliser la souris. Ensuite choisir le
niveau de difficultés avec les
touches de fonctions [F1] 4 [F5].
Une option de sauvegarde des
scores sur la touche [F9] et [F10]
pour quitter le jeu. Vous étes une
sorte de mouche et vous devez
tuer un mille-pattes qui se pro-
méne dans un champ entre des
champignons. S'il vous rencontre,
vous étes mort! Seulement, il y a
d’autres insectes indésirables qui
se jettent sur vous pour vous
allouer le méme sort. Les points
s'obtiennent en tuant le mille-
pattes, les araignées, les mouches...
Vous serez gratifié d’une vie sup-
plémentaire aprés 20 000 points
et des bonus apparaitront lorsque
vous aurez tué plus de 3 Centi-
pédes. Version couleur.

CONCENTRE

Les jeux de réflexion font votre
bonheur, alors en voici un a télé-
charger. Il s'agit d'un memory. Son
originalité réside dans le fait qu’il
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Un memory original, qui
associe image et son.

soit musical. Vous avez bien lu,
chaque carte ou plutét chaque
pion émet un son qui va de l'aigu
au grave. Ensuite comme dans
tout memory, vous devez l'asso-
cié avec son double. Ne croyez
pas que cela soit facile, car il faut
une trés bonne oreille et un
bonne mémoire visuelle pour
retrouver qui va avec qui dans
cette grille de 56 pions. Une
deuxiéme originalité, lorsque les
pions sont a

ssociés, une
mosaique se dessine constituant
alors une image. Cette image (for-
mat PI1) doit-étre choisie au
début du jeu et vous pouvez en
ajouter a I'infini sur votre dis-
quette. De quoi passer de
longues heures sympathiques.
Version couleur.

NOSCO

Nosco est un serpent malicieux
congu par un programmeur fran-
¢ais. Sa mission est de nettoyer
tout ce qui peut se trouver sur
son passage. Son atout est qu'il
peut se décomposer et disperser
ses articulations pour faire barra-
ge. Seule faiblesse est que la

Voici un des tableaux de
NOSCO, remarquez a
gauche la ligne de com-
mandes.

vigueur de ses articulations
diminuent a chaque utilisa-
tion. Si vous acceptez de
jouer a Nosco, votre mission
sera de l'aider dans sa tache.
1l vous récompensera en
vous donnant ses derniéres
forces! Décrivons la scéne.
Sur un plan de jeu de type
matrice, en fait un damier, cer-
taines cases peuvent étre activées
par simple clic (la baguette
magique). 1l sagit en fait des arti-
culations de Nosco (les sphéres).
Cela a pour effet de faire tourner
les cases adjacentes. Deux cases
de méme couleur cote a cote
s'éliminent et le but est d’effacer
toutes les cases! Lorsque la partie
est bloquée, le jeu vous le signa-
le. Vous pourrez jouer normale-
ment ou dans un mode immortel!
Plusieurs fonctions sont dispo-
nibles. Bye permet de sortir du
jeu. La ligne sinusoidale donne
'état de santé de Nosco. Le point
d’interrogation vous autorise a
changer votre nom en cours de
partie et le H signifie “version
Humain”. Les derniéres options
sont trés pratiques, il s’agit de sta-
tistiques sur le nombres de cases
restantes, le nombre de rota-
tions... Un fichier documentation
illustre treés bien toutes les fonc-
tions du jeu. A vous de le lire.
Sachez seulement que Nosco
recéle de nombreuses autres
fonctions et d’écrans cachés.
Nous vous souhaitons une bonne
partie de plaisir! Version couleur.

PUNKMAN

Tout le monde connait Pac-
Man. Mais connaissez-vous
vous Punk-Man...

C’est un Pac-Man avec une
créte verte sur la téte! Comme
son cousin, il doit évoluer
dans un labyrinthe ou
quelques fantdmes sont a sa
poursuite.

Jusque 14, rien n'a changé si ce

n'est que le labyrinthe, vous pou-
vez le construire vous-méme
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Un éditeur de
tableau trés

rapide

permet en

appuyant

la touche Play
d’essayer
immeédiate-
ment si le jeu
n’est pas trop
difficile.

Pour jouer,

il suffit de

sur
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sur les fléeches
pour déplacer les
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objets.

grice a un éditeur de tableau
intégré.

Vous aurez pour modele les 17
tableaux déja préfabriqués et
immédiatement jouables. Lorsque
vous perdez, le programme syn-
thétise le fameux Game Over
avec une VOixX trés grave. Amu-
sez-vous bien. Version couleur.

MANCIOLA

Un autre jeu de réflexion réalisé
par l'auteur de Aerius, notre jeu
du mois. Manciola est tres simple
a comprendre, il suffit de regarder
I'image du jeu ci-dessous.

Les objets de méme définition
s'éliminent. Un conseil, retenez
le nom de chaque tableau, indi-
qué a coté de son numeéro en
haut de I'écran, il vous servira
pour y accéder lorsque vous
recommencerez le jeu. Le logi-
ciel est agrémenté de deux
thémes musicaux d'accompa-
gnement originaux et forts sym-
pathiques. Pour les possesseurs
d’'un STE, la musique est vraiment
superbe. Cependant, certaines
fleches produisent des effets dif-
férents si l'on clique a droite ou 4
gauche. Les niveaux dans cette
version sont assez simples a




résoudre. L'auteur distribue en
shareware d’autres niveaux en
packs de 100 dans des difficultés
croissantes. Version couleur.

SWAPTILES

Son vrai nom est Swapping Tiles,
c’est un jeu réalisé par I'équipe
de Passion, présenté lors du salon
Soft Qui Peut organisé I'automne
dernier au Futuroscope de Poi-
tiers. Une cinquantaine de
tableaux tous plus difficiles les
uns que les autres vous feront
passer de nombreuses heures a
chercher le chemin idéal pour
accéder au niveau suivant. Un
point intéressant avec Swap Tiles,
est qu'un niveau commencé mais
pas complété, ne vous oblige pas
a recommencer tout le jeu. Le
programme revient a ce dernier.
Vous pourrez également jouer a
votre rythme car le jeu n'est pas
limité par le temps. Cependant,
une fois le niveau commencé, le
temps imparti pour le terminer
dépendra de certaines cases plus
ou moins malines. A vous de
découvrir lesquelles. Enfin, des
mots de passe sont proposés par
paliers. Aprés avoir réussi une
dizaine de niveaux, un mot de
passe vous sera dévoilé par le
programme. Notez-le car il vous
permettra d’accéder directement
a la partie suivante du jeu sans
avoir a tout recommencer. Il est
préférable d'utiliser un joystick,
cela permet de ne pas stationner

sur les cases! On vous souhaite
bonne chance. Version couleur.

Educatif

Si comme notre auteur Sébastien
Chauvin, vous avez réalisé un
programme éducatif destiné aux
jeunes comme aux moins jeunes,
faites-en profiter nos amis lec-

teurs et envoyez-les nous.

AGLAIS FOUR LA Seme

ANGLAIS5

Ce logiciel s’adresse aux per-
sonnes désireuses de parfaire leur
anglais. Il a été écrit au départ en
complément du livre d'anglais
“Channel 5”. Pour information,
cest le livre le plus utilisé dans
les colléges en classe de 5¢. 1l est
utile mais pas obligatoire de le
posséder pour exploiter le pro-
gramme.

Congu de fagon wés didactique, le
logiciel vous propose ses choix
a l'aide de menus déroulants.
Dans cette version, deux options
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L’écran d’accueil
du logiciel
d’apprentissage
de I’Anglais.

Voici un
exemple de
vrai ou faux
proposé
dans le

Un jeu de
réflexion ou cer-
taines cases sont
piégées. Arrive-
rez-vous au bout?

se proposent a vous: choisir
parmi des exercices ou des jeux
basés sur des mots anglais. Les
exercices sont divisés en 3 caté-
gories. Les deux premiers portent
sur des traductions de mots pris
dans le livre. Elles s'opérent de
l'anglais au francais ou inverse-
ment. Pendant I'exercice, vous
pouvez vous aider en appuyant
sur la touche [Help]. A la fin de
celui-ci, 'ordinateur vous don-
nera une note et une apprécia-
tion accompagnées d'une mélo-
die correspondant a votre résultat.
Le troisiéme exercice vous fera
apprendre ou réviser le “preteri-
te” des verbes irréguliers. Un
verbe anglais a I'infinitif vous
étant proposé, vous devrez en
donner le “preterite”, le partici-
pe passé et sa traduction. Vos
résultats seront accompagnés
d'une note et d'une appréciation
sonorisées. Un conseil, avant de
commencer des exercices, impré-
gnez-vous des mots et verbes uti-
lisés en sélectionnant l'option

‘visualiser les mots en
mémoire”, votre moyenne n'en

sera que meilleure! Quant aux
jeux, vous pourrez choisir entre
“Right or Wrong” et “The
same word”. Dans le premier
cas, vous devez répondre rapi-
dement par vrai ou faux a une
affirmation anglaise. Dans le
second, il s'agit de trouver un mot
anglais d'une premiére liste dans
une deuxi¢me liste.

Le programme intégre un analy-
seur syntaxique qui analyse et
traite vos réponses pour détecter
les éventuelles fautes de syntaxe
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ou pour vous demander
de la compléter. Il permet
également d’'imprimer sur
n'importe quelle impri-
mante compatible Epson
vos exercices corrigés.
Votre moyenne pourra
méme étre sauvegardée
sur disque... vous seul
pourrez la visualiser car

BEW Files  Create

ADRESS, un

[El 1998 V.86

_ [

The Electronic Address Book
0 By Chris Helnstetter

programme
trés simple,
facile a uti-
liser et qui
rendra de
grands ser-
vices aux
amateurs
de mai-

\ lings.

elle est protégée par un
code personnel. Une documen-
tation, trés claire, est accessible
directement dans le programme.
Enfin, un wés bon logiciel édu-
catif et en francais! Version cou-
leur.

NOVIRUS

Voici un petit programme qui
placé dans votre dossier AUTO
vous indiquera lors du démarra-
ge de votre ordinateur la présen-
ce d'un virus ou d’'une anomalie
mémoire. Si vous étes infecté, ser-
vez-vous des anti-virus qui sont
en téléchargement ou que nous
vous avons proposé dans la dis-
quette numéro 5 de Start Micro.

MCGUN

Votre ordinateur vient de planter
alors que vous n'aviez pas enco-
re sauvé votre programme. Un
virus vient d'infecter votre disque
dur. Vous étes prét  jeter votre
machine contre les murs. Vite uti-
lisez cet accessoire “autorisé a
tuer”, mais en version soft! Toutes
résolutions.

LIGHTOFEF

Si vous utilisez un disque dur,
vous avez sans doute remarqué
qu'’ apres le boot, il arrive que le
lecteur de disquette A, reste allu-
mé. Le seul moyen de l'arréter,
est d'insérer une disquette dans le
lecteur. Voici un petit utilitaire
Canadien qui, placé dans le dos-
sier AUTO se chargera d'éteindre
automatiquement le lecteur.
Toutes résolutions.

ADRESS

Si vous cherchez depuis long-
temps un logiciel capable d’'impri-
mer des adresses sur étiquettes,
voici enfin le programme que
vous attendiez. Pour fonctionner
correctement, vous devez obli-
gatoirement |'exécuter en moyen-
ne résolution et un dossier
ADRESS doit figurer sur la dis-
quette de démarrage. Le logiciel
va utiliser ce dossier pour stocker
le fichier d’adresses que vous
créez. Cest un utilitaire écrit en
Basic Gfa et pour le démarrer,
vous devez cliquer sur GFABAS-
RO.PRG puis ADRESS.BAS.
Maintenant analysons les options
du programme. DESK vous infor-
me sur l'auteur et la version
actuelle. FILE, offre les options
principales comme List qui
indique les fichiers . ADD et leurs
tailles, Print qui imprime les
adresses enregistrées sur éti-
quettes, Edit, Delete et View pour
travailler sur vos fichiers. La sai-
sie des adresses est trés simple,
elle s’effectue en choisissant
l'option Create. Une fois sélec-
tionnée, vous saisissez les élé-
ments habituels d'une adresse et
le programme se charge de les
sauvegarder. Bonne saisie!

STARTGEM

Il s'agit d’'une nouvelle version
du programme de démarrage de
fichiers lors de I'allumage de
votre ordinateur. Pour fonction-
ner, vous devez le placer dans
votre dossier AUTO. Placer le
fichier STARTGEM. INF, qui
contient les données des pro-
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grammes a exécuter au démarra-
ge sur votre disquette de boot.
Voila, le tour est joué! Toutes
résolutions.

STZIP22

Les versions de STZIP se succe-
dent & une vitesse folle. Voici déja
la 2.2. Elle propose de nouvelles
améliorations comme le dépla-
cement de la fenértre de travail,
une nouvelle option intéressante
de choix du directory ou la cor-
rection de l'algorithme de com-
pression. L'utilisation de STZIP

R

. Path i DI\STZIPZZ\K.X.

[ EEIDEFAULT . ZIPIT 0]

[els ]

DEFAULT ZIP
RERDHE
[Coetete [ Formet | SIIP ,Cf6

CreateDir|

Rdd node ! Nornal
Ouerwrite files
Recurse subdirs

Select :
e

Une version GEM
améliorée du
compacteur/

décompacteur
francais STZIP.

Direct-Drive va
mettre de l'ordre
dans vos dis-
quettes. Plus de
fichiers isolés ou
introuvables. Il
permet de
sortir des [
étiquettes du
contenu de

vos dis-
quettes. v
HEC2280 |PRT 242 b
L phNALeSD. 242 Butes
PRARLLZA,PRT 2 bytes 3171931

peut se faire de deux facons. Un
lancement normal, sous GEM, la
fenétre de dialogue est tres
agréable, ou en application de
type TTP. La liste des commandes
se trouve dans le fichier DOC
fourni avec le logiciel. Il est aisé
de faire du compactage ou du
décompactage a partir du GEM,
tout se fait de facon intuitive. Les
boutons sont la pour vous aider
et il est possible d'utiliser le cla-
vier associé a la touche [Control].

DIRDRV

Direct-Drive est un organiseur et
étiqueteur de disquette. C'est une
véritable boite a outils qui va

vous permettre de réaliser toutes

10722 Bytes
50042 Butes




sortes de manipulations sur les
fichiers contenus sur une dis-
quette ou une partition de disque
dur. Vous allez opérer avec dif-
férents criteres sur les fichiers. Le
programme réagit rapidement,
clairement et proprement. Toutes
les informations obtenues et trai-
tées pourront étre sauvegardées
ou imprimées. Une aide en ligne
peut s’afficher a tout moment
dans le programme si vous étes
bloqué sur une option. Une
option treés intéressante est la

recherche de fichiers. Elle s'exé-
cute avec les jokers “*” et Tres

trés utile lorsque votre disquette
contient un maximum de réper-
toires. Toutes les options sont
abondamment expliquées dans
le manuel fourni. Grace a ce sha-
reware, vos disquettes vont étre
belles comme un sou neuf!
Toutes résolutions.

FATCACHE
Ce programme est un cache
disque dur. 1l va accélérer les

FATCINST.PRG

FATCACHE vi.8

Install at Bootup?

Yes

- Install Innediately |

FAT speedup: [

| Buffers

programme FATINST.PRG. Une
boite de dialogue vous propose
différents choix, a vous de les cli-
quer. Ensuite, il se place auto-
matiquement dans votre dossier
AUTO et se lance seul lors du
démarrage de votre disque dur.

AUTORAIS

C’est un petit accessoire de
bureau mais un grand pas vers
la programmation Unix. Tout est
dit ou presque. Une boite d’aler-
te vous demande si vous voulez
mettre en action l'accessoire en
accompagnement de la fenétre
GEM habituelle. Cinq fois a la
seconde, Autoraise recherche le
haut de la fenétre ainsi que la
fenétre courante, celle sous le
pointeur souris. Ensuite, il simu-
le un clic. Version monochrome.

Graphisme

CYCLGRAF

Ce programme utilise le principe
d'un spirographe a la différence
qu'ici, le nombre de cercles imbri-
qués n’est plus de 2 mais jusqu'a
10. Comme c'est un shareware,
une option, celle de sauvegarde
des formules de calculs n’est pas
disponible. Sachez qu’elle per-
met de les ranger dans un fichier
pouvant en contenir 1 000 nomi-
natives et ainsi les rappeler a tout
moment. Toutes les autres fonc-
tionnent parfaitement. Parmi
celles-ci, File vous propose de
sauvegarder la figure obtenue au
format Degas PI3. Un tableau

vous demande de fournir les
données nécessaires au calcul, le
rayon des cercles, le pas (vitesse
de rotation des cercles) et le
nombre de cycles (nombre de
cercles 4 la fois).

Les modes de calculs sont au

nombre de trois:

- Aléatoire, il calcule seul a
partir du nombre de cercles
indiqués,

- Control Random, vous
donnez le nombre de cercles
et l'amplitude de l'aléatoire et
enfin,

- Progressif, a partir du
nombre de cercles et une pro-
gression arithmétique sur les
valeurs du rayon et du pas.

Un mode d’emploi est intégré au

logiciel dans le menu Généra-

tion. Une option peut inverser
la couleur de I'écran ou exécu-

Un utilitaire
graphique
pour
convertir
les images
GIF87

en images
GIF89.

Fix-A-GIF Utility vvi,00

| oemious |
Clean GIF file Retain Data
| Split GIF file JlTop/Left Justif

Unknown GIF87a

Conment
Plain Text

GIF83a
Output = Input
Application

Graphic Control |EEETEVFINGEE

[ ouit | tets | iofo ] stare

Les options du
logiciel ainsi que
les tableaux a
remplir. Ici le
mode Progressif.

ter un calcul et le représenter. La
derniére option, Tools est une
boite a outils pour agir sur le des-
sin des largeurs de lignes, Mode
Booléen, Zoom... Version mono-
chrome.

Un utilitaire qui aug

la vitesse de chargement
des fichiers sur votre
disque dur.

opérations et acces au disque dur.
1l s’adresse en priorité aux pos-
sesseurs de TOS inférieurs au 1.4.
En effet ce dernier posséde ses
propres routines d’accélération.
Pour utiliser ce programme, il est
nécessaire d’installer votre confi-
guration par l'intermédiaire du

Desk FILE MODE  GEWERATION TOOLS

FIXGIF

Cet utilitaire permet de travailler
des images au format GIF, réali-
sées avec le programme GIFLL
TE sur PC pour les visualiser cor-
rectement avec un utilitaire de
dessin ou un programme comme
Gemview. Il convertit les images
GIF89a en GIF87a. Les diffé-
rentes options du logiciel, dont
une aide pour chacune est four-
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nie en cliquant sur leur nom, per-
mettant d’analyser I'image en
indiquant la version, la résolu-
tion, les couleurs, les statuts... Ces
données peuvent étre exclues de
I'image vers un fichier pour une
utilisation future. Un conseil, il
est préférable de travailler sur une
copie de I'image. Deux choix de
conversion existent. Clean GIF,
extrait les extensions choisies par
l'utilisateur et sauve le fichier GIF
sur disquette. Split GIF, extrait
comme précédemment, mais
sauve sur disquette chaque image
dans un fichier séparé. Une
option permet de déterminer si
I'image doit étre ou non justifiée
vers le haut et la gauche. Il est
utile de lire le fichier de docu-
mentation méme s'il est en
anglais. Version moyenne et
haute résolution.

PICSW101

Ceci est la version 1.0.1 de I'uti-
litaire de visualisation d'images
PicSwitch. Les modifications por-
tent sur un aménagement des
fichiers de ressources du pro-
gramme. Des formats de fichiers
ont été ajoutés et interface est
entierement réécrite sous GEM.
Un panneau de controle interne
permet de choisir les dimensions
des fenétres d'affichages, I'impri-
mante (9 et 24 aiguilles ainsi que
lasers HP). La vocation principa-
le du PicSwitch est de visualiser
et d'imprimer des images, mais

la conversion d’IMG sera pos-

sible. Les formats d'images sont:
NEO, PI?, PC?, TNY, ART, SPC,
PNT, IMG, GIF,PCX, IFF, MAC,
MAS, PGF et PGC du Portfolio.
L'utilisation du programme est
tres intuitive. Tout se fait 4 la sou-
ris en cliquant les options choi-
sies, en cliquant les boutons, en
glissant les ascenseurs... Les
options sont courantes: ouvertu-
re de fichiers, sauvegarde ou
impression. Coté manipulation
des images, vous pourrez ajuster
la brillance de I'image, le contras-
te, le dithering, les couleurs...
Pour en savoir plus, essayez-le
un maximum de 15 jours avant
de payer ce shareware et lisez la
documentation qui I'accompagne.
Toutes résolutions.

3D2POV

Si vous étes I'heureux utilisateur
de POV (Persistence Of Vision)
disponible en téléchargement,
voici un utilitaire qui vous per-
mettra de convertir des images
3D en ray-tracing.

CADTOOL

C’est un programme shareware
qui réalise les mémes opérations
que Cad3D mais avec quelques
plus.

1l accepte deux objets de départ
et créé un nouvel objet avec les
données des premiers. Vous pou-
vez couper, coller, soustraire,
intercaler des objets. Les plus de
CADTOOL, sa vitesse et le suivi
de son auteur. Au menu, les
choix sont simples.

POz
Beverty, A 01915

PICSWITCH est un utilitaire
de visualisation universel
d’images. Il reconnait plus
de 15 formats différents.

tatistics | Vous pouvez charger,

modifier et sauver un
objet. Les objets sau-
vés pourront étre

relus par d’autres
édteurs, leur exten-
sion étant .3D2. Les
fonctions du logiciel
sont analysées avec
soin dans le fichier
documentation fourni avec le
programme. Version couleur.
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Musique

MIDIKEY2
Midi Keyboard est un accessoire
de bureau qui permet de jouer

Bureau Fichier Visualisation Options

Un accessoire de
bureau musical
qui permet

de jouer quelques
notes de musique
alors qu’un pro-
gramme est déja
en mémoire.

|| Midi Keyboard v2.8
SN TS e

< MWHEI A >

des modules MIDI pendant qu'un
programme est déja en mémoi-

re. Une fois l'accessoire appelé,
une fenétre affiche un clavier de
piano avec les touches noires et
blanches. Un simple clic sur le
bouton gauche de la souris prés
d'une touche, jouera la note en
indiquant son nom, son octave
et sa vélocité dans le cadre blanc
situé en haut de la fenétre. La
zone blanche située

ous le cla-
vier permettra de varier la vélocité
de la note. Les canaux MIDI peu-
vent étre choisis grace aux fleches
situées 4 coté de MIDI Chan-
nel. Bien que relativement court,
ce programme est un shareware.
Toutes résolutions.

SOX

Cet autre accessoire de bureau
est un Sound Exchanger. 1l per-
met de convertir des échantillons
de différents formats et de créer
des effets sonores.

Il sait reconnaitre les formats
musicaux suivants: les formats
binaires RAW, Sound Blaster
VOX, IRCAM, SUN, DEC, les for-
mats Amiga SGI AIFF, les formats
Mac HCOM, les fichiers Sounder
et Soundtool.

Les effets sonores influent sur
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I'écho, le taux de sampling, filtres
et vibrations.

PTPLAYER

Un Pro-tracker pour le ST. 1l fonc-
tionne dans toutes les résolutions
et est tre

facile 2 manipuler. Tl
utilise le sound chip Yamaha de
la machine pour vous faire écou-
ter les modules musicaux. Il dis-
pose de peu d'options, juste

celles qui sont nécessaires au
chargement, 'écoute et la fin du

programme. L

a barre d’'espace

Un jeu simple mais pas si
facile a jouer. Attention
aux murs!

pour ('()I'n]')l'c‘ndl'c‘ comment réa-

liser des scrollings transparents,
Hypno, un air de déja
vu, un écran balayé par
des lignes verticales et
horizontales modulables
par action du clic de la

Un soundtracker

mais efficace!

Langage Stos

Nous continuons a recevoir vos
oeuvres écrites en Basic Stos.
Narrétez pas en si bon chemin.

STOSPAKS5

Voici I'épisode numéro 5 de la
série STOSPACK réalisée par le
groupe Scalp.

Au générique, repeint pour la cir-
constance en violet, vous décou-
vrez les routines suivantes: Back,

ST0S PACK 5.
reslice pop ecalp

SCROLE TRANSFRARENT
FOUR LA ROUTINE
el
ENCORE POUR LA EOUTINE
PRET .4 FEU L

TOUJOURS: POURT LA ROUTINE

Comme d’habitude, I’écran
de Stospak vous permet
de sélectionner avec la
souris la routine désirée.

souris et Raja.

Enfin un jeu qui utilise
e joystick ou les fleches,
wention de ne pas vous
mordre la queue! Vect,
une routine qui affiche sur un
écran étoilé un triangle en fil de
fer qui se contorsionne, Pool, un
second jeu ou il ne faut pas rater
la cible! et pour terminer, Ondul,
une routine d'ondulation de texte.

Le menu général
de TRANSITY
avec les options
possibles acces-
sibles par la
souris.

Desk File

Tz \HZHSYN. ASC

3

Version couleur.
Programmation

SYNOPOM

Un utilitaire destiné aux
fervants admirateurs du
Basic Omikron. 11 s'agit
d'un programme qui
analyse un listing Ascii
pour lafficher dans une fenétre
écran sous forme d'un organi-
gramme. Version monochrome.
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SYNOP OMIKRON,
une photo vaut
bien plus que des
mots.

FCSRC

Pour les inconditionnels de
l'assembleur, voici le source du
programme FATCACHE, pro-
gramme de cache disque dur pro-
posé ce mois-ci en téléchargement.

Communication

TRANSI21

Voici enfin la derni¢re version de
notre logiciel de transfert via
minitel. Il sagit de la version 2.1.

Lergonomie du programme a été

TRANSITY ST
3615 ATRI.
Protocole O Européenne de Télénatique.

[ TELECHRARGEHENT Jf
18 Envoyer fichier,

Version 2.1

(8 Recevoir fichier,

CONFIGURATION
@ Configurer RS232.

DIVERS
(& Test Minitel,

(8 Répertoire de sauvegarde. |[H Enulateur Clavier,

revue et les options se gérent 4 la
souris. Une aide est possible en
cliquant sur le bouton en haut a
droite de la boite de dialogue. La
présente version est plus rapide
et permet de reprendre un char-
gement de programme a la cou-
pure, au cas ol une erreur sur la
ligne serait intervenue pendant
son transfert. Pour mémoire, le
transfert de fichier s'effectue en
moyenne a 5 Ko la minute.
Toutes les données relatives au
téléchargement, temps de char-
gement, nombre de Ko tranfé-
rés... sont affichés sur I'écran de
l'ordinateur pendant I'opération.
Deux nouvelles options permet-
tent pour I'une de tester le type
de Minitel en votre possession et
l'autre d’émuler le clavier du
Minitel sur celui de votre ST. Rap-
pelons que le logiciel comporte
deux versions, une pour ST et
I'autre pour PC. Vous pouvez
également nous la commander
par courrier. Moyenne et haute
résolutions.

Marc Lime
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|| .EAUTIQUE

A LA DECOUVERTE DE LA PAO

Créez vos jaquettes vidéo

Vous venez d’enregistrer |I’émission spéciale
consacrée au festival de Cannes... Seulement
voila, il n’existe pas de jaquette pour cet
événement. Réalisez-la vous méme en PAO.
Vous étonnerez vos amis!

L a réalisation de cette premie-
re jaquette vous prendra envi-
ron une heure. Ensuite, le gabarit
(c’est-a-dire I'emplacement des
textes et figures) ayant été sauve-

gardé, vous n'aurez plus qu’'a
changer les textes et images en

Ouvrir un nouveau
et sélecti le

format paysage.

Autres:

moins d’un quart d’heure! Ne tar-
dons pas plus longtemps et
détaillons point par point la mise
en page de cette couverture. Notre
exemple sera réalisé a partir du
logiciel Calamus. Si vous posse-
dez un autre programme, comme
Timeworks Publisher, les icones
et menus seront sans doute diffé-

Texte Vue Divers
I

verinir le
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rents; en conséquence, utilisez
ceux qui éxécutent la fonction
indiquée.

Premiére étape

Prenez une feuille de papier A4
(format 21 x 29,7 cm). Une fois
devant vous, faites-lui faire un
quart de tour. Vous étes mainte-
nant face au format paysage (a
l'italienne). Dessinez l'allure géné-
rale de votre jaquette comme vous
souhaitez la voir finalisée. Essayez
de garder les proportions. A titre
indicatif, voici les dimensions
qu'elle devrait avoir: longueur 29
cm, hauteur 20 cm. 1l est possible
que celles-ci doivent varier de 1 a

2 cm suivant le boitier plastique
que vous possédez. Partagez la
longueur en trois: 13 cm pour la
face supérieure, le dos 3 cm et
13 cm pour la face inférieure.
C'est dans ces trois zones que
devront figurer le titre du film ou
de I'émission, les renseignements
sur les acteurs ou participants, le
contenu résumé et éventuelle-
ment des pictogrammes. Vous
avez en main une ébauche qui
va vous permettre de gagner du
temps lors de la mise en page.

Deuxiéme étape

Commencons par la création du
gabarit. Ouvrez un nouveau
document. Sélectionnez le format
de visualisation de la page a
'écran : paysage.

Utilisez la régle pour faciliter le
positionnement des cadres qui
recevront textes et images. Si
votre logiciel posséde I'option
“guides”, utilisez-la. Elle est trés
utile pour tracer les cadres. Placez
trois guides, le premier a 0,7 cm
du bord gauche de la feuille, le
deuxiéme 4 13,7 cm du bord
gauche et le troisieme 4 16,7 cm.
Ajoutez-en un a 0,5 cm du haut et
un autre 2 0,5 cm du bas.
Sélectionnez ensuite I'option

d'ouverture de cadre texte et
tirez-en un a partir de chaque
guide vertical. Vous avez main-
tenant trois cadres qui pourront
recevoir les informations en pro-

Placer des guides

pour positionner
les cadres desti-

nés a recueillir les

textes et les

cadre texte permettant d'incliner
ce demier 4 90°, Utilisez cette option
pour le cadre destiné au dos de la
jaquette. Votre ceuvre paraitra
encore plus professionnelle.

Vous étes en présence de votre
gabarit. 1l se peut que votre pro-
gramme vous permette méme de
ne sauvegarder que le gabarit, si
clest la cas, utilisez cette facilité
qui économise de la place sur
votre disquette.

Troisieme étape

Le squelette de votre jaquette
vidéo étant a I'écran, il vous reste
a importer les textes. Si ceux-ci
sont en ASCII, ils devront étre
enrichis. Tout d’abord, il faudra
choisir la police de caractéres et
son corps (taille). Pour réaliser
cette opération, il faut générale-
ment placer le curseur en mode
texte. Il est souvent représenté
par une sorte de grand X. 1l suf-
fit alors de glisser la souris sur le
texte en la maintenant “cliquée”

Document considéré
comme un gabarit. Il com-
porte les lignes d’aide
(guides) qui permettent de
placer les cadres textes ou

images.

venance d'un traitement de textes

grace a l'option “importation”

(veillez a ce que le fichier soit au

format 1st Word ou en ASCID ou

directement a partir de I'éditeur,

si votre logiciel de PAO le per-

met. A ce stade, sauvegardez le

document tel quel. Avec certains

logiciels, vous pouvez créer un

graphiques.
Divers
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z alors, dans le
menu adéquat, la police et le

Vous pourrez ensuite illustrer vos
textes avec des pictogrammes.
Dans le jargon informatique, il
s'agit de “clipart”, ce

a-dire, des
dessins spécialement éudiés pour
la PAO. Vous y trouverez par
exemple des caméras, des spor-
tifs, des visages, des personnages.
des disques... Bien sir, pour pla-
cer ces dessins, vous devrez 4
nouveau ouvrir des cadres. Cette

il s'agira de cadres gra-
phiques. Ils vous permettront
d'importer les images (en général
au format noir et blanc .IMG)
dans le logiciel de PAO. Les
cadres graphiques sont en géné-
ral faciles A reconnaitre, ils sont
en général représentés par des
palettes de peinture. Un autre
type de cadre, graphique lui
aussi, vous permettra de réali

Set
des cadres et des trames. Il sera
généralement visualisé sous la
forme d'une ligne ou d'un carré,
Des manipulations sur les des-
sins comme l'agrandissement ou
la sélection d’un élément seule-
ment sont possibles. En effet, le
fait d’étirer ou de raccourcir le
cadre, déforme le dessin.

Le cadre de gauche recoit
les informations sur I’émis-
sion, les participants, son
contenu... gréce a I'impor-
tation de texte. Il ne reste
plus qu’a les enrichir pour
faire ressortir le titre, la
durée, etc.

Le texte est enrichi avec les
options chargées de choisir
les polices de caractéres et
leur taille.

Underlined

Ooglinad
Shadaw

Superscript

Subscript

En @

|

18 LA L8 L s L

:

Derniére
étape

La jaquette est ter-

minée. Il reste deux

vegarder votre créa-
tion (document)
puis I'imprimer. Uti-
lisez de préférence
une imprimante 4 jet
d’encre ou mieux,
une imprimante
laser. La qualité de
votre jaquette sera
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D:\JAOUETTE, CDK

Une cassatie vidéo
ndispansable pour réussir

Pan-m oA e

Mm aw A

Gt @i e

bien meilleure que sur une impri-
mante matricielle, mais surtout
elle sera plus rapidement impri-
mée.

Le fichier sauvegardé vous servi-
ra a nouveau lOquUt‘ vous enre-
gistrerez une émission du méme
simplement

genre. Vous n'aure?
qua changer quelques mots. En
revanche, si le sujet est totale-
ment différent, reprenez la copie
du premier fichier (le gabarit).
Bonne réalisation.

Marc Lime
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Comment réaliser
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Pour illustrer la jaquette, il
suffit d’importer des des-
sins dans des cadres gra-

a|outer des figures et des
fonds trameés.
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Notre jaquette vidéo
est terminée. A vous
d’en faire autant,
sinon mieux!
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L es rentrées d’argent peuvent
venir de différentes sources :

“argent de poche”, reve-
nus d'actions, rente, retraite... Ces
ressources dépendent de l'activi-
té et impliquent des choix: faire
des heures supplémentaires, tra-
vailler pendant les vacances, louer
sa résidence secondaire. D’autres
rentrées sont hypothétiques :
emprunts, cadeaux, héritages,
jeux... A leur tour, les dépenses
engagent des choix, relévent de
priorités.

L'analyse des budgets révele la réa-
lité de la consommation et de
I'épargne. La nourriture engloutit-
clle I'essenticl des dépenses? Eco-

COMPTE-CHEQUE

La fin des découvertes

Vous étes “dans le rouge” a chaque fin de
mois? Vous étes las de tirer le diable par la
queue? Un logiciel de gestion de budget est la
solution & vos problémes.

moine, la représentation graphique
des dépenses par poste, un bilan
annuel et une gestion sélective des
différents mouvements 4 l'intérieur
des postes budgéraires.

Cela peut s’avérer trés efficace
pour des associations ou pour des
besoins de gestion limités.

1l fonctionne en couleur et en
monochrome sur les ST. Une ver-
sion PC, actuellement sous DOS
existe également. Elle facilitera
I'échange des données entre ces
machines. Ainsi, si vous ne pos-
sédez pas d’'imprimante laser PC,
VOous pourrez imprimer vos gra-
phismes et relevés sur une SLM.

Mais revenons a I'exploration des
possibilités du logiciel. 1l peut
mémoriser de 1 500 a 4 000 opé-
rations par compte pour une ges-
tion annuelle (suivant la capacité
de l'ordinateur). L'environnement
est 100% GEM et multifenétres. 11
s'installe sur disque dur facilement
et rapidement. Il gére les impri-
mantes (laser, jet d'encre et
aiguilles) et contient les outils de
gestion de disquettes (formatage,
effacement).

En outre, deux options de sauve-
garde lui ouvrent les portes du
monde extérieur. La premiére
sauve les comptes au format ascii,
la seconde enregistre les gra-
phiques au format . IMG ou .PI1?.
Clest trés pratique pour importer
les données nécessaires 4 la réali-
sation d'un dossier a I'attention de
son banquier dans un traitement
de texte ou un logiciel de PAO.
Coté gestion, voici ce que vous
pouvez en attendre. Un budget
familial se compose de postes
budgétaires. Le logiciel en gére 26,
comme les lettres de I'alphabet,
auxquelles ils sont associés. Il est
possible de placer un mot de
passe qui protége vos données.
Une ventilation non bancaire ser-
vira a I'établissement de vos gra-

phiques et a I'étude de vos

dépenses. Les options choisies
permettent de gérer efficacement
votre budget, suivant des tris
multi-critéres.

Utilisation courante

Le programme posséde une ergo-
nomie simplifiée couplée au mul-
tifenétrage. Les commandes sont
doublées par des raccourcis cla-
vier mnémotechniques associés
a la touche [Controll, aux touches
[F1] a [F10] ou simplement au
type d'opération suivant le menu
sous lequel on travaille. 11 est
méme possible d’installer une
application et de lancer un fichier
de compte en cliquant simple-
ment dessus. La sécurité des
fichiers est une priorité pour ce
type de logiciel. Les fichiers pro-
tégés par mot de passe le sont
aussi des erreurs de sauvegarde.
Les anciens ne sont pas effacés
et prennent une nouvelle exten-
sion du type .BBB.

Les déplacements au sein d'un
compte ont été éudiés pour une
progression rapide et efficace. Les
ascenseurs des menus GEM sont
exploités a fond. Une idée origi-
nale: appuyer sur la touche [Esc]
efface le contenu d’'une ligne de
saisie lorsque le curseur est en
position texte.

Détail des fonctions

opérations possibles a effectuer
sur la disquette. Le menu OPE-
RATIONS est le cceur du logiciel,
celui qui permet de travailler sur
la gestion de votre compte. Enfin
le menu OPTIONS ouvre l'acceés
a l'étude et a l'analyse des don-
nées précédemment saisies.

Le menu Fichier

Comme dans tout logiciel, il faut
ouvrir un fichier. Ici, il s'agit d’'un
compte. Lors de l'ouverture du
compte, une série de messages
vous informe de I'état du fichier.
La derniere modification, I'acti-
vation ou non des débits différés
en fonction de la date du jour
apparaissent également. Notons
que, raffinement supréme, le logi-
ciel vous indique la date accom-
pagnée du jour de la semaine.
Si vous préférez ouvrir un nou-
veau compte, il suffit de choisir
l'option Nouveau et celui-ci
reporte le solde de I'année pré-
cédente automatiquement. Rien
ne vous empéche d'’Ajouter un
compte au précédent.

La gestion des sauvegardes et de

Le menu Opéra-

tion et les touches

l'impression sont aussi proposées.
L'option Charger un driver
est trés utile, elle permet de créer
son propre driver d'imprimante
au cas ou celui-ci ne serait pas
fourni avec le logiciel.

Le menu Disc

Quelques petites options utiles.
Vous pouvez effectuer des opé-
rations disque sans quitter le logi-
ciel: choix du lecteur, informa-
tions sur la capacité du disque,
effacement et formatage.

Le menu Opérations

Nous entrons dans le vif du sujet.

associées. Vous allez gérer vos finances. En
M _Fichier Disc [ 0 Options COMPTE CHEOUE V3,22 ESAT Software
(- EXENPLE 1736 37 Ajouter 7
Date E | Hunéro Hodifier (]
Suppriner s
Rechercher R
Copler [}
Trier T

ate Enission

ate Validation

ate Débit différé F3
éro / Ordre Fd

ontf:
ont
gt

Driver d'inprinante

Texte 4 STAR LC 20

Graphique : EPSON 9 AIGUILLES - V1.8

EPSON + JEU IBH N°2—____

aup 0!
¥

premier lieu, il faut saisir les
dépenses ou les recettes. Cette
opération se réalise par l'option
Ajouter. Il s'agit de fournir au
programme les données néces-
saires au traitement. Vous tapez la
date, le numéro de la piéce

nomise-t-on sévérement durant MA__Dption = EXERPIE T 50 n?‘;;:ﬁﬁnggf V3122 ESAT Softuare Le logiciel propose quatre menus. = s i) Car] comptable (en général il s’agit
onze mois pour s’offrir des |[Date E | Wunéro |V[P] Libellé | _Débit (-) | Crédit (9 | | Le menu FICHIER est destiné a d'un ticket de caisse, une facture,
vacances? Le logement est-il pré- :% g sﬁ'ﬁn 5 FlLoger J::‘;;_" 1845.88 1283.35 la gestion courante du fichier. Le un numéro de cheque), le libel-
féré aux sorties? Pour répondre 2 g u-g Eﬁ: ::::: 4 i3 menu DISC regroupe toutes les 1é (pour comprendre et se rap-
toutes ces questions, vous avez (83.81.88[Retr. auto|a|T| peler de l'opération), le montant,
besoin de faire vos comptes. i Eﬁ;ﬂi“'j ﬂ E. f2rely 'Lu‘bo'ﬂ'e dididlogue le poste (loycr’. v'éhicul?.v.'). la
J 4 L g ig *.u.:? 2 ; Hunéro [VIPL__ Libellé L_Débit C). [ Lrédit (). B QCHE e 1 un  nawre de l'opération (débit ou
Présentation du |og|c1e| 14.81.88|T.u.p,  |afF RELEVE DE CONPTE Solde critiaue ¢ 0.8 driver d’imprimante.  ..cqi) sl s'agit d'un débit dif-
iz:a::g ::g: :ﬁ: : = Valldée : 31 | Avoir en banque 30126,43 féré (carte bleue, par exemple)

Son nom ne lindique pas, mais §§=}2 :;",.;m & : Hon validée Non créditée ¢ 0.90 et validez I'écriture.
Compte-Cheque est beaucoup plus %28{% g;;;ii:}“ A BHicaire il b U T Si vous avez fait une erreur, vous
qu'un simple logiciel de suivi de [26.81.88[¢partiel |a[E CnLﬁEﬂm TS 7T Renbincalce S S T AR pouvez Modifier I'écriture trés

s 23.81.88[Retr. vue (a|Z|P.t.t 2088.680 Dpération différée 1 + Crédit différé @+ 0.08 N TSN g b
compte bancaire ou postal. Il ﬂ:%g: %i.mm : Alas -ance maison lgga i it e e fa’ulemen[ grice a Ia. souris et aux
intégre de nombreuses fonctions == 3 L et et R La premiére chose a faire est de déplacements rapides dans l?
de gestion de budget familial Admirez la finesse de I'affichage des «camemberts» et des ||| | consulter son relevé de compte compte. Vous avez la possibilité
comme le relevé complet du patri-  fenétres. Bl jtoger ] 3| en appuyant sur [F1]. de Supprimer, Rechercher,
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/M _Fichier Disc Opérations J[IT3D COHP EOUE V3.22 ESAT Software
~~~ EXEMPLE 1736 32 A BOR:{4 jHv Conpte Conplet
Da Nunéro  [V[P Selon Sélection
81.01.88|Sans a0
02.01.88(123588 a|F
03,01.88|Carte bleu(a(V
03.01.88|Carte bleu(a(V
03.01.88|Retr, auto|a|T
gg. 1%2 ETrte bleu|a E

i iquide |a

Sélection FS
i i K.,
fatagitup, el 50

.01,88[Retr. auto|a
16.01.88[Retr. auto|a[M Configuration
25,01.88(Depot (0 talcul Finan,
25.01.88[Virenent [a|0 l[:all_:nlagnce

.01.88[Carte bleu (s pris
26.01.88[Spartiel [ald e inition
26,01,885particl [a[n ostes
29.01,88[Retr., vue [a|Z R
30.01.88[Retr, auta[a|n ate

1123598 AlF

Copier ou encore Trier vos
écritures.

Compte-Chéque propose égale-
ment des options plus complexes
comme la création de liens ou la
gestion de numéros d’'ordre. Ces
techniques utilisées en compta-
bilité, sont bien expliquées dans
le manuel.

Le menu Options

Saisir les données c'est bien, les
interpréter c'est mieux. Voici la
derniére des options, consacrée 4
I'analyse. Les choix sont acces-
sibles par les touches de fonc-
tions. Le premier permet de syn-
thétiser les données relatives a
vos finances. Ensuite, vous réali-

sez des graphiques pour visuali-
ser I'évolution du compte par
opération, par date, etc. L'impres-
sion d’un bilan annuel chiffré et
graphique, tout comme celle d'un
tableau des prévisions de recettes
ou de dépenses, devient un jeu
d’enfant! Vous vous en servirez
pour comparer ou anticiper vos
finances.

Avec ce menu, vous n'avez aucun
calcul de pourcentage a faire. Le
programme s’en charge!

Il est intéressant de noter que le
solde des écritures peut étre obte-
nu A n'importe quelle ligne du
compte par simple clic sur celle-
ci. Ainsi, vous obtenez une
réponse immeédiate sur I'état de
vos finances. Dans le méme

Le menu Option

et ses choix.

esprit, un message d’alerte pro-
grammable vous avertit automa-
tiquement lorsque vous atteignez
un seuil critique, comme par
exemple le découvert maximum
toléré par votre banquier.

Nous venons de survoler les
options les plus significatives de
ce logiciel. Il en comprend
d'autres qui sont clairement expli-
quées et commentées dans le
manuel, a l'aide de copies
d'écran.

CONPTE CHEQUE V3,22 ESAT Software

[T Hars T3]

Loisir__

ErxemE=ammocoD

Assurances,
ie courante_

Cadeaux—_____
Beaute-coiffeur
Ecole__.

rais généraux-

Habillenent___
Infornatigue—.-

Hobilier_____

———e 8.8
lacement______ -680,00
aye entrée arg mag.as

esto - soirée_ ,00
anté________ 8.00
axe - inpots_— 0,00

Véhicule 0,08

N<xEccaunmmuo=

Vacances— 0,08
- 0.08
Biversc=oe—=t .08
Argent de poche 0.08

Un exemple de

postes budgé-

taires. A vous de
définir les vétres.

Janv_Fevr Mars vr

/N __ Option COMPTE CHEQUE V3.22 ESAT Software
~~~ BILAN ANNUEL GLOBAL ~~~
Janvier Fevrier Mars fAvril Hai Juin
Recette 18389.88| 12158.88 8.08 2250.88| 12158.88 .88
Dépense 6833,088 28085.808 500,00 4468.00 1852.,68 3958.08
Juillet Rout Septembre | Octobre Hovembre | Decembre
Recette 8.88 0.88 8.688 8,88 8.80 8,88
Dépense 8.88 0.08 8,88 8.80 8.00] 8.08
Ann/Ho Recette 44939,35 3744.08| Dépense 19614.86 1634.08

Juin_Juil Aout Sept Octo

Nove Dece ¢
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Les opérations
non bancaires

Le programme permet aussi de
traiter des opérations non ban-
caires. Autrement dit, il est pos-
sible d’affiner 'analyse des
dépenses ou des recettes en
déaillant les totaux indiqués sur
le relevé de compte banquaire,
en fonction des postes budgé-
taires, C'est grice a cette possi-
bilité que Compte-Chéque devient
bien plus qu’un gestionnaire de
compte. Sans entrer dans les
détails, la saisie détaillée par
poste et par montant se fait avec
un libellé et une représentation
spécifique. Vous pouvez d’ailleurs
le constater sur I'écran général
ou certaines lignes sont grisées.

Voici comment se présente
une feuville de bilan.

Les calculs financiers T

Afin de gérer plus facilement votre budget ou voire compte
courant, il est préférable de créer un fichier de compte par
année. Ainsi, le fichier ne contiendra que les opérations
effectuées dans une seule année. Cette méthode de gestion
présente |'avantage de permettre un traitement rapide des
caleuls, et une représentation claire des graphiques.

Un module sympathique com-
pléte le programme. Il n’a pas la
prétention de remplacer un
conseiller financier, mais de vous
aider a comprendre certains
mécanismes. Ce module est com-
posé de quatre options de calcul:

/M _Fichier Disc Opérations Options

COMPTE CHEOUE Y3.22 ESAT Software
. ~~~ EXENPLE 1736 32 A BORDEAUX e e

e E [1] Libellé Débit (-)
1,88|S: a|0[Report année 87
1.88 a|F|Loyer janvier 1845.808
1.88|Carte bleu|a|V|Essence 123.68
1.88|Carte bleu|a|V|Essence 108.88
1.88|Retr, auto|a|T|Inpot 856,35
81.88|Carte bleu|a|H|Habillement (chaussures) 342.00
1,88|516quide  |s[Y|Essence 200,60
1,88)123589 a|T|Redevance television 568,00
1.88|T.u.p. a|F|Telephone 666,00
1,88[T.u.p. a [F |Edf-gdf 133.08
1.88|Retr. auto|a|R|Assurance voiture 753.28
1.88|Retr. auto|a|H|Credit meubles 123.88
1,88|Depot al0|Liquide
1,88[Virenent |a|0|Paye janvier
1.88[Carte bleu|a| |Continent (2) 879.31
1.88|5partiel |alH|Continent pantalons enfany 253,60
1, 88[Spartiel |ald[Continent alimentation 625,71
29,61,88|Retr, vue |a|Z[P.t.t 200,080
38.61,88|Retr. auto|a|R[Assurance maison 325.00
12.02.88|123598 a |F |Loyer 1925.00

5000.00
12100.00

1%

L’écran général représente le compte, son intitulé et les

derniéres opérations.

- le calcul d’intérét, simple ou
compose,

- le calcul des échéances de
remboursement d’emprunt,

- le calcul de la valeur d'un
capital placé,

- la définition de la plus-value.

Une calculatrice
intégrée
Une calculatrice financiére est
intégrée au logiciel. Trés simple

& ~~~ REPARTITION PAR POSTES (Globale) ~~~

Recettes (44339.35)

COMPTE CHEQUE V3.22 ESAT Software
i ]

dutilisation, elle permet d’effec-
tuer des calculs courants en rela-
tion avec la gestion. Un chapitre
entier du manuel lui est consa-
cré pour tout comprendre du cal-
cul avec constante, du pourcen-
tage ou de la racine carré.

Pour conclure

Compte-Cheque n'est pas un logi-
ciel révolutionnaire, mais il
détient certains atouts. Son
manuel de 105 pages, abondam-
ment illustré, renferme une foule
d'informations comme l'explica-
tion des drivers d'imprimantes,
I'impression sur laser SLM ou
quelques formules mathéma-
tiques pour comprendre ce qu’est
le pouvoir d’achat ou I'épargne
brute. Et, surtout, original et bien
utile, une dizaine de modéles de
lettres destinés 4 vos interlocu-
teurs financiers. En définitive,
Compte-Chéque est un
produit de qualité, qui
rendra service a tous
ceux qui désirent s'initier

a la comptabilité familia-
le.
Marc Lime

Une représentation
des pourcentages,
par poste, sous
forme de “camem-
berts”.

Option

COMPTE CHEQUE V3,22 ESAT Software

~v~ EXEMPLE 1736 32 A BORDEAUX ~~~

[] Libellé

~~~ GRAPHIOUE (sin!n_!i_:

- Mini:

Voici un exemple

de multi-fenétra-

ge avec utilisation
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__Phoenix File RAttributes Anination

| [CHORTZONTAL
SBANK

HORIZONTAL: 38 :
VERTICAL:  20° 2
BANK: 8° b
| zooh: 156 0

i vous l'ignorez encore, apprenez
que le CeBIT d'Hannovre est la
plus grande manifestation inter-
nationale dédiée 4 I'informatique
avec pour l'édition 1993 prés de
6 000 exposants et plus de
700 000 visiteurs. Outre le gigan-
tisme, le CeBIT c’est aussi le
moment privilégié qu'attendent
tous les constructeurs pour
annoncer leurs nouveautés. En
1993 plus que jamais cette regle
aura €té en vigueur puisque ce
CeBIT a vu, entre autre, la sortie
officielle de DOS 6, du Pentium,
du superbe PDA d’Amstrad, de
I'Alpba 150 MHz, etc.

Mais, comme il était prévisible,
chez Atari la politique n’est pas
I'annonce prématurée de nou-
veaux produits, comme cela se
pratiquait régulierement depuis
1987 mais, avec un stand entié-
remnt orienté a sur les applica-
tions, a démontrer les qualités du
dernier-né: le tant attendu Fal-
con030.

De nombreux éditeurs sont venus
présenter leurs productions et,
pour la premiére fois, des Fran-
cais (Silmarils, Lankhor,
Brainstorm et Eurosoft) ont fait le
voyage.

Dissimulés parmi les Falcon030,
cing ou six TT/030, démontrant
presque exclusivement des appli-
cations orientées PAO, rappellent
que le TT/030 demeure la machi-
ne professionnelle.

zp
E
R
[Tlin|s
5

HORIZONTALS
BANKID UPDATE

5]

Sacré matos

Depuis 5 ans, les développeurs
allemands se sont fait remarquer
pour leur génie de la bidouille
hardware. Cette situation ne
risque pas de changer puisque,
quelques semaines aprés la sortie
du Falcon030, on trouve déja
quelques extensions trés surpre-
nantes. La premiere d'entre-elles
est FALCON SPEED de Compo
(prix moyen d’environ 450 DM),
un émulateur PC étonnant a plus
d'un titre. Sur le papier, il est un
peu décevant puisqu’il n'est équi-
pé que d'un 286 4 16 MHz, pro-
cesseur aujourd’hui démodé.
Pourtant FALCON SPEED mérite
que l'on s'y intéresse de pres, sur-
tout dans le cas d’applications
Windows. Ses performances sont
alors supérieures a celles d'un
386SX a 25 MHz! En effet, FAL-
CON SPEED utilise ses propres
drivers Windows trans-
formant le Blitter et le
68030 de 'ordinateur en
une carte graphique

SPEED exploiterait la
PMMU du Falcon030
pour émuler les fonc-
tions de protection
mémoire du 386SX. La
version exposée sur le
stand n’autorisait, pour
linstant, que l'affichage
monochrome, mais nous

START MICRO MAGAZINE
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PR % D4: 868800080
accélératrice. De plus, [ps: 86888888
selon Compo, FALCON B?; SBSSSSES

L’interface
utilisateur de
Xenomorph 3D.

Adebug 3 de
Brainstorm : le
plus puissant
débugger 68030.

110088 | SSP:¥8AA03EH
SR:¥0310 TtSH 76543218 XHZU

nbiu

TRAP #3

MOVEQ #-1,D8
|ADDO.M #1,D8
BEQ.S $11DD16
DBF DB,$11DD16
ILLEGAL
MOVE,B $2.K,D8
:gUE W $2.1,08

$2.1,08 |
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IF7FFB{E6110018 1523 §

avons pu découvrir (hors salon)
une préversion de l'affichage cou-
leur, puisque FALCON SPEED,
dans sa version finale, est prévu
pour l'affichage VGA 16 et 256
couleurs. FALCON SPEED utilise
la mémoire du Falcon030 et gére
ainsi jusqu’a 8 Mo.

Doublez la vitesse

GESoft présentait le premier pro-
totype de MIGHTY SONIC 32. 1l
s'agit d’'une carte accélératrice
équipée d'un 68030 4 32 MHz.
Cette carte offre également 8 sup-
ports pour barrettes SIMM (de 1,
4 ou 16 Mo) permettant d’étendre
la mémoire du Falcon030 de 128
Mo. Cette mémoire additionnelle
est gérée en «burst mode» comme
la Fast Ram des TT/030. Si vous
nutilisez pas les supports mémoi-
re, cette carte tient sans probléme
dans le Falcon. Cependant, avec
les barrettes Simms, il faut enlever
le clavier intégré et utiliser un cla-
vier séparé. Pour cela deux solu-
tions sont possibles: soit vous uti-
lisez un nouveau boitier (voir
Digital Data Deike plus loin) soit
vous utilisez un adaptateur créé
par GESoft permettant de bran-
cher un clavier de TT ou MEGA
STE sur le Falcon. Commercialisé
au prix moyen d'environ de 1 300
DM, MIGHTY SONIC donne au
Falcon des performances 68030
supérieures au TT! Cette carte a
cependant un gros inconvénient:

Ha: n

g —— fdebug_
81392 BrainStorm

Version 3.06¢
CPU: NC6BBBO
FPU: none

9FC ¥H% H6%%
FRBB FF7F FFB4 |- g
AB4 FFBB FFLE |/ AutoSize

Musicom 1.8

X Use microphone
O Use effect
X Keep sample

Hard disk recording

X Write AVR-Samples =
X Take defaults

(elelele]
\Seiaisoles
®000
Islt‘:‘wll: r

)

Options

Input level

+dB

Free memory: 1808 KBute || & .

e ] Lent
[T ] Right

22
-8
— ez o C A

| Save || Play || Record || Effects ||

Listen | [ Exit |

FAB8 FF64 FFB8 |/ RealTime

le son DMA ne fonctionne plus!
Espérons que ce défaut n'est lié
qu’au prototype et disparaitra
dans les versions finales qui
devraient intégrer un slot VME
compatible avec celui des TT.
Autre carte accélératrice, celle de
Richter qui ne comporte pas de
processeur. Elle se contente de
booster sauvagement le 68030 du
Falcon jusqu'a 36 MHz! Les gains
de vitesse sont évidemment trés
impressionnants mais il est fort
probable qu’a cette vitesse le
68030 du Falcon (congu pour
fonctionner a 16 MHz) ne tienne
pas longtemps le coup et finisse
par exploser. Seuls des tests
approfondis sur plusieurs
machines permettront de se faire
une idée. Le plus étonnant reste
que I'ensemble du systéme conti-
nu de fonctionner normalement
(notamment I'étage sonore et le
DSP).

Changez de look

La société Digital Data Deike se
propose de recaréner votre Fal-
con soit sous forme de Desktop
(facon MEGA STE) soit sous
forme de Tower. Dans les deux
cas vous bénéficiez d'un véritable
clavier PC détaché. La version
Tower consiste 4 intégrer la carte
mere du Falcon dans un boitier
Tower adapté. La version Desk-
top est constituée d'un cache
venant s'amarrer sur la moitié

avant du Falcon (le clavier ayant
été retiré). On obtient ainsi une
machine parfaitement rectangu-
laire sur laquelle on peut poser
un moniteur par exemple. De
plus, le retrait du clavier offre un
dégagement confortable pour
I'ajout de carte sophistiquée
comme la MIGHTY SONIC. Signa-
lons que le Falcon recarrossé par
Digital Data Deicke est fourni
avec un petit programme trés pra-
tique affichant 800x600 pixels en
16 et 256 couleurs sur écran
SVGA. Enfin Digital Data Deike
travaille actuellement sur un nou-
vel adaprateur vidéo (similaire
aux adaptateurs ST ou VGA) per-
mettant de connecter facilement
un grand écran monochrome 19
pouces comme le TTM195.

Haute résolution

Direct To Disk sté-
réo et Karaoké
pour Musicom de
Compo.

Assemble de
Brainstorm
s’impose comme
successeur de

Devpac.

et genlock

Restons dans le hardware et les
extensions intelligentes avec deux
outils de la société Overscan. Le
premier est certainement |'exten-
sion la plus attendue des posses-
seurs de Falcon030: SCREEN-
BLASTER. 11 s’agit d’'une carte
graphique présentée sous la
forme d’'un petit adaptateur
venant se connecter sur la sortie
vidéo de l'ordinateur. Premiére
surprise, les performances sont
nettement supérieures a celles
précédemment annoncées. Ainsi
SCREENBLASTER permet d'aug-
menter la résolution maximale du
Falcon de 300%! Le gain de réso-
lution dépend du type de moni-
teur que vous utilisez. Par
exemple avec un moniteur Mul-
tisync, SCREENBLASTER affiche
jusqu'a 1152x832 pixels en 256
couleurs! Certes pour cette réso-
lution on passe en entrelacé mais
comme la fréquence de balayage
exigée pour ce mode est de 87
Herz l'entrelacement n’est pas
perceptible! SCREENBLASTER est
au prix moyen d’environ 200 DM
et est fourni avec la version Fal-
con de NVDI (l'accélérateur
GEM).

L'autre nouveauté d’Overscan
est un Genlock (Composite et
YC) professionnel dont le prin-
cipal défaut est un cott élevé

ASH_File Edit Action Window Help

NASSEMBLEE:
jroanent
moveq #-1,d8 R
bra d  jcomment
label?

Jcomaent

Stats for E:\ASSEMBLE\EXAMPLE.prg:

8 Sumbols
2 Local(s)
3 Macro(s)

e

8,85 sec
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(prix moyen d'environ
700 DM). Ce Genlock est
accompagné du logiciel
OVERLAY, programme
| de titrage vidéo orienté
multimédia. 11 manipule
| tous les types d’image,
permet de synchroniser
animations et sons,
integre de nombreux
effets vidéo, effets de
scrollings et de zooms et
offre toute sorte d’outils
de présentation pour
créer des génériques
comme 2 la télévision! Il




Works File Edit Window Select Format O

tions Chart

__|éléments d'Atari Werks.

Nom: [Dupond i

ATARI WORKS
Lintéges congu pour Shredo GDOS

Cecli est un essai du traitement de texte, I'un des plus puissants

# |Untitled (SS) (Hot Saved)

Gros succés aprés
des visiteurs pour
cet intégré
bureautique
congu pour le
SpeedoGDOS.

1l faisait ici sa
premiére sortie
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doGDOS, en modes plein écran
et True Color.

Autre outil vidéo, le MATDIGIT
R1 de Matrix. Ce digitaliseur
vidéo se connecte au port car-
touche. Tristandard (PAL/NTSC/-
SECAM) il accepte les signaux
composites, VHS et SVHS. Opti-
misé pour le mode True Color 16
bits des Falcon030 il capture une
image 768x576 True Color en 2
secondes environ. En 256 cou-
leurs, la capture atteint 12 images
par seconde (en 384x288 pixels).
Le MAT DIGIT R1 est compatible
STE, MEGA STE et TT. Matrix
travaille pour la rentrée 93 sur
une version spécifique Falcon 4 la
fois plus rapide et meilleur mar-
ché.

VME et réseaux locaux

Rhotron, le spécialiste des appli-
cations industrielles, présentait
une extension VME. 1l s'agit en
réalité d’un cable se connectant
sur l'extension bus du Falcon et
ressortant par l'espace du port
cartouche. Ce cible comporte a
son extrémité un connecteur VME
compatible TT/MEGA STE. 1l per-
met de brancher sur Falcon les
cartes d’extension (cartes gra-
phiques VME et autres cartes
industrielles) congues pour le TT
(et elles sont nombreuses en Alle-
magne). Cette extension €tait
dailleurs démontrée avec la carte
couleur CRAZYDOTS 32 bits de

TKR.

Les deux leaders du réseau sur
ST et TT, se mettent aussi a
I'heure Falcon030. PAM Softwa-
re tire parti du nouveau port
paralléle bidirectionnel pour sor-
tir un adaptateur Ethernet, éco-
nomique, et compatible avec les
autres réseaux de PAM. Le logi-
ciel PAM s'est dailleurs enrichi
d’'un nouveau module NCC
offrant un pont avec Novell Net-

salon.

Eurosoft présente
Photo Studio.

ware.

Biodata a porté son BIONET sur
Falcon030 avec deux versions,
I'une exploitant le port LocalTalk,
l'autre exploitant une nouvelle
version SCSI du réseau Bionet.

Blackmail décroche
pour vous

Ce voyage dans le domaine des
extensions matérielles se termi-

ne chez Digital Optical Analog,
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une société américaine venue
présenter BLACKMAIL, un syste-
me de messagerie vocale. S'appa-
rentant 4 un répondeur vocal
sophistiqué, BLACKMAIL exploi-
te les capacités sonores et le DSP
du Falcon. Tllustrons son fonc-
tionnement par un exemple. Sup-
posons une entreprise (DOA)
dont le téléphone est branché a
un Falcon équipé de BLACK-
MAIL. Si vous appelez cette socié-
té, le Falcon répondra par un
message d'accueil. Puis il vous
proposera de taper sur la touche
[1] de votre téléphone pour obte-
nir des informations sur l'entre-
prise, sur la touche [2] pour des
informations sur les produits,
d'appuyer sur la touche [3] pour
laisser un message a telle per-
sonne, la touche [4] pour telle
autre personne, etc. BLACKMAIL
se compose d’un petit boitier
reliant le Falcon au réseau télé-
phonique et d'un logiciel de ges-
tion et de création de la messa-
gerie. Pour que les messages
enregistrés ne mangent pas tout
I’espace disque en quelques
secondes, BLACKMAIL utilise des
méthodes de compression; pen-
dant que linterlocuteur parle, son
message est enregistré sur le
disque dur sous une forme com-
pressée (grice au DSP). Le prix
moyen de BLACKMAIL est
Braivistaridlprésentait le

Player MPEG et son nouvel

bl hyper rapid

et convivial.

_PRODUITS PRESENTES AU CeBIT 93

RICANT OU EDITEUR

DESCRIPTION

igital Data Deike

Emulateur PC 286 VGA

Carte accélératrice 32 MHz équipée de RAM rapide
Accélérateur 36 MHz

Adaptateur VME pour la connexion d'un rack d'extension
Boitiers desktop et fower pour Falcon

Adaptateur vidéo frés haute résolution couleur

Genlock PAL accompagné d'un logiciel de titrage vidéo
Numériseur vidéo frue color connecté sur le port carfouche
Lecture d’animations vidéo temps réel hyper<compactées
Générateur d'effets vidéo rythmés par la musique

Kit logiciel pour la relecture des CD-Photo

Programme de retouche photographique exploitant le CD-Photo
Programme de dessin et de refouche de frés haut niveau
Dessin en True Color et 24 bits avec impression couleur

Convertiseur d'images multi-formats

Génération de présentations d'images avec effets spéciaux
Dessin dans foutes les résolutions du Falcon030

Programme d'animation faisant partie de la gamme Phase 4
Version Falcon030 de cet exellent programme de dessin
Logiciel de dessin entiérement sous GEM

Modeleur 3D et ray-racing, nécessite un co-processeur
Logiciel de ray-racing compatible avec la gamme Cyber
Logiciel de dessin vectoriel de trés haut niveau

Séquenceur midi gérant le son numérique du Falcon030
Gestionnaire d'effefs spéciaux audio utilisant le DSP

Banc de montage audio et gestionnaire d'effets spéciaux
Interface de connexion numérique d'un lecteur de CD ou DAT
Directto-disk 8 pistes doté de nombreux effets spéciaux
Générateur d'effets audio et d'accompagnement automatique

Gestionnaire de base de données orientée objet

Nouvelle version totalement réécrite de Superbase Pro 3
Traitement de texte supportant les fontes SpeedoGDOS
Traitement de texte couleur permettant la gestion des tableaux
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Adaptateur de réseau local Ethernet utilisant le port paralléle
Réseau local exploitant le port Local Talk ou le port SCSI
Messagerie vocale exploitant le DSP

Nouvelle version entiérement sous GEM de I'ancien GFA Basic
Utilitaire destiné au Pure C et au Pure Pascal

Debugger symbolique d'un usage trés simple

Assembleur du 68000 au 68040 entiérement sous GEM

Celebre course de Formule 1, beaucoup plus rapide que la version ST

Jeu de réle informatique doté de graphismes en 256 couleurs
Gestion d'un réseau ferroviaire dans un monde couvert de neige
Jeu d'arcade en 3D ufilisant le DSP pour le graphisme
Simulation d'une tribu d’hommes préhistoriques

Simulateur de vol sur hélicoptére

Course de voitures, conversion du jeu d'arcade du méme nom
Shoot ‘em up affichant des centaines de sprites sur |'écran

Jeu d'aventure doté de personnages animés qui parlent
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L a disquette contient plusieurs
programmes destinés a vous
simplifier la vie : un bureau alter-
natif plus pratique 2 utiliser que
GEM et un Ram disque. Notre
bonus est Phoenix, un puissant
logiciel capable de générer de
superbes images de synthése, tout
en étant suffisamment simple
d’emploi pour les débutants.

Contenu de la disquette

TERA124.TOS: un bureau alter-
natif pour avoir des icOnes per-
sonnalisées et poser des fichiers
en dehors des fenétres.

PHOENIX1.TOS: version de
démonstration d'un programme de
lancer de rayons trés convivial. En
raison de sa grande taille, nous
avons créé deux parties distinctes
pour qu'il puisse étre décompacté
sur disquette.

PHOENIX2 . TOS: fichier contenant
la seconde partie de Phoénix.

MAXID22.TOS: ram disque auto-
compressé. 11 est ainsi capable de
stocker jusqua deux fois plus de
données qu’il n'occupe de place
en mémoire.

GV220A.TOS: Voici la toute der-
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Ce mois-ci, nous vous proposons de nouveaux
logiciels pour combler vos attentes et
expérimenter d’autres aspects de I'informatique.

niére version de Gemview, la 2.20.
Elle n’existe sur le marché que
depuis deux semaines.

Ce fichier vient en remplacement
de GV213A.TOS fourni le mois
dernier.

Les utilitaires (GV213B.TOS) et les
exemples (GV213C.TOS) restent
inchangeés.

SYNTHIMG . TOS: Exemples desti-
nés a accompagner larticle d’Alain
Lioret traitant de la synthése
d'image.

ATOLL.IMG: Image au format
GIF, donc non compactée, repré-
sentant certainement le lieu de
vacances de vos réves.

Elle est en 256 couleurs et d'une

taille supérieure 4 celle de I'é
mais vous pouvez la visualiser avec
Gemview.

OMIKRON7.TOS: Listings de
larticle de programmation en Omai-
kron Basic.

STOS.TOS: Listings sur la pro-
grammation des jeux en Stos Basic.

Des fichiers compactés
Le compactage est une opération

informatique qui réduit la rtaille
d’un fichier en repérant les

DES PROGRAMMES POUR VOUS

Plus d’un méga de fichiers

séquences d'octets répétitives et
en les codant sous une forme
réduite. Par exemple, si le com-
pacteur s'apercoit que le fichier
contient plusieurs fois la séquence
de code 12-45-54-127-20-
234, il la remplace par le code
00-01. Cela permet de gagner de
la place. Un bon compacteur peut
réduire la taille d'un fichier de plus
de la moitié. Les fichiers se com-
pactant le mieux sont les
images,qui contiennent beaucoup
de dessins répétitifs ou de zones
vides.

Décompactage
des fichiers

Les fichiers de la disquette du mois
sont des fichiers .TOS auto-
décompactables. Autrement dit,
chaque fichier compacté contient
son propre décompacteur. Pour
décompacter un fichier . TOS auto-
décompactable, il suffit de cliquer
dessus. Vous lancez alors I'exécu-
tion de la routine de décompacta-
ge. Si vous tentez de décompac-
ter un fichier directement sur notre
disquette, il se produira une erreur
car la disquette contient beaucoup
de fichiers et n'a que trés peu de
place disponible. Avant de décom-
pacter un fichier, il faut le copier
sur une disquette ayant plusieurs
centaines de Ko disponibles ou de
préférence sur une disquette vier-
ge. En résumé, la procédure de
décompactage est la suivante:

1) Copier le fichier a décompac-

ter sur une disquette
2) Cliquer dessus pour qu’il se
décompacte de lui-méme
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Self extracting LZH-archive
LOADSPEC. PR!
Extracted : ¥
NE0224F .DOC
Extracted
NE0-2-27.PRG

(C)'89 by Stefan Gross

Extracted | ¥%0000RE---—--- e

POURCENTAGE DU

FICHIER RESTANT A DECOMPACTER

Le décompacteur LZH.

Le décompacteur indique tou-
jours le nom du fichier sur
lequel il travaille. Selon le com-
pacteur utilisé, I'état d"avance-
ment du décompactage peut
ou non s'afficher sous la forme
de petites étoiles. Le décom-
pacteur LZH affiche le nom des
fichiers a décompacter, suivis

d'une rangée de signes “-

dans le lecteur.

- Afficher le répertoire de la
disquette.

- Cliquer sur le fichier a
copier tout en maintenant
le doigt appuyé sur le bou-
ton de la souris.

- Déplacer la souris sur le lec-
teur B: jusqua ce qde son
image passe en vidéo inverse.

fichiers. Ce service est gratuit
pour les abonnés, pour les
autres lecteurs il vous en col-
tera 30 francs.

Mais renvoyez-nous avec les
disquettes le coupon d'abon-
nement fourni chaque mois
dans le magazine.

Jai copié votre disquette sur
une disquette vierge, mais je
n’arrive pas a décompacter
les fichiers. Que se passe-t-il?
Les fichiers compactés occu-
pent la quasi totalité de la dis-
quette. Lorsque le décompac-
teur tente d'écrire le résultat du
décompactage sur la disquet-
te, il manque de place, affiche

briévement un message

des fichiers plus gros pour
obtenir au moins 400 Ko de
disponible.

N’oubliez pas qu’il faut au
moins trois disquettes pour
stocker tous les fichiers décom-
pactés.

Encore quelques
consignes

Lisez attentivement la des-
cription des programmes
avant de nous contacter. Par
exemple, nous avons recu
beaucoup d'appels sur les
accessoires de notre premiére
disquette, malgré une présen-
tation compléte sur le magazine.
Vérifiez que le programme
testé fonctionne

représentant le tra-
vail a effectuer. Au
fur et @ mesure du
décompactage, ces
caracteres “-" sont
remplacés par des
“*"indiquant a

HEQZZ4F . DOC
HES-2-27.PRE

STZip self extracting file v2.1 (c) Vincent Pomey
Extracting: LOADSPEC.PRG
Extracting:
Extracting:

bien dans Ia réso-
lution de vos
machines.

Plusieurs lecteurs
nous ont signalé
que leurs logiciels

1992

I'utilisateur le
pourcentage de travail effec-
tué. En revanche, le décom-
pacteur ZIP n’affiche rien pour
indiquer I'avancement du tra-
vail.

Remarque: la vitesse de décom-
pactage d’un fichier dépend
beaucoup du type de disque
ou il se trouve. Sur une dis-
quette, le décompactage est
assez lent. 1l est considérable-
ment plus rapide sur un disque
dur.

Copie de fichiers
avec un seul lecteur

Copier un fichier sur une autre
disquette est facile si vous pos-
sédez un second lecteur de dis-
quettes ou un disque dur. Elle
reste un peu plus complexe si
vous n'avez qu’un seul lecteur
de disquettes. Dans ce cas, la
procédure a suivre est la sui-
vante:

- Insérer la disquette du mois

Le décompacteur ZIP.

- Relacher le bouton du clic
et changer les disquettes
lorsque GEM vous le
demande.

Si nous n'y arrivez pas, relisez

votre manuel. Toutes les mani-

pulations de disquettes et de
fichiers, a partir du bureau

GEM, sont expliqués.

Que faire si la
disquette ne
fonctionne pas?

Votre disquette ne passe pas
sur mon 520 STF. Que faire?
Si vous avez un ancien 520, il
est possible que vous soyez en
possession d'un lecteur simple
face ne pouvant lire les dis-
quettes double face. Dans ce
cas, renvoyez-nous la disquet-
te du mois et deux disquettes
formatées sur votre machine,
pour que nous y mettions les
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d'erreur et revient au bureau
GEM. Avant de décompacter
un fichier, il faut le copier sur
une disquette ayant plusieurs
centaines de Ko libres. L'idéal
est d'utiliser une disquette vier-
ge. En moyenne, pour se
décompacter, un fichier TOS a
besoin d'une place mémoire
trois fois supérieure a sa taille.
Par exemple, un fichier de 50
Ko a besoin d'au moins 150 Ko
pour se décompacter.

Jai recopié la totalité de
votre disquette sur une dis-
quette vierge, puis j’ai effacé
quelques fichiers pour
gagner de la place mémoi-
re. Les fichiers refusent tou-
jours de se décompacter.
Que faire?

Cela ne marche pas, car vous
avez effacé des fichiers de peti-
te taille. Recommencez avec
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ne fonctionnaient
pas, alors qu’il s'agissait de pro-
grammes version couleur
essayés sur un €cran mono-
chrome.

Enfin, certains fichiers ont pu
étre altérés lors de la duplica-
tion.

C'est rare, mais cela peut arri-
ver quand on duplique plu-
sieurs dizaines de milliers de
disquettes.

Dans ce cas, contactez-nous
pour signaler le probléme et
renvoyez-nous la disquette.
Merci de nous appelez entre
14 et 17 heures.

Contactez-nous

La disquette du mois est votre
disquette. Elle doit contenir ce
qui vous intéresse.
Aussi n’hésitez pas nous écrire
pour nous dire ce que vous
voulez comme jeux, utilitaires,
images, sons, listings, etc.

La Rédaction
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TERADESK

Le bureau alternatif

GEM vous semble trop limité ? Voici un
environnement de travail plus agréable et plus
performant. Utilisez votre machine avec le
méme confort qu’un possesseur de Mac!

Image du bureau
alternatif tel qu’il
apparait lors de
la premiére utili-
sation. Ce bureau
est nettement plus
beau que celui de
GEM.

U n bureau alternatif est un uti-
litaire qui se substitue au
bureau traditionnel du ST. Pour-
quoi le remplacer?. Puisque les
manipulations a l'aide du bureau
du GEM sont déja d’'un emploi
pratiques. Certains développeurs
se sont posés la question: peut on
améliorer l'utilisation du bureau ?
Le rendre plus efficace et surtout
capable de s'adapter aux habitudes

de l'utilisateur. La réponse est oui
et le résultat s'appelle TERADESK.
Loin de s'éloigner de la philoso-
phie du GEM, TERADESK va au
contraire respecter les acquis de
ce systéme tout en proposant de
nouvelles caractéristiques pour le
rendre plus efficace. D'une manie-
re schématique, tout ce qui est
possible avec GEM l'est aussi avec
TERADESK et transparent pour
l'utilisateur : les commandes res-
tent identiques. De plus, TERA-
DESK autorise d'autres com-
mandes plus évoluées qui vous
apporteront une facilité d’'emploi.

FIXIONS  cHANGRS.ENG

»

1coNS.RSC  MANUAL

STARTAEN. PR

=

TERADESK File View Options

*,

De la méme maniére que
sous GEM, les fichiers peu-
vent étre représentés sous
la forme de textes ou de

TERADESK File View ERTIS

4
7

DEGELITE.PRG Icon!

F Add Icon Type

Filetype: *

Entre autre chose, le menu option permet a I'u ateur

d’associer une icéne spécifique a tous les fichiers d’un
type particulier. Le bureau contient une bibliothéque

d’une dizaine d’icé différ

deux autres fichiers sont des
fichiers de ressources, ils contien-
nent les dessins des icones et des
menus utilisés par TERADESK,
n‘oubliez pas de les recopier, ils
sont indispensables. On peut
considérer que l'installation est
terminée lorsque vous aurez reco-
pié ces trois fichiers, qui vont
occuper que 120 Ko sur vos dis-
quettes de travail.

Vous pouvez installer TERADESK
pour une exécution automatique
lorsque vous allumerez votre

machine. Voici la méthode a

employer pour les TOS supé-

rieurs au 1.4:

- Vous étes sur le bureau stan-
dard du TOS 1.4

- Sélectionnez le fichier DESK-
TOP. PRG dans le répertoire
DESKTOP,

- Choisissez l'application Tns—
tall,

- Changez le statut de démarra-
ge en Auto,

- Cliquez sur install.

- Sauvez votre configuration

Lorsque vous démarrez, le bureau
de TERADESK se lance automa-
tiquement.

Si vous ne possédez qu'un TOS
1.0 ou 1.2, il est tout de méme
possible de lancer TERADESK
automatiquement 4 condition de
se servir d’un utilitaire spécialisé
comme STARTGEM par exemple.

Conditions
de fonctionnement

TERADESK fonctionne correcte-
ment avec un TOS dont le numé-
ro de version est supérieur ou
égal a 1.4. Avec un TOS 1.0, le ST
plante si des noms de fichiers ou
de répertoires contiennent cer-
tains caractéres spéciaux, notam-
ment le caractére “souligné”.

TERADESK File View Options

TERADESK File View Options

Chaque logiciel présent sur
le bureau peut avoir sa
propre icone. On voit ici
comment changer l'image

- petites icénes. tes used in 7 itenms, classique du GFA Basic par

une nouvelle icone.

1893587 bytes used in 29 items.
® AUTO 80:81:08
§ DEGAS 08:08:52
DIVERS_D 00:081:82
GFA3SE 80:01:28
REDAC3 80:85:54
@ TELECHAR 00:00:38
& WORDPLUS 80:08:16
® BASE2 00:37:02
‘ PROCTRL 12326 12:23:16
i CLICHER 10431 12:26:18

|

60:068:080
88:54:08
80151:08
80:51:14
8015414
80:80:12
80:52:46

Installation

HARD DISK

HARD DISK

Pour installer TERADESK, il suffit
de créer sur le disque dur, ou sur
la disquette de travail un répertoi-
re nommé DESKTOP. A l'intérieur
de ce répertoire, recopiez les
fichiers DESKTOP . PRG, DESK-
TOP.RSC et ICONS.RSC. Le
fichier DESKTOP . PRG est le pro-
gramme exécutable sur lequel
vous devez double-cliquer pour
lancer votre bureau alternatif. Les

Voici un exemple dutilisa-
tion ou plusieurs types de
fichiers possédent leurs
propres icones. Les images
de blocs-notes sont asso-
ciés aux fichiers LIB du
Rédacteur. Les écrans sont
associés aux images Degas
Elite. Les locomotives
représentent les pro-

= ()

gr ex

REDIGERS .PR

CONTROL ACC 28887 83:15:34
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TERADESK File View NESTTIY
FLopPY 013K J§ FLOFFY DISK

Drive i -
Tcon label : GFABASIC,PRG]
Icontyp

© pisk

© Printer
® Trashcan

Tous les ires ST cl

ment avec le nouveau bureau.

Nous avons testé TERADESK sur
un 1040 ST équipé d'un TOS 1.2
sans relever de bugs particuliers.
Ce produit utilise 120 Ko en
mémoire et 4 été congu pour étre
utilisé avec un disque dur. Si vous
n'en possédez pas, vous pouvez
tout de méme l'utiliser si vous
respectez les recommandations
suivantes. Le fichier TERA-
DESK.PRG doit toujours étre
disponible a partir de votre envi-
ronnement de travail, pour cela
vous avez le choix entre plusieurs
solutions, soit recopier le réper-
toire DESKTOP ainsi que tout son
contenu sur toutes vos disquettes
de travail, soit recopier ce réper-
toire dans un Ram disque.

Utilisation

Lutilisation de TERADESK ne per-
turbe pas vos habitudes, en fait
les menus FILE et VIEW sont
quasi-identiques a ceux du GEM.
1ls comprennent quelques petites
options supplémentaires. Pour le
menu FILE l'option SELECT
ALL est pratique car elle permet
de sélectionner d’un seul coup
tous les fichiers du répertoire cor-
respondant 4 la fenétre courante.
L'option CYCLE WINDOWS per-
met de passer directement d'une
fenétre a une autre. Elle est utile

parfaite-

lorsqu'un grand nombre de
fenétres sont ouvertes simultané-
ment sur le bureau. L’option
QUIT permet de revenir au
bureau normal.

Dans le menu VIEW, I'option
Unsorted permet de visualiser les
fichiers sans les trier, dans 'ordre
ou ils sont disposés sur le disque.
Les options Hidden Files et
System Files permettent de
visualiser les fichiers cachés et les
fichiers systémes présents dans
les fenétres ouvertes. L'option
Set File Mask permet de
visualise seulement certains types
de fichiers, par exemple si vous
sélectionnez * . BAS vous verrez
dans la fenétre courante les
fichiers dont I'exten-

TERADESK File View O

& &
|Fiory oisk R rioreT oiex ]

tions

D1vERS_D

En fai s

7 un | g

g iel sur le bord du
bureau, on peut lutiliser a tout moment en cli-
quant sur son icéne. Vous pouvez voir dans le

bord droit de cette image les icones des pro-
grammes TRANSITY, GFA BASIC, REDACTEUR 3 et

DEGAS ELITE,

ibles a tout i

+

Show as text
/ Shou as icons
/ Sort by nane AG
527:?{“ LMD Sort by extension AH
Sort by date Al
Sort by size AN
Unsorted Ay
Install application... AL Hidden files Y
e LA LE oK o L sousten:filest ot
nstall window icon... : -
Change fcons,.. Ap Set file mask... AT | Open Al!
Renave fcanas... AR Shes info, .. S
A Hew folder... AF
Set nr?f?rences... P E{“’E i ::
ose Window
Program options... bl Select all e
Save settings X Cycle mindans A
Load settings...
Save settings as... Quit A0
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j| sion est .BAS.

Installation
d’un
programme
sur le bureau

En cliquant sur un
programme et en
| faisant glisser son
icéne sur le bureau,
vous installez une
icone du program-
me sur le bureau.
Cela permet d'exécuter le logi-
ciel a n’'importe quel moment en
cliquant sur cette icone. Simpli-
fiez-vous la vie en procédant
ainsi.

Philippe Reynaud

Ce montage “photogra-
phique” décrit toutes les
fonctions du menu

déroulant de TERADESK.

X

I "QUETTE DU MOIS

MAXIDISK

Accélérez les acces disques

Votre lecteur de disquette est trop lent ?
Prenez donc un Ram disque qui utilisera une
partie de la mémoire pour simuler un lecteur de

disquette ultra-rapide.

U n RAM disque est comme
son nom l'indique un disque
en RAM ou encore disque virtuel.
En fait, il s’agit d'une émulation
de disquette en mémoire. C'est
donc une partie de la mémoire qui
se comporte exactement comme
une disquette ou un disque dur.
Un RAM-DISK est un programme
qui permet au systeme d'exploita-
tion de considérer cette partie de
la mémoire vive comme une unité
de disquette. Cette unité de dis-

quette virtuelle va réagir exacte-
ment comme une vraie unité de
disquette, il est possible d'y reco-
pier des fichiers, de les récupérer
er une arbores-
cence de répertoires. Toutes les

ainsi que d'utili

opérations de manipulation du
RAM-DISK se passent exactement
de la méme maniére que pour un
vrai disque, les commandes sont
exactement identiques, son utili-

sation est complétement transpa-
rente.

Caractéristiques
particuliéres

Dans le cas d'un RAM-DISK, le
support sur lequel s'inscrivent
les données est constitué de

mémoire et nom de pistes
magnétiques.

Toutes les opérations de lec-
ture, copie ou écriture effec-
tuées sur le RAM-DISK s'effec-
tuent beaucoup plus
rapidement que l'équivalent sur
disquette ou méme sur disque
dur.

Une autre particularité du RAM-
DISK est qu’il occupe de la
mémoire, si vous réservez par
exemple 200 Ko pour un RAM-
DISK, ceux-ci ne seront plus
disponibles pour les applica-
tions qui vont étre utilisés. Avec
un 1040 ou a fortiori un ST
gonflé a 2 ou 4 méga octet,

Bureau Fichier Visualisation Options

[ RArBrsaUe |

Le Ram disque est
prét a fonctionner
sous le nom de
disque D:. Du point
de vue de GEM, il n’y
a aucune différence
entre un lecteur de o
disquette et un Ram
disque.

COREETLLE
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QUETTE DU MOIS

Ecran d’installation
du Ram disque. Il est
possible de paramé-
trer le nom et la taille
du disque virtuel.

36k Public domain software ¥¥% (C) Max Bohn 08.08.1987

This is a resetproof ramdisk that stores more than you would imagine...

Revised Version 2.2: XBRA protocols & improved compatibilit
¥k Public domain software ¥¥* (C) Ulf Ronald Andersson 21,05.1992

Free Memory ==> 4862782 Buytes

PHOENIX

Use how many kB ? 588
Which partition 7 D

étape consiste a lancer le pro-
gramme MAXIDISK.TOS,
pour cela en cliquant cliquer
sur le fichier MAXTDOSK . TOS.
Celui-ci va vous poser 2 ques-
tions.

D’une part la place que vous
désirez réserver pour le RAM-
DISK (exprimée en Ko) et

Un programme pour débuter

N’hésitez pas a créer vos propres images de

synthése. Débutants, lancez-vous et faites-nous
de magnifiques dessins.

Par ailleurs, les amateurs de belles
images peuvent contourner ce
probléme et calculer des images
complétes. Il suffit d'un peu d'astu-
ce. Reportez-vous a I'encadré ci-
joint pour comprendre le mode
d’emploi.

vous aurez largement la place  différence. MAXIDISK garde d’autre part, le nom de l'unité Monsieur

de charger vos applications  tout de méme son avance par de disquette virtuelle. N ous voulions vous donner [rema st o T RV Lexman

habituelles en plus d'un RAM-  rapport aux disquettes et 1l s'agit d'une lettre, si vous ne un bon outil pour débuter | CHPEE BIFFERS] L et ) arrive
INAGE RESOLUTION

DISK.

Cependant si vous disposez
d'un 520, soyez prudent et
n'utiliser le RAM-DISK qu’a
bon escient.

Economiser
la mémoire

MAXIDISK propose une utili-
sation optimisée de la mémoi-
re. Tous les fichiers recopiés
dans ce disque virtuel sont
automatiquement compactés,
ainsi il est possible de stocker
300 Ko de fichiers sur un RAM-
DISK qui n'occupe que 200 Ko
de mémoire.

Formidable, non ? Cependant,
cette caractéristique introduit
un petit inconvénient, le com-
pactage/décompactage des
fichiers n’est pas immédiat,

ralentissant les acces de lectu-

re et d’écriture sur disque vir-
tuel. MAXIDISK va réagir plus
lentement qu’un autre disque
virtuel.

Comme les accés a un disque
virtuel sont tellement rapides

que vous sentirez 4 peine la

disques durs.
Résistance au RESET

Lorsque vous pressez sur les
touches [Control] [Alter-
nate] [Delete] ou action-
ner le bouton RESET situé a
l'arriere de la machine, le ST
se réinitialise complétement.
Cest trés pratique en cas de
plantage pour revenir au
bureau GEM.

Mais cette opération efface la
totalité de la mémoire. MAXI-
DISK présente la particularité
de résister au RESET.
Clest-a-dire qu’en cas de réini-
tialisation de l'ordinateur, le
contenu du Ram disque n’est
pas perdu.

Pour récupérer les données, il
suffit de relancer le programme
en lui donnant la méme taille.

Installation
et configuration

L'installation de MAXIDISK se
décompose en deux étapes
indépendantes. La premiere

START MICRO MAGAZINE
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possédez pas de disque dur
vous pouvez I'appeler C ou D.
Avec un disque dur, le plus
simple est de lui donner le
nom de la premiére partition
inutilisé.

Dans la pratique, n’importe
quelle lettre convient, pourvu
qu’elle ne soit pas déja utili-
sée par une autre unité de
disque.

Pour lancer automatiquement
MAXIDISK, il suffit de placer le
fichier MAXIDISK.TOS dans
le répertoire AUTO de votre
disquette ou disque dur. MAXI-
DISK permet d’automatiser
cette configuration par une ins-
tallation complétement auto-
matique.

En fait il suffit d’inscrire la
réponse aux deux questions
dans le fichier nommé MAXTI -
DISK.INF et situé dans le
méme répertoire que MAXI-
DISK.TOS

La deuxiéme étape consiste a
faire reconnaitre par le bureau
cette nouvelle unité de disque

Pbhillipe Reynaud

L’écran principal
de Phoenix.

dans la création d’'image de syn-
theése. Plusieurs choix s'offraient a
nous. Phoenix a finalement été
élu. Nous aurions pu vous fournir
I'excellentissime Persistence of
Vision mais il s'adresse a un public
déja averti. Nous aurions pu vous
donner le Real Ray Tracer 2 que
nous avons testé tout récemenent,
mais ce logiciel possede des capa-
cités limitées.

Phoenix est une version de
démonstration. Par conséquent,
elle est bridée. Mais contrairement
a I'habitude, il ne s’agit pas d'une
version avec des fonctions en
moins: tout y est !

Ce n'est pas non plus une version
qui ne sauvegarde pas: Vous pour-

Phoenix_File fttributes

fnination

[ SHADING CHOICES |

POLYGON

7
it GOURALD
931 [ PHoRs |

UPDATE f{ fi| PHONG / SHADOHS'

PHOERIX
Distributed by:
Lexicor Software
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AVAILABLE COLGRS: [8] 512 [

RESOLUTION: 320_ X 139_ pixels
PIXEL SIZE: 338 x 372 microns

DISPLAYABLE COLRS: [6] 512 [3)

REKDER IMAGE
paLETTE: IS [ FE0 ]
DITHER:

HASK_BLACK

En nous basant sur
les fichiers d'exem-
ples fournis avec le
logiciel, nous

DBJECT DEFAULTS

SPECULAR REFLECTION COEFFICIENT:I6.

SPECULAR REFLECTION PERCENTAGE: 108%  SHADOW OPTIMIZATION SEARCH DEPTH: B
FACE BRERK POINT: 8.° [EITNZNE

allons faire un
rapide apprentis-

i

sage des princi-

Le panneau de configuration.

rez sauver vos images et méme en
True Color !

Mais est-ce une version qui s'auto-
détruit dans les 30 jours de son
acquisition?

Pas du tout, rassurez-vous. La
seule et unique limitation de cette
version de démonstration est que
le résultat final comporte des
lignes noires horizontales qui vous
empéchent de voir I'image dans
sa totalité. Ce handicap est négli-
geable. Pour s'initier aux tech-
niques de placement des lumiéres,
des caméras, des objets, des tex-
tures, des différents parametres de
luminosité, des ombrages, des lis-
sages de Gouraud et de Phong,
etc., ce n'est pas génant car on
peut nettement voir I'évolution de
son travail.
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pales fonctions de
Phoenix. Plutdét qu'une descrip-
tion des fonctions du programme,
suivons le voyage de ce curieux
personnage inventé par les auteurs
de Lexicor Software, société a
laquelle on doit aussi toute la
gamme des produits Phase 4
(Prism Paint, Chronos 3D, Roset-
ta 3D Translator, Prism Render,
etc.)
Phoenix fonctionne aussi bien sur
STF, STE, TT ou Falcon si vous
possédez au moins un méga de
mémoire vive.
Aprés avoir démarré le program-
me, nous arrivons sur I'écran prin-
cipal. Découpé en plusieurs par-
ties, il n'est pas sans rappeler celui
de Rezrender, un produit de
bonne qualité dont il semble lar-
gement inspiré.
La premiére chose i faire est de
bien configurer le logiciel. Suivons




possédez pas ces programmes,
vous pouvez de toute fagon uti-
liser SPSLIDEY . PRG, que nous
vous fournissons également sur
la disquette, pour admirer vos
images finales.

Sinon, il vous reste a utiliser le
fameux Gemuview (fourni dans la
disquette du numéro 6). Ce pro-
gramme lit aussi bien les formats
SPC que GIF, qui sont tous deux
des formats de sortie de Phoe-
nix.

Toutefois, le meilleur résultat sera
obtenu avec des images TGA
True Color (qui sont réalisables
méme sur ST avec une configu-
ration CUSTOM). L'excellent pro-
gramme Photochrome et l'utilili-
taire 24_bits sont capables
dafficher de telles images.

Un petit four du cété
des lumiéres

Plutdét moyen, cette premiere
image ? Effectivement, a ce stade,
nous n'avons guére exploité les
possibilités propres a Phoenix.
Nous obtenons un rendu d'image
qui n'est pas sans rappeler celui
des produits Cyber d’'une époque
lointaine. Passons a I'étape sui-
vante et remédions a cela.

Nous allons ajouter une nouvel-
le source lumineuse a notre
scéne. Cliquons dans I'option
LIGHTS du menu ATTRIBUTES.
A gauche de I'écran, des sources
lumineuses figurent tous les éclai-
rages présents dans la scéne, avec
un indicateur sur ON (allumé) ou
OFF (éteint).

Sur la partie droite, on peut lire
toutes les caractéristiques de la
source de lumiére courante: posi-
tion, divers coefficients d'effets,
etc. Nous pouvons sélectionner
les sources en cliquant sur leur
numéro situé a l'extréme gauche.
Un clic sur le bouton ADD pour
créer une nouvelle lumiére et
trois choix apparaissent aussitot:
SOLAR (une source lumineuse
éloignée, comme le soleil),

POINT (une source ponctuelle
éclairant dans toutes les direc-
tions) et SPOTLIGHT (un spot
lumineux avec une direction pré-
cise d'éclairage).

Choisissez le mode SPOTLIGHT.
La premiére chose a faire est de
placer notre source lumineuse
dans I'espace 3D. On peut entrer
les coordonnées suivantes:
X=-3 600, Y=-4 400 et
Z=4 500, ce qui place la source
dans le coin en haut a gauche de
P'univers. Petite remarque, I'uni-
vers de Phoenix reste le méme
que celui des produits Cyber, a
savoir un cube de limites (-4 500,
+4 500) selon les trois axes.

liste des objets de la scéne appa-
rait: choisissez de pointer sur la
téte de ce cher Lexman en cli-
quant sur I'objet “head”.

Réglons l'intensité de notre spot
lumineux en fixant sa valeur a 70
sur la partie gauche de I'écran.
Vérifiez bien que ce spot est allu-
mé (sur la position ON). Profi-
tons-en pour éteindre “le soleil”
qui éclairait jusque la notre petit
bonhomme (indicateur sur OFF
pour la source 1). Réglons l'inten-
sité de la lumieére ambiante sur
20. Cette valeur est fortement
conseillée pour éviter d’obtenir

trop de zones noires a I'écran.

Nous en avons terminé avec le
réglage de notre nouvelle

SET VIEWPOINT
Bank angle: 8...° Zoon: 288{ Perspective! 568

Horizontal angle: 8___°
ORBITAL CAMERA Vertical angle: B___°

CAMERA POSITION

i gl
UNIVERSAL CAHERR | &' Z5eoo-

Bl
[zifzx 0BJ CENTER 0BJ CENTER
CAMERA POSITION FOCUS POSITION
T
A BT
0BJ CENTER

lumiére. Toutefois, avant de
sortir de ce panneau, signa-
lons que le réglage de la posi-
tion d’une source solaire se
fait seulement avec ses angles
horizontaux et verticaux, alors
qu'une source ponctuelle se
place soit avec ses coordon-
nées X, Y, Z soit avec le bou-
ton OBJ CENTER.

Quittons cet écran. Notre
nouvelle source lumineuse
est matérialisée par un petit
diamant dans la petite fenétre
de la SCENE OUTLINE.
Effectuons cette fois un rendu
avec lissage de Gouraud

Entrons ensuite la valeur du
SPOTLIGHT COEFFICIENT.
Prenons 60, par exemple. Cette
valeur correspond au rayon
d'action de notre spot lumineux.
1l faut également entrer sa direc-
tion, ce que l'on pourrait faire a
l'aide de deux angles (HEADING
et PLTCH). Mais cette commande
se révele assez difficile a utiliser
si on veut obtenir une direction
trés précise. Ici (comme dans
beaucoup d’autres cas dailleurs),
il vaut mieux utiliser le bouton
OBJ CENTER. Il sert 4 pointer
directement sur P'un des objets
de la scéne, ce qui est trés pra-
tique et sans risque d’erreur. La
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Le placement
de la caméra vir-
tuelle.

(c'est 1égerement plus long),
éventuellement en deux pas-
sages.

Placez votre ceil
au bon endroit

Le placement de la caméra vir-
tuelle qui figure toujours la posi-
tion de l'observateur représente
une part importante dans l'art
d’obtenir de belles images.

Trois types de caméras sont pro-
posés dans Phoenix. On peut les
sélectionner avec I'option CAME-
RA du menu ATTRIBUTES. Le
premier type de caméra, bapti-
sée ORBITAL est la caméra clas-
sique, déja utilisée dans Cyber-

egle sim-
plement avec les angles verticaux
et horizontaux, combinés avec la
possibilité d’ajuster le zoom, la
perspective ainsi que l'inclinai-
son de la caméra (BANK). Nous
avons utilisé cette caméra en cal-
culant la premiére image de Lex-
man.

Changeons de méthode et utili-

“univers:
ment différent ma

5 permet plus

de souples: Aprés étre entré

dans le menu correspondant,
choisissez ce type de caméra (le
deuxiéme sur le panneau
d'options). Vous pouvez la posi-
tionner de la méme facon que
nous avons placé notre spot lumi-
neux. La technique est sensible-
ment la méme. Toutefois, il est
également possible de réaliser
cette opération depuis |'écran
principal du logiciel. Ceci se fait
dans la petite fenétre SCENE
OUTLINE. Déplacez votre camé-
\

clavier. Facile, non ? Placez donc

ra virtuelle a 'aide des fleches du
cette caméra dans le coin haut
droit de notre univers (vous pou-
vez utiliser les trois vues pour
vous assurer que vous y étes bien
parvenu).

De la méme maniére, nous pou-
vons aussi choisir le point de
visée de cette caméra, toujours 4
laide des fléches du clavier, mais

cette fois-ci combinées a

SC
I'appui sur la touche [Control].
Ainsi, nous pouvons placer le

point de vi en plein milieu du

ge de Lexman (au niveau du

nez a peu prés). Si vous souhai-

tez plus de précision, utilisez le
panneau CAMERA et son bouton

OBJ CENTER ce qui vous assu-

rera de bien viser le nez.

Réglez également le zoom pour
ne plus voir que le buste et la
téte de Lexman. Calculons notre
nouvelle image avec cette fois un
rendu de Phong. Le calcul est
encore plus long, mais l'image
possede un rendu bien plus fin.
Vous devez obtenir quelque

chose ressemblant a la derniére

image (enfin, aprés deux calculs
successifs, voir encadré). Si vous
étes pressés d’admirer votre
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Premiére image
calculée avec
rendu polygonal.
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image avant la fin du calcul, vous
pouvez toujours appuyer sur la
barre d'espace pour obtenir une
prévisualisation de I'image. Rap-
pelons que celle-ci n'est vraiment
valable qu'avec de bonnes réso-
lutions graphiques et notamment
avec un affichage en 256 cou-
leurs au moins.

N’oublions pas de citer la pré-
sence d'un troisiéme type de
caméra: AERONAUTIC qui est
une

orte de compromis entre les
deux autres catégories et qui ser-
vira surtout a faire des animations
avec une caméra volante!

Pas plus cher
qu’un shareware!

Nous avons fait le tour des prin-
cipales possibilités de Phoenix.

Cependant, il nous reste encore a
découvrir des fonctions plus

avancées comme le paramétrage
des textures (bois, marbre, etc.),
le mapping d'image bit-map, le
placement d’objets dans le cube
univers (OBJECT POSITION-
NING), leurs déplacements pos-
sibles ainsi que tous les secrets
de l'animation et du
d’ombres portées qui font de
Phoenix un excellent produit

calcul

d’initiation a I'image de synthe-
se. Si Phoenix vous plait et que

vous souhaitez travailler avec une

version complete, n’hésitez pas.
Pour une fois que les calculs
d'images ne sont pas
trop longs, méme sur
un simple ST a 8
Mhz...

Alain Lioret

La deuxiéme
image est
calculée avec
un lissage de
Gouraud.




Comment obtenir des images complétes

La version de Phoenix que nous
vous donnons est une version
de démo, mais qui ne présente
qu’une petite limitation: la créa-
tion de bandes horizontales
noires sur vos images.

Ces bandes sont toujours les
mémes. Elles affectent toutes les
lignes avec des numéros en 1
et2 (lignes 1,2 puis 11, 12,
21,22, etc.)

Il n’est donc pas bien difficile
de contourner le probléme: il
suffit de calculer toutes vos
scénes & deux reprises, avec un
léger décalage verfical, &
superposer les deux images et
le tour est joué!

Pour mieux com-
prendre le principe
(que nous avons ufili-
sé pour les images de
cet arficle), quelques
précisions tech-
niques:

* Quel doit &tre le
décalage? Approxi-
mativement un peu
plus de 1% de la
taille écran si on tra-
vaille en 320x200
pixels (il faut se déca-
ler de 2 lignes pour
200 au total). Pour
toute autre résolution,
il suffit de calculer
cette valeur en divi-

® Pour la caméra universelle,
qui donnera en général de
meilleurs résultats (voir la troi-
siéme image de Lexman), il faut
augmenter le paramétre Z (la
hauteur) & la fois pour la posi-
tion de la caméra et pour le
point de visée (focus) de 1% de
|a taille des objets vus &
I'écran. Il n'y a dans ce cas
aucune déformation puisque
I'angle de vue reste le méme, &
peine décalé verticalement.
Pour mesurer ce que doit &ire
ce “1%", il faut repérer & peu
prés ce qui fient dans I'écran,
aller dans I'option POSITION-
NING et mesurer la distance

jours un peu au dessus, soit 20.
Dans ce cas, il faut donc déca-
ler notre caméra de 20 unités
vers le haut.

® Une fois les deux images par-
tielles calculées, il faut pouvoir
les superposer. Plusieurs choix
s'offrent & vous:

1) vous disposez du logiciel
Spectrum 512 (ou mieux
d'Unispec car celui<i vous per-
met de faire le travail sans sor-
tir de Phoenix): aucun proble-
me particulier. Chargez la
premiére image ef copiez la en
entier dans le buffer (outil bloc
IMA->BUF). Chargez ensuite la

bonne. Yous avez alors une
image compléfe que vous
devez sauver. Cette manipula-
tion qui parait lourde & décrire
est en fait frés simple et se fait
trés rapidement.

2) Vous avez Prism Paint ou
tout autre logiciel de dessin
capable de lire du format GIF.
Effectuez les mémes opérations
que ci-dessus avec les foncfions
propres & ces logiciels, qui doi-
vent obligatoirement avoir au
moins la possibilité de
copier/coller des images,
comme la quasi-totalité des
logiciels modernes.

3) Vous n'avez rien de tout
cela et vous désespé-
rez d’avoir des
images complétes: il
y a quand méme des
solutions pour vous.
Chargez vos images
avec Gemview 2.13
fourni dans le numéro
6. Passez en plein
écran (touche [Esc])
et faites un snapshot
d'écran avec les
touches [Alf]+[Help].
Il faut que ce soit un
snap au format
Degas ou I'un des
formats d'images que
vous pouvez utiliser
par ailleurs (il existe
plusieurs programmes

sant 2 par le nombre  Lexman avec un rendu Phong (remarquez le point lumineux sur son visage). de snapshots en félé-

de lignes verticales.

® Pour |'vtilisation de la caméra
orbitale (celle utilisée pour les
deux premiéres images de Lex-
man), augmenter |'angle vertical
de 1° suffira généralement. Aug-
mentez davantage si le résultat
n’est pas bon. Reste un petit pro-
bléme avec ce type de caméra,
une pefite déformation d'image
due justement & ce changement
d'angle. Les puristes pourront la
corriger, mais c’est une affaire
de cosinus...

maximale avec la pefite main
qui sert de curseur pour la sou-
ris. Par exemple, pour obtenir
ce résulrot, nous avons mesuré:
haut de la t&fe de Lexman &
Z=2 346, bas du torse de Lex-
man & Z=469 (c'est approxi-
matif mais ¢a suffit largement:
on voit sur |'image Lexman du
torse a la téte). Cela nous
donne une différence de 2
346-469=1 877.

Un pour cent de cette valeur
nous donne 18,77 arrondi tou-
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deuxiéme image 4 la place de
la premiére. Rappelez le buffer,
en le prenant sur toute sa lar-
geur mais en omettant quelques
lignes en haut et en bas pour
se donner une marge de
manoeuvre verticale (outil Bloc
BUF->IMA). Coller le buffer sur
I'image en effectuant un léger
décalage vertical. Si les deux
parties ne sont pas bien ajus-
tées, recommencez aprés avoir
appuyé sur la touche UNDO,
jusqu'a ce que |'image soit
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chargement). Faites le
travail du copier/coller avec
n'importe quel programme de
dessin (Degas, Néochrome,
etc.) Notez aussi que les pos-
sesseurs de Néochrome 2.27
(c'est aussi en domaine public)
peuvent directement récupérer
des images Specirum. Sans
quoi vous n'aurez qu'un résul-
tat en 16 couleurs forcément
appauvri par rapport a |'image
originale.
Comme quoi, avec un peu
d'ingéniosité...

PHISME

TRANSFERTS D’IMAGES ST, PC, MAC
Images sans frontiéres

Depuis quelques temps, échanger des images
d’une machine a l'autre est devenu une
pratique courante et facile. Mode d’emploi pour
faire voyager vos graphismes préférés.

L e monde de la micro infor-
matique est tel qu'il n’existe
pas un seul standard de machine,
mais plusieurs qui se partagent la
vedette. Quatre grand.
se dégagent: PC, Mac,

standards
' et Amiga.
Au début de leur existence, il était

vraiment difficile de faire commu-

Voici la superbe |
image d’un atoll
du pacifique en
mode graphique
True color sur PC.
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niquer ces micro ordinateurs entre
eux, encore plus lorsqu'il s'agis-
sait d’images. En ce qui concerne
le texte, il y a déja bien longtemps
qu’on a trouvé la solution du for-
mat ASCII, récupérable par tous
les traitements de textes du
monde. Ceci dit, il existe ore bien
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des problémes pour transférer des
textes contenant des enrichisse-
ments typographiques comme des
caracteres gras ou soulignés,
Pour I'image, c’est plus complexe.
Toutefois, la multiplicité des for-
mats graphiques liée au désir plus
grand de communication univer-
selle a permis une évolution rapi-
de. Aujourd'hui, échanger des
images d'une machine a l'autre ne
pose plus vraiment de probléme.
Pour vous en convaincre, nous
vous proposons un rapide petit
tour d'horizon des diverses possi-
bilités d'échanges dans les deux
sens.

Compadtibilité
de disquettes

Si vous formatez vos disquettes
ST, celles-ci ne seront pas lisibles
sur PC. En revanche, un ST est
capable de relire des disquettes
formatées sur un PC. Les derniers
modeles de STE générent théori-
quement des disquettes totalement
compatibles avec les PC, mais
I'expérience prouve que cela ne
marche pas toujours. Un conseil,
formatez systématiquement vos
disquettes de transferts sur PC.

De PC a ST

Une fois le formatage effectué, il
faut récupérer I'image tant dési-
rée. Pour cela, il faut savoir que
les formats vedettes sur PC sont
le GIF, le PCX, I'IMG, le LBM
(équivalent de IFF), le TIFF, le
TGA et le JPEG. On peut aussi leur
adjoindre les formats BMP et RLE
de I'environnement graphique PC




Comment obtenir des images complétes

La version de Phoenix que nous
vous donnons est une version
de démo, mais qui ne présente
qu’une petite limitation: la créa-
tion de bandes horizontales
noires sur vos images.

Ces bandes sont toujours les
mémes. Elles affectent toutes les
lignes avec des numéros en 1
et2 (lignes 1,2 puis 11, 12,
21,22, etc.)

Il n’est donc pas bien difficile
de contourner le probléme: il
suffit de calculer toutes vos
scénes & deux reprises, avec un
léger décalage verfical, &
superposer les deux images et
le tour est joué!

Pour mieux com-
prendre le principe
(que nous avons ufili-
sé pour les images de
cet arficle), quelques
précisions tech-
niques:

* Quel doit &tre le
décalage? Approxi-
mativement un peu
plus de 1% de la
taille écran si on tra-
vaille en 320x200
pixels (il faut se déca-
ler de 2 lignes pour
200 au total). Pour
toute autre résolution,
il suffit de calculer
cette valeur en divi-

® Pour la caméra universelle,
qui donnera en général de
meilleurs résultats (voir la troi-
siéme image de Lexman), il faut
augmenter le paramétre Z (la
hauteur) & la fois pour la posi-
tion de la caméra et pour le
point de visée (focus) de 1% de
|a taille des objets vus &
I'écran. Il n'y a dans ce cas
aucune déformation puisque
I'angle de vue reste le méme, &
peine décalé verticalement.
Pour mesurer ce que doit &ire
ce “1%", il faut repérer & peu
prés ce qui fient dans I'écran,
aller dans I'option POSITION-
NING et mesurer la distance

jours un peu au dessus, soit 20.
Dans ce cas, il faut donc déca-
ler notre caméra de 20 unités
vers le haut.

® Une fois les deux images par-
tielles calculées, il faut pouvoir
les superposer. Plusieurs choix
s'offrent & vous:

1) vous disposez du logiciel
Spectrum 512 (ou mieux
d'Unispec car celui<i vous per-
met de faire le travail sans sor-
tir de Phoenix): aucun proble-
me particulier. Chargez la
premiére image ef copiez la en
entier dans le buffer (outil bloc
IMA->BUF). Chargez ensuite la

bonne. Yous avez alors une
image compléfe que vous
devez sauver. Cette manipula-
tion qui parait lourde & décrire
est en fait frés simple et se fait
trés rapidement.

2) Vous avez Prism Paint ou
tout autre logiciel de dessin
capable de lire du format GIF.
Effectuez les mémes opérations
que ci-dessus avec les foncfions
propres & ces logiciels, qui doi-
vent obligatoirement avoir au
moins la possibilité de
copier/coller des images,
comme la quasi-totalité des
logiciels modernes.

3) Vous n'avez rien de tout
cela et vous désespé-
rez d’avoir des
images complétes: il
y a quand méme des
solutions pour vous.
Chargez vos images
avec Gemview 2.13
fourni dans le numéro
6. Passez en plein
écran (touche [Esc])
et faites un snapshot
d'écran avec les
touches [Alf]+[Help].
Il faut que ce soit un
snap au format
Degas ou I'un des
formats d'images que
vous pouvez utiliser
par ailleurs (il existe
plusieurs programmes

sant 2 par le nombre  Lexman avec un rendu Phong (remarquez le point lumineux sur son visage). de snapshots en félé-

de lignes verticales.

® Pour |'vtilisation de la caméra
orbitale (celle utilisée pour les
deux premiéres images de Lex-
man), augmenter |'angle vertical
de 1° suffira généralement. Aug-
mentez davantage si le résultat
n’est pas bon. Reste un petit pro-
bléme avec ce type de caméra,
une pefite déformation d'image
due justement & ce changement
d'angle. Les puristes pourront la
corriger, mais c’est une affaire
de cosinus...

maximale avec la pefite main
qui sert de curseur pour la sou-
ris. Par exemple, pour obtenir
ce résulrot, nous avons mesuré:
haut de la t&fe de Lexman &
Z=2 346, bas du torse de Lex-
man & Z=469 (c'est approxi-
matif mais ¢a suffit largement:
on voit sur |'image Lexman du
torse a la téte). Cela nous
donne une différence de 2
346-469=1 877.

Un pour cent de cette valeur
nous donne 18,77 arrondi tou-
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deuxiéme image 4 la place de
la premiére. Rappelez le buffer,
en le prenant sur toute sa lar-
geur mais en omettant quelques
lignes en haut et en bas pour
se donner une marge de
manoeuvre verticale (outil Bloc
BUF->IMA). Coller le buffer sur
I'image en effectuant un léger
décalage vertical. Si les deux
parties ne sont pas bien ajus-
tées, recommencez aprés avoir
appuyé sur la touche UNDO,
jusqu'a ce que |'image soit
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chargement). Faites le
travail du copier/coller avec
n'importe quel programme de
dessin (Degas, Néochrome,
etc.) Notez aussi que les pos-
sesseurs de Néochrome 2.27
(c'est aussi en domaine public)
peuvent directement récupérer
des images Specirum. Sans
quoi vous n'aurez qu'un résul-
tat en 16 couleurs forcément
appauvri par rapport a |'image
originale.
Comme quoi, avec un peu
d'ingéniosité...

PHISME

TRANSFERTS D’IMAGES ST, PC, MAC
Images sans frontiéres

Depuis quelques temps, échanger des images
d’une machine a l'autre est devenu une
pratique courante et facile. Mode d’emploi pour
faire voyager vos graphismes préférés.

L e monde de la micro infor-
matique est tel qu'il n’existe
pas un seul standard de machine,
mais plusieurs qui se partagent la
vedette. Quatre grand.
se dégagent: PC, Mac,

standards
' et Amiga.
Au début de leur existence, il était

vraiment difficile de faire commu-

Voici la superbe |
image d’un atoll
du pacifique en
mode graphique
True color sur PC.
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niquer ces micro ordinateurs entre
eux, encore plus lorsqu'il s'agis-
sait d’images. En ce qui concerne
le texte, il y a déja bien longtemps
qu’on a trouvé la solution du for-
mat ASCII, récupérable par tous
les traitements de textes du
monde. Ceci dit, il existe ore bien
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des problémes pour transférer des
textes contenant des enrichisse-
ments typographiques comme des
caracteres gras ou soulignés,
Pour I'image, c’est plus complexe.
Toutefois, la multiplicité des for-
mats graphiques liée au désir plus
grand de communication univer-
selle a permis une évolution rapi-
de. Aujourd'hui, échanger des
images d'une machine a l'autre ne
pose plus vraiment de probléme.
Pour vous en convaincre, nous
vous proposons un rapide petit
tour d'horizon des diverses possi-
bilités d'échanges dans les deux
sens.

Compadtibilité
de disquettes

Si vous formatez vos disquettes
ST, celles-ci ne seront pas lisibles
sur PC. En revanche, un ST est
capable de relire des disquettes
formatées sur un PC. Les derniers
modeles de STE générent théori-
quement des disquettes totalement
compatibles avec les PC, mais
I'expérience prouve que cela ne
marche pas toujours. Un conseil,
formatez systématiquement vos
disquettes de transferts sur PC.

De PC a ST

Une fois le formatage effectué, il
faut récupérer I'image tant dési-
rée. Pour cela, il faut savoir que
les formats vedettes sur PC sont
le GIF, le PCX, I'IMG, le LBM
(équivalent de IFF), le TIFF, le
TGA et le JPEG. On peut aussi leur
adjoindre les formats BMP et RLE
de I'environnement graphique PC




Windows. Ces derniers encore un
peu moins connus présentent
I'énorme avantage de pouvoir
étre utilisés avec le “couper/col-
ler” si utile entre les diverses
applications Windows.
Gemview 2.13 est une véritable
aubaine pour le transfert des
fichiers en provenance du PC, car
il récupére aisément tous ces for-
mats d'images excepté le Targa
(TGA).

Pour le TGA (et aussi le GIF)
vous pouvez utiliser I'excellent
logiciel Photochrome qui non
seulement récupére ces formats
mais les visualise également
comme aucun autre programme
ne sait le faire (excepté le pro-
gramme 24_bils.tos).

Quelques autres convertisseurs
du domaine public font quelques
unes de ces conversions, mais ils
sont nettement plus faibles
et ne sont pas vraiment a
conseiller.

D'autre part, de trés nom-
breux programmes com-
merciaux de haut de
gamme récupérent directe-
ment certains des formats
PC, citons par exemple
Retouche Pro, Prism Paint,
Calamus SL, Studio Effects,
etc.

La méthode est simple:
Créez votre image sur PC
avec n'importe quel logi-

ciel, sauvez-la dans un for- | LoAD

mat cité plus haut, ou bien
simplement récupérez 'image sur
une disquette 720 Ko. Emplyez
impérativement des disquettes
DD (Double faces, double den-
sité) car les ST ne pourront pas
lire les disquettes HD (contraire-
ment aux TT et Falcon).
Démarrez ensuite votre ST et le
programme lira votre image et
chargez-a: le tour est joué ! Faites
le avec Gemview, c’est enfantin et
ca marche quelque soit votre
écran et votre résolution.

Petit probléme: pour I'instant
Gemview ne permet pas de sau-

ver les images dans de nombreux
formats (mais ceci ne saurait tar-
der dans une future version du
programme). En revanche, Pho-
tochrome effectue de trés bonnes
conversions au format Spectrum
a partir d'images GIF ou TGA.
Avis aux amateurs.

En résumé, la conversion PC vers
ST présente deux niveaux: si vous
souhaitez juste visualiser une
image en provenance du PC:
aucun probléme, mais pour la
sauvegarder dans un format
répandu sur ST tel le format
Degas, c’est plus difficile. Toute-
fois, différentes solutions existent;
l'une des plus simples consiste a
utiliser un snapshot qui sait sau-
ver en PI? (il y en a sur le ser-
veur) et de l'utiliser directement
depuis le mode plein écran de
Gemview.

format d'image trés performant.
Un exemple: vous souhaitez
transférer une image Degas PI1
en 16 couleurs sur PC. Chargez la
dans Gemview avec 'option
Convert image du menu
File et cliquez dans la case
color Gif B87a. Validez ou
choisissez un nom pour votre
image. Lorsque la conversion
s’effectue, vous obtenez une
image GIF 16 couleurs préte a
étre exportée. Faites trés atten-
tion d'utiliser une disquette com-
patible PC et emportez cette dis-
quette sur le PC le plus proche
pour récupérer I'image avec votre
programme graphique préféré. Si
votre programme sur PC ne
reconnait pas le format GIF (ce
qui est assez rare), sachez qu'il
existe de trés nombreux conver-
tisseurs d’'images sur PC. Parmi

GEM-View

File

Extras

HWindouws

2.8

eux, /mage Alchemy qui est
= sans doute le plus universel
de tous.

De Mac a ST

Si la communication gra-
phique ST<->PC est deve-
nue une évidence, cela n'est
pas encore le cas avec le
Mac. Le principal probléeme
vient de la non compatibili-
té des formats de disquettes.
A ce jour, les machines ST
sont incapables de lire les
disquertes en provenance de

Mac, excepté ceux qui pos-

De STaPC

La solution inverse qui consiste
a vouloir exporter vos images
préférées vers le monde PC est
aussi trés facile. Encore une fois
Gemview en est la vedette. Méme
si certains utilitaires comme le
Specgif4 effectue d’excellentes
conversions. Le seul format qui
soit facilement exportable vers le
PC est donc le GIF de Compu-
serve. En effet, Gemview 2.13
sait sauver en GIF, car la quasi
totalité des programmes gra-
phiques sur PC reconnaissent ce
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Atoll est convertis
en 16 couleurs
sur un 520 ST
avec Gemview

sedent I'excellent émulateur
Spectre.
Le Mac est lui capable de lire une
disquette au format PC et donc
une disquette compatible ST. En
effet, un utilitaire appelé Apple
File Exchange permet de lire une
disquette PC et en conséquence
récupérer des informations ou en
écrire dessus.
D'autres produits tels dccess PC
ou le DOS Mounter effectuent la
méme opération avec quelques
options supplémentaires comme
le formatage direct de disquettes
PC sur le Mac.

Pour récupérer une image du
Mac, il vous faut donc absolu-
ment formater une disquette sur
un PC. Aprés avoir créé votre
image, sauvez-la dans un format
récupérable par votre program-
me sur ST, soit sur le disque dur
du Mac soit sur une disquette au
format Mac.

Gemview reconnait le format
TIFF trés répandu sur Mac et sur-
tout le format MAC issu de Mac
Paint, un format quasi universel
pour tous les logiciels graphiques
sur Mac. Mais, en dehors de ces
deux formats, les conversions
seront plus rares.

1l vous reste a démarrer I'Apple
File Exchange (ou un programme
équivalent) et a copier votre
image sur la disquette au format
PC/ST. Cette disquette est ensui-
te directement utilisable par Gem-
view ou un programme récupé-
rant du TIFF (ils sont assez
nombreux parmi les logiciels haut
de gamme).

De ST a Mac

La conversion inverse subit a peu
pres les mémes écueils, accentué
par le fait qu'il est assez difficile
de sauver dans un format récu-
pérable sur Mac. Le plus connu
est de sauver en TIFF, mais Gem-
view ne le fait pas encore et il
faudra alors utiliser des pro-
grammes du commerce assez
coliteux. Cependant, une autre
solution se profile a I'horizon:
compte-tenu des efforts pour
communiquer entre Mac et PC, il
existe un certain nombre d'utili-
taires et de programmes qui sont
capables de lire certains formats
PC. Parmi eux, Giffer est un petit
programme du domaine public
sur Mac et qui sait lire le format
GIF. Sauvés | Comme Gemview
sauvegarde en GIF, plus de sou-
cis 4 se faire pour exporter sur
Mac.

Aprés avoir sauvé votre image
sur une disquette ST, vous devrez
aussi passer par I'dpple File

Exchange arrivé sur Mac pour
transférer votre image. Le Giffer
se chargera de la récupérer pour
vous.

Les échanges
avec Amiga

Si vous souhaitez faire des trans-
ferts d’images avec un Amiga,
quel que soit le sens de conver-
sion souhaité, un format s'impo-
se tout naturellement: le IFF qui
est le format le plus répandu sur
Amiga puisqu'il provient de cette
machine.

Les disquettes PC 720 Ko étant
compatibles PC/ST/Amiga, il est
trés facile de passer une disquet-
te d'une machine a l'autre.

Une grande majorité de pro-
grammes ST reconnaissent le for-
mat [FF (dont Gemuview bien sir,
mais aussi Néochrome Master,
Deluxe Paint, etc.).

Attention aux
résolutions

Pour en terminer avec ce rapide
tour d’horizon sur les transferts

L'image de l’atoll
est travaillée
dans I’environne-
ment graphique
PC Windows 3.1

d’images, une mise en garde
importante. La plupart des for-
mats graphiques sur PC, Mac et
Amiga ne dépendent pas de la
résolution choisie et on peut trés
bien avoir des images GIF en 800
par 600 pixels ou du IFF en 16
millions de couleurs !

Attention donc au moment de la
récupération 2 surveiller ce que
vous allez faire car le transfert
d'une image 1024x768 ne se fera
sans doute pas sans douleur si
vous souhaitez en faire une
image Degas en 320 par 200
pixels. De méme, récupérer une
image True Color sur un écran
monochrome risque de donner
des résultats bien décevants.
Pourtant, Gemview vous permet
tout cela. Sachez qu’il n’y aura
jamais de miracle lors de vos
conversions d’images. Le pro-
gramme qui, d'un coup de
baguette magique, fera une
conversion parfaite sans aucune
perte d’information est loin d’étre
née. Et si “impossible” était quand
méme francais ?

Alain Lioret

[=] Paint Shop Pro - atoll.gif (540 x 480 x 256}

File Edit View Image Colors Capture Help

Salitaire
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ntre le jeux d’échecs, aux

déplacements codifiés depuis
plusieurs siécles, aux débuts réper-
toriés et analysés sans cesse, et le
casse-briques dont la seule réegle
est de rattraper la balle avant que
celle-ci ne vous dépasse, il existe
toute une catégorie de jeux qui
jette un pont entre deux concep-
tions antagonistes. Plutdt abstraits
dans leur représentation (il s’agit
souvent de piéces géométriques a
assembler comme des disques, des
triangles, des carrés, etc.), possé-
dant des régles simples, précises et
peu nombreuses, ils proposent un
compromis entre deux opposi-
tions: aléa contre raisonnement.
On peut distinguer trois grandes
catégories dans la multitude des
programmes existants : les jeux de
société classiques de type échecs,
les jeux d'action/réflexion de type
Lemmings, les jeux de puzzle de
type Tetris.

Stratégie pure

L'ordinateur, merveilleux compa-
gnon d'égale humeur et toujours
disponible, est le partenaire idéal
quand il s'agit de trouver quel-
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Vous avez un esprit logique ou stratégique?
Réveillez-vous, les jeux de réflexion sont faits
pour vous. Affrontez la machine sur le plan de
I'intelligence pure et écrasez-la!

qu'un pour “pousser du bois” aux
Echecs, “faire le mort” au Bridge,
voire “prendre un coin” au Rever-
si.

On lui confie deux taches essen-
tielles. La premiére la bonne appli-
cation des régles, de tenir le
décompte des points marqués, de
garder en mémoire 'état et I'his-
torique de la partie, de s'occuper
des dés, de retenir le nombre de
coups joués ou le temps restant,
bref de gérer la bonne marche du
jeu.

La seconde est de se montrer un
adversaire a la hauteur face au
joueur. C'est 1a que sa rapidité de

LES JEUX DE REFLEXIONS

Intelligence et logique

calcul est mise en valeur compte
tenu de la plus ou moins grande
performance des algorithmes
congus par les programmeurs. En
général, dans tous les jeux a infor-
mation compléte comme les
échecs ou les dames, la force du
programme dépend en grande
partie du temps de calcul. Ainsi,
suivant le niveau auquel vous allez

jouer, vous attendrez de quelques

Un jeu de dames Fran-
caises, ils sont rares sur
micro.

secondes 2 cing minutes, le temps
mis par le programme pour exa-
miner, systématiquement, de
quelques milliers a plusieurs mil-
lions de positions.

i

De plus en plus fort

Il y a quelques années un pro-
gramme avait sévérement battu le
champion du monde de back-
gammon! Actuellement, les ordi-
nateurs d’échecs et les pro-
grammes de dames font des

File

Options

Un joli progr Chess M

2000. 3D ou 2D, c’est

vous qui choisissez la vue qui vous semble la meilleure.

ravages parmi les joueurs occa-
sionnels. Si, pour le bridge et le
go le niveau de jeu reste plus
faible, ils constituent néanmoins
d’excellents initiateurs.

Les programmes d’échecs les plus
performants tournent autour de
2000 points Elo (voir encadré).
Les plus performants sont Chess
Master 2000 d’Electronic Arts,

A la poursuite du camembert.
L’écran traditionnel du Trivial
Pursuit au moment de choisir
son type de question.

Sargon de Logotron, Psion
Chess de Psion, le trés agréable
Chess Champion 2175 de
Oxford Softworks et I'hilarant
mais pas trés performant Battle
Chess d'Electronic Arts.

Quant aux autres jeux, ils sont
aussi dignement représentés et
on ne compte plus les pokers,
les othello, les jeux d'alignement,
S clc

Pour se les procurer,
consultez notre serveur ou
la liste récapitulative join-
te a cet article.

.
Sur un plateau

Les bonnes conversions de
 jeux de société sur micro
se comptent sur les doigts
d’'une main. Ainsi les jeux
de Monopoly sont pour la

W
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plupart de tristes programmes, de
sombres naufrage:

Placez vos
armées dans 'un
quelconque de
vos territoires. Le
jeu peut se prati-
quer de un a six
joueurs humains
ou non, |Yordina-
teur se chargeant
de pallier la défi-
cience de
parte-
naires.

Néanmoins,
quand l'ordinateur est bien utili-
s€, comme gestionnaire ou réser-
voir de questions, on obtient

quelques résultats intéressants
comme le Scrabble de chez Vir-
gin, le Play Bac de chez

cacetentds)

i
EQ‘N

3

nées de parties d'échecs destinée a la fois aux amateurs
désirant se perfectionner, quaux professionnels de I'échi-
quier.

En premier lieu, elle permet d’archiver ses propres par-
ties, de charger en mémoire des parties d’autres joueurs,
de visionner ces parties suivant des clés précises (ouver-
tures spéciales, séquences données, nom d'un joueur,
sacrifices précis, efc.). Ce n'est en aucun cas un logiciel
de jeu d'échecs car a part la conformité des coups aux
régles officielles, Chess Base ne connait pas le début du
commencement d'un semblant de factique ou de straté-
gie!

La présentation est sobre: une moitié d’écran est occupée
par un échiquier, |'aufre par une fenétre donnant en nota-
tion algébrique classique le déroulement de la partie (1
e4-e5. 2 Cf3-Ccb... , par exemple). On peut ainsi visuali-
ser I'enchainement des coups, revenir en arriére,
reprendre rapidement d'autres parfies sur le méme théme
en acfivant une clé de fri, sauvegarder des variantes, efc.
C'est Kasparov qui, sur ST, le premier a ufilisé cette base
de données pour analyser des centaines de parties de ses
futurs opposants et ainsi découvrir leurs préférences, leurs
réactions face a certaines situations, leurs habitudes (et
plus particuliérement leurs mauvaises) afin de détecter
leurs points faibles.

Chess Base 3.0 fonctionne sur 1040 STE version monochrome.
Environ 1700F en version de base avec 1000 parties.

Environ 2400F en version pro avec une base de 10 000 parties.
Ches Base Magazine, une disquette confenant environ 2000 par-
ties est diffusée tous les deux mois pour un peu moins de 140 F.




Vue globale du terrain de com-
bat dans Full Métal Planéte.

Microids ou méme le Trivial
Pursuit de chez Domark.
Parmi les jeux les plus réussis,
citons chez Virgin: Risk, un excel-
lent wargame aux régles simples
dont les objectifs sont distribués
aléatoirement et, surtout, Diplo-
macy, une adaptation extréme-
ment fidéle a l'original, qui per-
met comme dans le jeu de
plateau, de proposer des alliances
et de les trahir au besoin. Le pro-
gramme gérant de un a six adver-
saires.

Chez Accolade, on peut se
procurer un Stratego bien
fait. Combat de deux armées
de 40 pieces en ligne dont
on ne voit que les mouve-
ments de l'adversaire, sans
connaitre la valeur guerrie-
re de la piece déplacée, cet
excellent jeu est parfaitement
bien traduit sur micro.

Citons encore, pour terminer
en beauté, deux excellentes réus-
sites: Hero Quest de chez Grem-
lin qui, lui méme inspiré des
innombrables jeux de role médié-
vaux fantastiques d’heroic fanta-
sy, propose une dizaine de
quétes de plus en plus difficiles.
Ce jeu reprend les régles du jeu
de plateau, et gére de facon trés
ergonomique tous les pions, les
déplacements, etc., ; Full Metal
Planet de Infogrames, un war-
game stratégico-économique ol
le terrain et les conditions clima-

Psion Chess, un
logiciel d’échecs
des plus perfor-
mants. Un tas
d’options sont
disponibles
par un
simple clic
sur I’écran

tiques interviennent de facon
cyclique.

Lui aussi trés fidéle au jeu édité
par Ludodélire, c'est un excel-
lent exemple de ce que doit étre
une adaptation réussie: de bons
graphismes, des sons précis qui
rythment l'action, un choix
d’ennemis aux stratégies variées,
la possibilité de moduler la force
du programme en modifiant cer-
taines caractéristiques, bref une
excellente réalisation ergono-

mique pour un jeu au bon res-

sort ludique.
Léopold Braunstein

Voici une sélection des meilleurs jeux de réflexion dits de société, cités dans cet article

5 h_,felligents Games

Chess Simulator Infogrames jeu d'échecs
Battle Chess Electronic Arts  jeu d’échecs
san.

~ Dames Simulator Infogrames

Trivial Pursuit Domark jeu de questions
Play Boc Microids jeu de questions

Risk Virgin wargame
Diplomacy Virgin wargame

/ Sctqbble Virgin jeu de lettres
Stratego Accolade jeu de plateau

- Hero Quest Gremlin jeu de plateau

. Full Metal Planet Infogrames

Oxford Softworks compilation

Nom Editeur Type de jeu
Chess Master 2 000 Electronic Arts  jeu d’échecs
Sargon Logotron jeu d’échecs
| ‘Psion Chess Psion jeu d’échecs
Chess Champion 2175 ~ Oxfords Softworks jeu d’échecs

Commentaires

Un bon programme, un peu ancien mais frés agréable.

un des deux meilleurs programmes qui existent actuellement.

le deuxiéme, avec Sargon, des deux meilleurs programmes du marché.
Plus récent, il est trés agréable & jouer avec beaucoup d‘opfions. |
Sous un autre lobel c'est le méme programme que Chess Champion 2175. |
Une animation humoristique agrémente ce programme peu puis- %

rapide ef redoutable, il posséde de nombreuses options de réglage.
Trés plaisant & jouer & plusieurs, vous pouvez méme introduire vos:

propres questions.

C'est un jeu de plateau plaisant qui vous interroge sur quelques

matiéres du Bac

excellente adaptation de ce jeu de plateau dont les mécanismes
simples sont néanmoins assez profonds
Une excellente adaptation de ce jeu de diplomates incluant

trahison et alliances.

Bonne adaptation de ce classique. i
Une bataille ob I'on ne voit que les déplacements de 'adversaire
incluant du hasard et de la stratégie. :
Dans le style médiéval fantastique, une trés bonne initiafion aux

jeux de réle.

Un régal d'ergonomie pour une bataille ob I'exploitation de
minerai permet de construire des armes. /
Une excellente affaire pour un jeu de dames, d'échecs, de bridge,

de go et de backgammon.
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Chess Champion 2175. Un des programmes |es'p|u;
agréables, méme si sa force supposée (Elo de 2175) est

surévaluée d’au moins 350 points !

ENTS GAMES d'Oxford Softworks

saire.

f Ce mode d'évaluation a été créée par un joueur améri-

| cain d'origine suédoise, Arpad Elo. On considére qu’un
débutant commence a 1000 points. Chaque partie jouée
dans un fournoi modifie son classement et ce, suivant la
force du joueur rencontré. On estime ainsi qu'une différen-
ce de 100 points est un handicap rédhibitoire pour le plus
faible, & moins d’une bévue lamentable de son adver-

Un bon amateur fait dans les 1500 points, un joueur de
club arrive rapidement & 1700, un maitre national tourne
autour des 2000 points tandis qu‘un GMI, un grand
maitre international avoisine les 2500. Le champion du
monde en fitre, Gari Kasparov est le seul & culminer trés
légérement au-dessus de 2800 points!

Jetez un coup d'oeil & cette
bonne compilation d'Oxford
Toolworks. Elle offre cinqg jeux
classiques au prix d’un seul
logiciel. Un investissement tout
& fait intéressant, un excellent
rapport qualité/prix, pour cing
jeux intelligents.

Tous ces programmes, qui four-
nent en moyenne ou haute réso-
Iution, (sauf le programme
d'échecs qui nécessite la basse
résolution) présentent des
écrans en frangais. Vous pou-
vez méme les installer sur
disque dur.

DAMES

Jouez soit & la mode britan-
nique sur un damier de 8x8
(les régles sont légérement dif-
férentes), soit & la mode hexa-
gonale sur un damier de
10x10. Si le déplacement des
piéces est connu, la maitrise de
ce jeu, considérée & tort
comme facile, s‘acquiert beau-
coup plus lentement. De nom-
breuses options sont dispo-
nibles: temps de réponse du

programme, reprise des coups,
chargement, sauvegarde,
impression, langue utilisée (huit
possibilités y compris le sué-
dois...), ainsi que la possibilité
de jouer & qui perd gagne, ce
qui est assez rare. Le program-
me est clair et de bon niveau.

ECHECS

Ce Chess Player est similaire
au Chess Champion d'Oxford
Softworks avec un niveau glo-
bal proche de celui d'un joueur
de club convenable. C'est un
programme trés bien fait gra-
phiquement, avec de nom-
breuses options et d'aides. Il
permet notfamment de visualiser
le processus de pensée du pro-
gramme en montrant la profon-
deur de la recherche et les
coups envisagés et posséde
une batterie de tests qui peut
vous donner approximative-
ment votre force en points ELO.

BRIDGE
Certes, ce programme indique
que le systéme d’enchéres ufili-
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sé est 'ACOL. Cependant, il
eut sans doute été utile que la
nofice indiquét succinctement
les bases de ce systéme car la
plupart des joueurs européens
pratiquent la “majeure cinquié-
me”, voire la “longue
d'abord”. L'autre crifique qu‘on
peut adresser & ce programme
(le plus faible des cinq) est sans
doute sa piétre dextérité au jeu
de la carte. Néanmoins, en
guise de petit entrainement ou
d'initiation, on peut passer
quelques instants & pratiquer ce
sport avant de rencontrer des
partenaires humains un peu
plus costauds.

GO

Ce jeu traditionnel asiatique se
joue en compétition sur un go-
bang, c’esta-dire un plateau de
jeu comportant une grille de
19X19 infersections. Le pro-
gramme proposé ici, & la fois
pour accélérer son temps de
réflexion et améliorer ses per-
formances, permet de jouer sur

des grilles de 13x13 ou de
9x9. Cette particularité et ses
nombreuses options (sauvegar-
de, reprise de coups, conseils,
efc.) en font un adversaire idéal
pour des parties rapides, pour
étudier des ouvertures, pour
résoudre des problémes
locaux. Un trés agréable pro-
gramme.

BACKGAMMON

Affention ce programme ne
vous fera pas de cadeau! Il sait
doubler la mise au bon moment
et utiliser au mieux tous les jets
de dés, méme les plus défavo-
rables. Le graphisme est simple
mais frés efficace. Il suffit de
prendre un pion et de cliquer &
I'endroit ob vous voulez le pla-
cer. On peut choisir le style du
jeu de 'ordinateur (agressif ou
défensif), reprendre ses coups
et méme fricher en modifiant les
dés. C'est un excellent partenai-
re qui vous donnera du fil @
refordre.
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ﬁ?@ N peut penser, a priori, que ce
" Vioom mudtiplayer est un plat
réchauffé, une troisieme copie d'un
logiciel qui a déja fait un joli score,
une éniéme version de la “revanche
de la suite” d'une formule éprouvée.
Que nenni ! A cette critique superfi-
cielle, il faut affirmer, haut et fort, illi-
o et sans détours, un: que des adden-
da de cette qualité, les amateurs de
bons programmes sont préts a en
déguster  la louche; deux: que ce logi-
ciel est entierement indépendant des
autres versions et posséde quelques
nouveautés qui étonneront et raviront
ceux qui connaissaient déja les ver-
sions antérieures.

Cette société de la région parisienne
s'est taillée une répuration justifiée
d'excellent faiseur, aussi bien avec des
jeux d'aventures parlants (Le manoir

b

Si vous étes un allumé de la vitesse et de la

formule 1, attachez vos ceintures et faites fumer
les pneus gréce a ces six nouveaux circuits qui,
de plus, peuvent se jouer a deux.

de Morteville, Maupiti Island) qu'avec
des éducatifs originaux, ou plutot des
“ludocatifs” tant I'aspect éveil, jeu,

pédagogie et connaissance sont bien
mélés (la série des Rody et Mastico, la
série Esprit). En 1991, Lankhor éditait
Vroom, un jeu décoiffant de voitures
de course, qui avait nécessité au moins
deux années de travail. Un an apres,
elle éditait un data disk, utilisable uni-
quement avec le Vroom premicre ver-
sion, incluant six nouveaux grands prix
(Monza, Hockenheim, Estoril, Mont-
réal, Rodriguez, Sao Paulo).

On (re)trouve dans Mudti Player, une
vitesse fantastique de défilement
d'écran (22 images/secondes), des gra-
phismes variés (mélanges de sprites et
de calculs en 3D faces pleines) et un
environnement sonore qui participe
réellement a l'action (régimes diffé-
rents du moteur, crissement des pneus
pendant les dérapages, chocs des acci-
dents, vent provoqué par un dépasse-
ment, et surtout perception des bruits
des moteurs des deux voitures les plus
proches ).

Joyoum

Le seul reproche porté a I'encontre de
cette simulation qui égale les meilleurs
jeux de salles d'arcade, était que le
maniement 4 la souris était bien trop
difficile. Par souci de réalisme, en effet,
les auteurs avaient proposé dans

Goore 124 Gtage 1 Lap

A

l'option compétition un déplacement
dit en mode “angulaire”, jouable uni-
quement 2 la souris, qui permettait a la
voiture de se mettre en travers de la
route. L'option arcade, quant a elle, se
jouait en mode “parallele”, les dépla-
cements étant calculés en maintenant
l'axe de la voiture paralléle aux bords
de la route. Dans le Data Disk et dans
le Muiti Player, on peut a présent choi-
sir sa facon de concourir. C'est sans
doute moins réaliste au joystick, mais
plus drole!

Quatre difficultés de jeu sont propo-
sées: débutant, amateur, pro (corres-
pondant a la difficulté de la premiere
version de Vroom) et master, ainsi que
trois choix de pneumatiques et d'aile-
rons et deux types de boites de vites-
se (automatique ou manuelle).

Outre le mode classique a un joueur,
vous pouvez brancher deux joystick
et partagez avec un autre joueur une
moitié d’écran, ou bien méme, vous
confrontez avec l'ordinateur (mode
CPU). On aurait pu croire que le pro-
gramme montrant deux vues diffé-
rentes soit quelque peu ralenti : pas
du tout! Ca vire, volte, plonge avale et
dévale le bitume a toute bourre! Les
programmeurs ont méme réussi
I'exploit d'accélérer la vision en mode
un joueur puisque le jeu propose une
option turbo encore plus rapide que la
version originelle de Vioom.
Si vous ne connaissez pas Vroom ou si
vous étes un admirateur convaincu,
vous pouvez achetez les yeux fermés
ce Multi Player i 'ergonomie renfor-
cée, vous étes stir de ne pas étre décu.
Léopold Braunstein

CATIF

LES PREMIERS PAS DE L'EVEIL

i

En avant avec Gaminours

Vous avez un enfant en bas age?
Il commence a découvrir le monde?
Nous lui souhaitons la bienvenue
dans l'univers des formes et des

couleurs! Observer, mémoriser et assembler
tout en se divertissant, tel est I'objectif louable
des éducatifs d’éveil.

L ‘éveil de vos enfants est pri-
mordial. Les éditeurs de logi-
ciels 'ont bien compris et ils ont
concocté des éducatifs destinés a
VOs tous petits. Vous serez surpris
de constater les progrés qu'ils peu-
vent faire en les utilisant. En effet,
ils apprendront trés vite a recon-
naitre les couleurs ou les formes,
ils développeront leur sens de
l'observation et leur mémoire tout
en s'amusant. De plus, un petit
ami les accompagne toujours dans
leurs aventures. Ici, c’est I'ours en
peluche Gaminours qui va
conduire vos enfants dés 'dge de
5 ans a travers le monde mer-
veilleux des formes et des cou-
leurs. La collection Gaminours qui
comprend 4 éducatifs d’éveil est
propos¢ par Colorado Techno-

logies I'un des précurseurs dans
ce domaine.
Ces logiciels sont tous présentés

dans d'élégants boitiers en carton
rigide. Bien que les documenta-
tions soient de simples feuillets
photocopiés, il suffisent la plupart
du temps 4 prendre en main les
divertissements offerts. Ces édu-
catifs sont en francais, mais trois
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d'entre eux per-
mettent de
sélectionner la
langue des
menus. Une
bonne fagon d'ouvrir l'esprit de
vos enfants 4 I'Europe.

Formes et couleurs

Comme vous I'avez deviné, grace
a ce jeu, vos enfants pourront rapi-
dement appréhender les formes et
les couleurs. Le principe de cet
éducatif est simple et intuitif. 1l
s'agit de positionner sur une grille
des cartes liées a deux critéres qui
sont les coloris et les motifs.

Apres le démarrage automatique
du logiciel, un menu sur fond
intergalactique permet a 'enfant
de choisir entre plusieurs motifs
et niveaux. Deux tiroirs autorisent
ce choix, un pour les motifs du

Le petit
martien brise
une carte mal
placée.




haut, un pour les niveaux du bas.
Les seize planches de motifs com-
prenant un a quatre €léments per-
mettent a I'enfant d'opter pour
une catégorie de formes et de
couleurs. A titre d’exemple, il
peut s’agir de personnages d’'une
seule couleur, de chapeaux rayés
ou de paysages treés colorés.
Douze niveaux de difficulté sym-
bolisés par des grilles a double
entrée ayant plus ou moins de
cases sont proposés. La sélection
du motif comme de la grille
s’effectue par un simple clic. La
partie peut commencer apres un
clic dans l'icone “Jouer”.
Apparait alors a gauche de
I'écran, une grille correspondant
au niveau sélectionné qui com-
prend en abscisse une gamme de
couleurs et en ordonnée une
déclinaison du motif retenu. Le
haut du c6té droit comprend le
tiroir d’oli sortent les cartes a pla-
cer sur la grille. En bas, une icone
autorise le retour au menu méme
en cours de partie.

La partie peut alors débuter. Il
suffit de tirer une carte et de la
faire glisser avec la souris vers la
case qui se situe au croisement
de la couleur et du motif repré-
senté sur la carte, et ainsi de suite
jusqu'a ce que la grille soit com-
pléte. Si la carte est mal posi-
tionnée, un petit martien lance
un sort et la carte se brise. 1l est
possible de recourir 2 une aide
par un simple clic sur le point
d’interrogation situé dans la pre-
miére case en haut de la grille.
Alors un orage éclate et I'impact
de la foudre indique la case ou il

Horizontale-
ment: les cou-
leurs, vertica-
lement: les
formes.

A votre enfant
de placer la
carte dans la
bonne case.

faut placer la carte. Quand la par-
tie est réussie, Gaminours arrive
avec sa navette spatiale et félici-
te le vainqueur. Grice au retour
automatique au menu, il est alors
possible de se lancer dans une

Un fond intergalactique
pour le menu de “Formes
et couleurs”.

nouvelle partie ou de quitter

ic

I'éducatif par le biais d'un ¢
dans l'icéne Fin située en bas a
droite du menu.

Formes et couleurs est un édu-
catif d'éveil vivant, facile
d'approche et amusant. Cepen-
dant, deux petits reproches sont
a faire. Le premier est la lenteur
d’exécution du programme et la
deuxiéme est la musique un peu
lancinante.

Gaminours fait
un puzzle

Au placard, les vieux puzzles en
carton ou en bois! Gaminours
accompagne vos enfants pour
assembler des puzzles créés de
toutes piéces par votre ordina-
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Le tiroir
permet le
choix des

motifs

Ce tiroir
autorise la
sélection du

niveau de
difficulté

Petit a petit, il
faut reconstituer
le puzzle.

Ce logiciel vous propose un
grand choix de dessin dif-
férents.

teur. Sur un fond imitation boi:
le menu du jeu permet de choisir
entre vingt-cinq modeles diffé-
rents (fleurs, objets de la vie cou-
rante, paysages, etc.) Grace a la
sélection d’une icone a l'aide de
la souris, I'enfant peut faire défi-
ler les différents puzzles.

Deux modes de jeu lui sont pro-
posés. En premier lieu, il fait le
puzzle en fonction du modéle

choisi. 1l clique alors dans l'icone
Jouer. En second lieu, il peut
se construire un modele en cli-
quant sur l'icobne Construire.
Un nouvel écran apparait dans
lequel se trouve deux disquettes
et un tableau proposant plusieurs
grilles. L'enfant doit d’abord sélec-
tionner une des grilles (le nombre
des cases de la grille détermine le
nombre de pieces du puzzle).
Ensuite, il doit cliquer sur I'une

des disquettes, afin de sélection-
ner un fichier de dessins. Apres le

chargement de ce fichier, I'enfant
extrait une partie du dessin a
l'aide d'un cadre dont la taille est
fonction de la grille. Ce sera le

modéle du puzzle. Dans un puzz-
le classique, I'enfant sépare avec
ses mains les piéces. Avec Gami-
nours fait du puzzle, il voit le
modele exploser en plusieurs
piéces (de 8 a 24). A lui de les
assembler pour le reconstituer.
Ce jeu comprend deux niveaux
de difficultés. Avec le niveau 1,
une grille aide I'enfant 2 posi-
tionner les pieces.

Toutefois s'il commet une erreur
de placement, la piéce sera reje-
tée. A la fin, une petite musique
indique a I'enfant qu’il a réussi
son puzzle. Avec le niveau 2,
I'enfant doit se débrouiller seul. Tl
ne dispose ni d'une grille d'aide,
ni du signal sonore indiquant la
fin de la partie. Durant toute la
phase de jeu, quelque soit le
niveau retenu, le modéle du
puzzle en cours peut étre consul-
t€ par un simple clic dans l'icone
“2". De plus, il est possible de
retourner au menu en cliquant
dans 'icone représentant un cale-
pin.

Gaminours fait un puzzle est un
puzzle original car en plus de
I'intérér pédagogique reconnu a
ce type de jeux. Il permet le
contact avec la souris dont la
manipulation demande une cer-
taine dextérité, surtout en niveau
2, ot il n'est pas évident d’assem-
bler les piéces.

Gaminours fait un puzzle pos-
seéde un énorme avantage: plus
de piéces de puzzles perdues ou

dispersées dans tous les recoins
de la maison!

Paysages magiques

Paysages magiques fait appel 2 la
capacité de mémorisation de vos
enfants. Aprés une bréve pré-
sentation, Gaminours propose a
vos enfants une alternative, celle
de jouer seul (il lui faut cliquer
dans l'icone “un gaminours”) ou
en compagnie d’'un de ses petits
camarades (il lui faut cliquer dans
Iicone “deux gaminours”).
L’exploration de paysages
magiques peut commencer.
Grace 4 un menu trés simple, nos
petits explorateurs en herbe choi-
sissent le lieu de leurs aventures
pour les amener dans des
mondes fantastiques. Ils décou-
vrent la nature et les proménent
de continent en continent. Trois
cartes a jouer extraites des 18
paysages offerts par ce jeu sont
affichées a I'écran. Des fléches

Les différentes
options du menu
de Gaminours fait
un puzzle.

permettent de naviguer de carte
en carte.

Attention, le paysage sélectionné
est la carte du milieu. L'explora-
tion commence grice a un clic
dans l'icone Jouer. Apparait
case par case le paysage en mou-
vement. Le temps d'observation
et de mémorisation est libre et se
termine par 'appui d'une des
touches du clavier. Ne reste sur
l'écran que seize cases vides a
remplir avec les cartes dont le
talon se trouve en bas de I'écran.
Pour retourner la carte, il faut cli-
quer sur le talon. Une alternative
s'offre alors 4 vos enfants. Soit la

carte fait partie du paysage et

Promenade en
montagne, placez
la carte au bon
endroit!
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Plus compliqué!

I'enfant doit la positionner au bon
endroit en cliquant dessus. Soit
la carte n’est pas un petit bout
du paysage que l'enfant doit
reconstituer, alors il faudra la jeter
dans la poubelle. Durant le jeu, il
peut rencontrer Gaminours. C'est
la carte joker.

Si I'enfant se trompe, une petite
musique lui indique son erreur
et il peut recommencer mais
chaque faute lui fait perdre des
points. Le score augmente de 10
points si la carte est placée du
premier coup ou de 3 points si
la carte est mise 4 juste titre dans
la poubelle. Il diminue de 3
points a chaque faute. Il faut bien
observer le paysage au départ!
Pour jouer a deux, la régle du jeu
est identique. Chaque joueur joue
a tour de role. La poubelle sera
toujours du coté de Penfant qui
attend son tour. Une petite souris
grise saute quand c’est au joueur
de gauche de placer une carte et




Le menu de paysages magiques, partez a
la conquéte du vieux chéteau fort.

la sauterelle bondit quand c’est
au joueur de droite de tenter sa
chance.

Paysages magiques en faisant
appel a la mémoire visuelle de
I'enfant lui développe son sens
de I'observation et d’exploration
tout en I'amusant. De plus, la
possibilité de jouer 4 deux déve-
loppe l'esprit de compétition.
Cependant, quelques regrets a
formuler. I’abord, la musique est
peu agréable. Ensuite, la traduc-
tion en langues étrangéres est
imparfaite. Enfin, les cartes pro-
posées lors de la sélection du
paysage ne sont pas toujours
explicites. Par exemple, la carte
représentant une fleur symbolise
non pas un jardin mais un étang.
Comment savoir qu'il sagissait
d’un nénuphar!

Gaminours refrouve
les formes

Gaminours retrouve les formes
a pour objectif de mémoriser des
modeles composés de formes et

tant un ballon
pour commen-
cer le jeu.

Si vos enfants
ont choisi de
jouer en temps
limité, une régle
graduée illustrée
par une tortue et
un lievre, leur
permettent de
déterminer la

vitesse du jeu.

Autres choix de
Gaminours
retrouve les
formes.

Les icones
autorisent
le choix des
couleurs.
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L’écran du jeu.

L’enfant observe et mémorise
deux, quatre ou six modeles
situés a gauche de I'écran en
fonction du niveau choisi.
Chaque modele se compose de
trois éléments: un contour, un
fond et un motif. A gauche de
I'écran trois petits ascenseurs per-

mettent de les retrouver. La diffi-

Le menu de
Gaminours
retrouve les
formes: 6 icones
pour valider les
différentes fonc-
tions du jeu.

culté du jeu consiste a mémoriser

les formes et les couleurs asso-
ciées. Gaminours crédite de dix
points les petits malins qui pla-
cent la bonne forme de la bonne
couleur au bon endroit. Le
nombre de possibilités pour jouer
est limité par la chaine de petits
coeurs. En effet, si I'enfant se
trompe, il perd un demi coeur.
De plus en temps limité, le joueur
perd un demi coeur a chaque
tour de pendule. Enfin, en cas de
perte de tous les coeurs, le comp-
teur revient a zéro. Alors, un
conseil 4 nos jeunes joueurs:
visez juste! A deux joueurs, le
principe est le méme, mais les
coups sont alternés. Quand la
partie est terminée, le tableau des
“high scores” apparait. Vos
enfants pourront faire le bilan de
leur pmucsse et revenir au menu
pour une nouvelle partie.

Gaminours retrouve les formes
fait travailler a la fois la mémoire
visuelle et le sens de I'observa-
tion chez les enfants. Méme si cet
éducatif d’éveil semble un peu
compliqué, n’hésitez pas a encou-
rager vos chéres “tétes blondes” a

couleurs pour les reproduire pro-
gressivement.

Le menu de cet éducatif est fait
de six icdnes offrant chacune une
fonction précise: choix du
nombre de joueurs (un ou deux),
partie en temps limité, sélection
du niveau de difficulté, d’'une
forme géométrique (carré, rec-
tangle, triangle et cercle) et I'élé-
ment a poser (fleurs, fruits, écus-
sons ou cartes a jouer). Il suffit
de cliquer sur l'icbne représen-
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Le 1 Systéeme Personnel Multimédia
est arrivé, venez I'adopter

ATARI

FALCONO30

> Version de base:
* 4 Mo de mémoire vive
¢ disque dur intégré de 65 Mo
> Autres versions disponibles sous peu
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1040 STE & 2790F Lynxllseule & 790F crédit Cete em,
SM146 & 1290F  PackBatman & 990F reprlse possibl
SC1435 & 2290F Console 7800 & 240F
Portfolio & 1790F Nombreux jeux di: ibles a partir de 190 F

PIECES DETACHEES, REPARATION EN ATELIER

ACCESSOIRES, CONSOMMABLES
* disque dur externe/interne
de 20 Mo & 240 Mo sur stock

s toutes les pieces détachées ATARI
extensions mémoires STF, STE, MEGA STE
installation lecteur DD et HD
en interne / externe
installation disque dur interne / externe
imprimante & aiguilles et & jet d’encre
accessoires (cables vidéo, imprimante
rallonges, switcheur, tapis de souris
disquettes, manettes, efc.)
* consommables

(toner, tambour, ruban encreur, etc.)
® cartouches de jeux

CONSOLES VCS2600 et 7800, LYNX
* documentation technique
* formation

°

Réparation au comptoir par échange de sous-ensemble.
Réparation en atelier de toute la gamme :

* STF, STE, MEGA STF, MEGA STE, STACY, efc.

* PC, ABC et PORTFOLIO

* imprimante LASER SLM605 / SLM804

* moniteur monochrome et couleur

* disque dur MEGAFILE 30 et 60

TRANSFORMATION ET ADAPTATION

UNIQUE SUR LE MARCHE

installez dans votre STE, et sans modification externe
* un disque dur de 52 Mo & 240 Mo
* un lecteur de d|squeﬂe interne HD (1.44 Mo)
* une extension mémoire de 4 Mo
* une dlimentation de 60 W

POUR L’ORDINAIRE
* extension mémoire pour STF, STE, MEGA STF et MEGA STE
* TOS 2.06 sur STE et TOS 3.06 pour TT
* lecteur externe HD (1.44 Mo)
* installation disque dur

NOS OCCASIONS A TOUS LES PRIX AVEC GARANTIE

* 520 STF apartirde .oooeemeenae... 1200 F
© 1040 STF & partir de.cveceeecen.. 1500 F

® 520 STE & partirde.........
* Moniteur couleur & partir de..

MEGA STE, disque dur, PC 2, ABC 286/386

Ceci ne représente qu'une trés faible partie de notre offre (& consulter sur place)

S




62, rue Gabriel Péri - 93200 Saint-Denis

Tel: (1)42.43.22.78 - Fax: (1)42.43.92.70 Otivert digmardi‘an saped,

de 9h30 2 19h - Fermé le lundi

Service Aprés vente 4 Reprises, :
e e TOUS TYPES DE 6 8| Concicns vos v 3 pout o
Vente par Correspondance D'SG“ES Dun — E?rtﬁsd:dsftis:ﬁfgriﬁ v
Service rapide, réglement par carte m“TEs CAPAC|‘B 7 Toutes les résolutions de votre Atari.
bancaire, expédition par chronopost A b!s PR‘X ““Dlts b Reprise de vos anciens écrans.

Compétences A ' Flashage

Une concentration des connaissan- '\?/§ ’ | 4 flasheuses. Vos documents Calamus

ces sur logiciels et matériels Atari ~& 1 / AP | «n haute résolution. Epreuves couleur
N |

Démonstration S 77~ ] Domaine public

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

La plus importante salle de démo
dédiée a Atari Business Computer !;giol':'loosllmil'.‘lsis ’
Stock SUR TTO30 NEUFS ET 1

Occasions

Le plus grand choix d’occasions.
Machines révisées/garanties

2 des prix défiant toute concurrence.

LES "FALCON"
SONT ENFIN
DISPONIBLES

DIDOTLINEART : Dessin vectoriel puissant pour ST, TT et Falcon (mono) avec
vectorisateur Bézier et éditeur de fontes Calamus 990,00 Frs

La plus importante disponibilité de RECOND'“ONNB

matériels et périphériques pour Atari

Puhlicité réalisée sur une station Atari TT. avec Calamus SL. Didot Lineart, Retouche Professionnel, puis flashé sur AGFA 9550. Ces prix sont indicatifs et sujets 2 modification sans préavis. Frais d’expédition non inclus.



