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Prévisions informatiques 94

Le démarrage en trombe de la
Jaguar aux USA (ainsi qu’en Fran-
ce, puisque les premiers imports
ont eu lieu a I'heure ot ces lignes
sont écrites) a remis Atari sur la
bonne voie. Ceux qui voyaient le
constructeur déja mort vont devoir
réviser leurs positions et vendre
des Jaguar. Aux Etats-Unis, la nou-
velle console-reine du marché a
déja été déclarée console de
lannée 94 (plus de 25000 exem-
plaires se sont vendus en quelques
semaines). Le marché de la micro-
informatique n’est pas oublié pour
autant. Dans une récente inter-
view, Sam Tramiel a déclaré:
“Nous continuerons a fabriquer
des ordinateurs et nous nous
concentrerons sur des créneaux
spécifiques, c'est la que nous
sommes les meilleurs”. L'arrivée
de Richard Miller au sein de I'équi-
pe américaine marque aussi la
prise de conscience par Atari que

le marketing est important. Ce spé-
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VUES SUR LE FUTUR

Previsions 94 et a

u dela

cialiste prépare une campagne
publicitaire d’envergure a la hau-
teur des capacités de la console
Jaguar. Les machines prévues pour
les années a venir sont les sui-
vantes: le lecteur de CD Jaguar
(juin 94), des versions plus puis-
santes de la console (Jaguar 2,
jaguar3), un Micro-Jaguar doté
d'un clavier (d'ici deux ans), un
Jaguar portable (dés que la
consommation des puces aura été
maitrisée), et plus tard, un systéme
complet de réalité virtuelle.

Les clones sont encouragés

Atari, n'a pas l'intention dans les
mois qui suivent de revenir sur le
marché trés sélectif de la station
de travail haut de gamme. Pour-
tant, nombreux sont ceux qui
regrettent 'arrét de la production
du TT et I'avortement du Falcon
040. La crise économique ne per-
met pas actuellement de produire
des machines chéres a fabriquer.
Cependant, ce marché essentiel-
lement destiné a la PAO et a la
retouche d'image existe bien et

Le succeés fabuleux rencontré par la console Jaguar redonne du
souffle a notre constructeur favori. Voici son actudlité au présent,
ainsi que le futur qu’il nous réserve.

veut de nouvelles machines. C'est
pour cela que la production de
clones haut de gamme est encou-
ragée par le constructeur. Les deux
premiers prétendants sont alle-
mands (GE-Soft) et suisses. Atari
s'engage a fournir I'assitance tech-
nique nécessaire a la mise au point
de ces machines et fournit le TOS
(en version 3.06 pour l'instant en
attendant le TOS 5.0).

Les caractéristiques de ces
machines ont de quoi faire réver.
La machine de GE-Soft, nommée
Eagle, peut étre dotée au choix
d'un 68030, 68040, voire d’'un
68060 lorsque celui-ci sera dispo-
nible. La fréquence de I'horloge
peut aller de 16 a 64 MHz en fonc-
tion du microprocesseur. Il est
doté de tous les connecteurs du
TT y compris le célebre bus VME.
L'autre modele, nommé Médusa,
est encore plus alléchant, basé sur
un 68040 a 64 MHz, il est doté de
connecteurs VME mais aussi d’'un
bus ISA comme sur les PC. Ce bus
est destiné a I'adjonction de cartes

graphiques, celles sur PC ne sont
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144 PIECES

ment aux secteurs mais un
éditeur disque dédié sera
probablement livré avec. En
revanche, les programmes
de gestion disque tels que
les défragmenteurs ou les
utilitaires de backup fonc-
tionnent sans perturbation
puisque malgré leur format
compacté, les fichiers sont
bien présents physiquement
sur le disque.

Le programme actuellement
en cours de finition n'a pas
encore trouvé d’éditeur.
Cependant, sa date de sor-

tie est prévue en mars-avril.

Un mah-jong couleur
Let's Play Shangai est un pro-
gramme de mah-jong d'ori-

pas chéres, y compris en 24 bits,
une aubaine. Son prix d’environ
2500 dollars en fait un produit
trés compétitif compte-tenu de

ses capacités,

LOGICIELS

Doubleur de disque

Ceux qui attendaient un logiciel
de type Stacker sur ST scront
ravis. Ceux qui craignent quant
a l'intégrité de leurs données
seront aussi ravis. En effet, ce tout
nouveau doubleur de disque dur
conserve la structure originale du
disque dur et compacte les
fichiers séparément les uns des
autres. Conséquence, une erreur
sur le disque n’entraine pas la
perte de I'ensemble des données
archivées mais seulement du
fichier en défaut. Ce programme
se C()mpone comme une ('()Ll(‘h[‘
intermédiaire entre le GEMDOS
et le BIOS. Bien que les fichiers

soient compactés sur le disque,
les commandes GEMDOS fonc-
tionnent sur le fichier décompac-
té. Cette méthode garantit une
sécurité maximale et une compa-
tibilité avec pratiquement tous les
programmes disponibles. Seuls
les éditeurs disques sont pertur-

bés puisqu’ils accedent directe-

gine suisse.

Destiné aux ordinateurs disposant
d'un affichage en mode VGA (ou
sur TV en mode entrelacé), il pro-
pose 7 tableaux différents agré-
menté d'une musique de fond.

Il sortira en France vers le mois de
mars et sera distribué par Logi-
rev’ pour un prix d'environ
300 F.

[TENPS 00:04:12]|
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Plein les oreilles
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La société greno-
bloise Rythm'n soft
nous annonce la
sortie de 3 nou-
veaux produits
dédiés a la musique.
Executor est un
player de fichiers
midifile.

Tout comme un
player de sound-
track joue unique-
ment des sound-
tracks, un player de

midifile joue uni-
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quement des midifiles. Son
principal intérét est la possi-
bilité de s’en servir sans sou-
ris ni clavier, systéme idéal
en concert.

Le volume réduit du ST en
fait un séquenceur portable
trés performant.

Planet est un séquenceur
haut de gamme, 64 pistes,
incluant des fonctions
d’arrangeur, de table de
mixage et d’éditeur de parti-
tions.

1l s’agit de I'évolution de Big
Boss 24 version 3 (mise a jour
possible).

1l permet un fonctionnement
en temps réel ou en temps
différé et est doté de nom-
breuses fonctions qui en font
un produit haut de gamme.
Prix moyen d’environ 2500 F.
Note Hit est un autre séquen-
ceur dérivé de Big Boss 24,
il s’agit d'une version simpli-
fiée, 16 pistes, dédiée au for-
mat midifile.

Destiné aux débutants, il est
livré avec un guide d'initia-
tion a la norme midi.

Prix moyen d’environ 800 F.

NOUVEAUX
MAGASINS

Games 2048

Ce nouveau magasin est une
déclinaison du bien connu
Retour 2048. Comme son nom
lindique, il est spécialisé dans
la vente de jeux et de consoles
de jeu. Principaux produits en
vente: les consoles Lynx et
Jaguar et toutes leurs car-
touches.

Media Forum

Un magasin d'un genre nou-
veau s’est ouvert dans le pre-
mier arrondissement de Paris.
Créé par I'équipe de Rythm'n
Soft, il est axé sur 'informa-
tique musicale et sur le “multi-
média”. Y sont proposées, des
configurations musicales clés
en mains basées sur les ordi-
nateurs PC, Mac ou Falcon.
Vous pouvez aussi y acheter
un clavier, un expandeur, un
synthé... Une pértie du maté-
riel est exposée dans les caves
voutées qui ne manquent pas

de charme.
La rédaction

' médiate

Ville: o
Pays: | | 1 o o001
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VERS VIRTUELS

ujourd’hui, les grosses sta-
A tions graphiques se tournent
vers de nouvelles applications de
l'infographie, notamment vers le
systeme interactif temps réel en
3D.
L'univers virtuel est au gotrt du
jour, on ne compte plus les tenta-
tives dans ce sens. Ainsi, ces der-

niéres années, on a vu naitre des

START MICRO MAGAZINE

gants interactifs pour simuler la
prise en main d’objets virtuels, des
paires de lunettes vraiment trés
spéciales, qui permettent a ['utili-
sateur de se déplacer dans un
espace n'existant que par I'image
informatique recue...

De telles applications sont sources

de tant de processus de simula-

tion que 'on ose a peine penser

N°14 - FEVRIER 1994

3D CONSTRUCTION KIT 2.0
La realité virtuelle chez vous

Réellement virtuel ou virtuellement réel? Avec la version 2 de ce
fantastique logiciel, accédez aux portes d’'un nouveau monde
passionnant. Plongez dans la troisiéme dimension en temps réel.

a ce que sera demain. Evidem-
ment, tout cela requiert une
machine trés puissante, car le
temps réel en 3D est sacrément
gourmand en calcul. Cela peut-il
concerner le ST, avec son proces-
seur 68000 et ses 8 Mhz?

Et bien si! La Société Incentive
Software, déja bien remarquée par
ses jeux en 3D, construits a partir
du Freescape 3D
System, releve le
défi.

Défi
technologique
et virtuel

Imaginez un monde
au sein de votre
ordinateur, un mon-
de que vous avez
créé, un monde ol
tout est possible.
Clest le monde de
3D Construction Kit

2. 3D Construction

Kit 2 a été développé paralléle-
ment aux produits professionnels
de Virtual Reality.

C'est le seul produit en son genre
a étre disponible sur ordinateur
individuel. C'est un programme
regorgeant d'options. Un créateur
de formes en 3 dimensions per-
met de manipuler toute une
gamme d'objets complexes, des
pyramides aux spheéres.

Vous pouvez créer et éditer des
effets sonores et les incorporer
dans le monde en 3 dimensions.
3D Construction Kit 2 est accom-
pagné d'une collection complé-
te de clips artistiques et d'un cata-
logue tout en couleur permettant
d'incorporer dans le monde des
objets créés par des profession-
nels.

Un programme d'animation per-
met d’animer des objets ou des
groupes d'objets. Vous pouvez
voler, marcher ou conduire dans
votre monde en 3 dimensions,
enregistrer un parcours puis en
revivre tous les moments pas-
sionnants en repassant la scéne

comme avec un magnétoscope.

o]
H

=400
= 0
=T

Vous démarrez avec une petite
sélection de cubes de base, étirés
et réduits jusqu’a obtenir la taille
et la forme souhaitées, placés ol

I'on veut.

Lorsque vous commencez a
assembler des structures de plus
en plus complexes, copiez les
objets en appuyant sur un bou-
ton. Tout ce que l'on fait, apparait
sur I'écran pour son plus grand
plaisir.

Les objets peuvent apparaitre ou
disparaitre a volonté. Vous pou-
vez utiliser un logiciel artistique
pour créer des bordures et des
animations qui pourront étre
incorporées dans le monde.

En utilisant 3D Construction Kit 2
et votre imagination, vous pour-
rez bientot transformer vos idées
en des environnements passion-
nants qui ne demanderont qu'a

étre explorés.

Exploiter l'in croyable puissance
de ce programme est aussi simple
que de cliquer sur les boutons

de la souris.

START MICRO MAGAZINE

L'interface
utilisateur de 3D
Construction Kit.
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La rédlité virtuelle
sur micro ordinateur

1l faut comprendre le principe de
fonctionnement pour s'apercevoir
quiil n'y a la aucun tour de passe-
passe.

On peut tenter de répondre a la
question: quest ce qui cotte cher
en temps de calcul dans 'anima-
tion 3D?

En premier lieu, le rendu. Celui-
ci consiste a calculer pour chaque
image, les ombrages et la cou-
leur de chaque face en fonction
de I'éclairage choisi. Plus ceci est
performant et réaliste (le ray-tra-
cing est 4 la pointe de la tech-
nique), et plus la puissance
nécessaire doit étre grande.
Alors, les programmeurs de 3D
Construction Kit ont choisi la
solution de... ne pas faire de
rendu! Il n’est point question ici
de source de lumiére, ni d'aucun
ombrage. Chaque face construite
se voit attribuer une couleur au
départ et la conserve quel que
soit le point de vue utilisé. Certes,
cela enléve une bonne part de
réalisme, mais cette astuce est
obligatoire pour obtenir du temps
réel sur une machine de base
(cela marche 4 partir d'un 520
sans aucun probléme). Pour com-
penser cela, le logiciel offre le
choix entre 256 teintes possibles
pour une face, en jouant avec les
motifs tramés sur les 16 couleurs
de base. La aussi pas de gestion
de palette étendue, trop gour-
mande en temps.

Le deuxiéme facteur susceptible
de ralentir un processus temps
réel est la présence d'objets com-
plexes, avec de multiples faces
et des formes harmonieuses ou

biscornues. Désolé pour les fanas




de la précision, mais 3D

Construction Kit se limite a la
construction d'objets a partir
d'une série de primitives géomé-
triques simples.

Rassurez-vous, si cela n'offre pas
toute la souplesse de modélisa-
tion souhaitée, la majeure partie
des objets sont représentés, avec
un minimum d'efforts. Pour l'ins-
tant, pas de possibilité de tour ou
d’extrusion de gabarits, car les
formes engendrées risqueraient
d’étre trop lourdes a gérer.

Le choix des programmeurs
d’Incentive Software est net: pri-
vilégier avant tout la possibilité
d'avoir du temps réel, au détri-
ment du rendu et des objets com-

plexes.

Un programme
sans concurrent

3D Construction Kit est un logi-
ciel vraiment 4 part. A I'heure
actuelle, il n’existe aucun concur-
rent direct sur nos machines.

Les applications en sont mul-

tiples. S'il ne peut prétendre a

une simulation de qualité pro-
fessionnelle, le produit peut trés
rapidement servir de “preview” a
n’importe quelle construction
architecturale. Au vu des types
de primitives existants, c'est en
effet pour la conception de biti-
ments, d'usines, de maisons... que
le logiciel s'adapte le mieux.
Son emploi étant assez aisé, n'est-
il pas merveilleux de pouvoir se
promener librement a l'intérieur
et a 'extérieur d'un nouveau pro-
jet de construction, au bout de
quelques heures de travail seu-
lement!

De plus, on peut construire des
maquettes virtuelles de n'impor-
te quel objet, ouvrant des pers-
pectives 4 toutes sortes de simu-
lations.

Notamment, il est as:

2z simple
de construire un simulateur de
vol, qui n'aura pas grand chose a
envier 4 ceux vendus dans le
commerce.

De la simulation au jeu, il n'y a
qu'un pas. C'est d’ailleurs dans
une optique orientée jeu qu'a été

réalisé 3D Construction Kit. Le
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temps réel, couplé avec une forte
interactivité liée au monde vir-
tuel environnant, assure évidem-
ment un débouché important
dans ce domaine.

L'ensemble des ces possibilités,
non limitatives, en font un soft
ouvert a un large public, d'autant
que son prix devrait étre trés
abordable.

De conception britannique, le
logiciel est livré avec une casset-
te vidéo d’apprentissage, phéno-
meéne trés a la mode outre-
Manche.

Si toute la partie modélisation se
fait entierement 2 la souris dans
un environnement trés ergono-
mique, la mise en place d'un jeu
ou d'une simulation utilise le LCF:
le Langage de Commande Frees-
cape. Celui-ci est trés simple
d’emploi et convient trés bien
pour s'initier a la programmation.
Le but de ce langage est de
mettre en place des conditions.
Celles-ci peuvent porter sur des
objets: tests de collisions, toucher
d'un objet, tir sur un objet... sur
des zones entiéres: passage d'une

zone A une autre a la proximité
des entrées, par exemple, ou
encore étre des conditions
d'ordre général fonctionnant tout
le long de l'utilisation: écoule-
ment d'un timer, affichage d'un
score...

Enfin, une autre particularité de
3DCK: on ne peut pas passer au
travers d’un mur ou d'un objet
sans une condition spéciale, ce
qui a pour conséquence de sou-
vent se cogner contre IES murs,
voire de rester coincé dans des
passages difficiles. Les prome-
nades virtuelles ne sont pas tou-
jours sans danger!

Depuis la version 2.0, on a éga-

lement la possibilité d’enregistrer
les déplacements a l'écran
comme on le ferait avec un
magnétoscope. Supréme possibi-
lité pour générer de splendides
démos.

Par ailleurs, on peut maintenant
incorporer des animations créées
par des logiciels de dessin. De
quoi ajouter un peu de finesse
graphique dans un environne-
ment un peu grossier (au niveau
du trait graphique seulement, ras-

surez-vous).

Aux commandes
du vaisseau virtuel

3D Construction Kit se présente a
l'utilisateur sous la forme d’un
tableau de bord, situé entre celui
d’'un magnétoscope et celui d'un
panneau de commandes d'avion.
Cing menus (Fichier, Général,
Zone, Objet et Conditions) vien-
nent compléter les icones, qui
sont quand méme plus pratiques
pour un fonctionnement efficace

et rapide.

PO 400@ 4 0@
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Le tableau de bord se décompo-
se en plusieurs parties principales.
Une barre d’information indique
constamment le numéro de la
zone (Area) ou l'on se trouve, les
coordonnées de position de
I'observateur ainsi que les angles
de vue sur la scéne. Une zone est
Pentité principale du logiciel. Elle
correspond 4 un espace 3D com-
plet, pouvant contenir toutes
sortes d’objets.

1l sera ainsi trés fréquent d'attri-
buer une zone 3D a chaque piéce
d'une maison que l'on souhaite
explorer, avec des portes don-
nant sur les autres pieces (autres
areas).

A gauche du tableau se trouve le
bouton du mode de déplacement.
On a le choix entre “Marcher”,
ou “Voler” suivant toutes les
directions possibles.

Il est fortement conseillé au débu-
tant de s’habituer au déplacement
en mode “marche”, car les pre-
miers pas sont assez difficiles
dans les espaces virtuels, et les

vols plutét déroutants.

z4DEE
@
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De plus, plusieurs caméras fixes
peuvent étre placées n’'importe
ou dans I'espace 3D, afin d’avoir
des vues spéciales des objets et
constructions. Cela se révele indis-
pensable pour la mise au point
d’ensembles architecturaux ou la
mise en place d'objets a des
endroits précis. Ces caméras fixes
sont déplacables a tout moment.
Les boutons principaux sont les
icones “Freescape”. 1l s'agit de
tout un ensemble de fleches, qui
en étant actionnées avec la souris,
permettent de se déplacer et de
choisir la direction du regard.
Ceux-ci ont deux vitesses, lente
ou rapide selon que l'on clique
avec le bouton droit ou avec le
gauche. Ceux-ci permettent des
déplacements et des rotations sur
tous les axes.

Enfin, la derniére série de bou-
tons sont les “shortcuts”, autre-
ment dit, un menu raccourci
d'acces rapide. Ils reprennent ici
les principaux points des menus,
ceci dans un souci d'efficacité
maximum. Toute une panoplie
d’autres boutons apparaissent
quand on sélectionne I'un de ces
icones. Notons aussi la présence
d'un bon bouton UNDO utilisable

sur 10 niveaux en arriere.

Des zones virtuelles
en 3D

L'entité premiére de 3D Construc-
tion Kit est la zone (Area). Celle-
ci correspond a un espace 3D
autonome. Par défaut, une zone
comporte une base (le sol), qui
est en fait un cube, et une entrée
située au centre.

On a la possibilité de définir
d’autres entrées (entrance) a

n'importe quel endroit de la zone.




Celles-ci pourront servir de points
de passage vers d’'autres areas.
Un parameétre d’horizon est dis-
ponible pour définir s'il s’agit
d'un univers fermé ou si on se
trouve a l'extérieur (tout est
prévu!). On peut également jouer
sur la palette de couleurs et redé-
finir les 16 couleurs de base pour
une zone, chacune d’entres elles
ayant des palettes auto-
nomes. Une fois |'espace
défini, on peut passer a la
construction des objets 3D
qui peuplent cet univers vir-
tuel: murs, véhicules, per-

sonnages...

Modélisation a par-
tir de primitives
simples

Construire un objet 3D est
une chose simple avec 3DCK
2.0. Deux options pour
démarrer: soit on choisit
T'option voulue dans le menu
objet, soit beaucoup mieux,

on clique sur le bouton

“create” du tableau de bord.

On a alors la possibilté entre plu-
sieurs primitives de construction:
rectangles, pyramides, cubes,
lignes, triangles, quadrilatéres,
pentagones et hexagones. C'est
tres limitatif, mais on notera la
présence supplémentaire de
spheres depuis la version 2. 1l n'y

a pour I'instant, aucun moyen de

Q@
juj
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L’option de
palette de
couleur: 256
choix méme
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créer des objets curvilignes,
et les univers en souffrent
un peu: ils sont vraiment
trés géométriques. Mais
pour faire du temps réel...
Toutefois, une primitive
supplémentaire peut rendre
bien des services pour
compenser ces quelques
petits manques: le flexicu-
be. 1l s'agit d'une sorte de
cube possédant des points
de controle, que I'on peut
ensuite déformer a loisir,
comme on le ferait pour
une surface de Bézier.
Bref, il faut jongler avec ces
quelques formes de base.
On a également la possibi-
lité de définir des groupes
d'objets. Ceux-ci pourront étre
déplacés d’un seul bloc dans les
animations évitant des désagré-
ments.

Il existe en fait une autre primiti-

ve un peu particuliére: le “S

n-
sor”, autrement dit “point sensitif”
ou encore “détecteur de présen-

ce humaine”. En effet, un sensor

est une sorte de point de contro-
le qui détecte votre arrivée, tout
simplement en testant la proxi-
mité de la souris. Une fois qu'il
vous a détecté, une condition
préalablement déterminée, peut
se réaliser: un objet s'envole, une
porte s’ouvre, le ciel vous tombe
sur la téte (par Toutatis))...

Une fois les objets créés, on a la
possibilité de modifier leurs
formes et sur un'certain
nombre de paramétres en
&ditant un objet. On peut
intervenir sur chaque som-
met d'un objet (pour le
déplacer), ou tourner cet
objet selon tous les axes
possibles, le rétrécir (shrink)
suivant un des cOtés ou au
contraire I'étirer (stretch), et
bien str le déplacer dans
I'espace pour lui donner une
position initiale.

Toutes ces opérations sont
facilitées par la présence
constante des coordonnées
spatiales des objets, ainsi

que celles de chaque som-

met sélectionné. Combiné a ce
mode d'édition, on a également 6
vues possibles: gauche, droite,
face, dos, haut, bas, pour mieux
visualiser toutes les facettes d’'une
oeuvre.

Chaque objet peut également étre
dupliqué (la position de la copie
est paramétrable).

Ensuite, il est fondamental de
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L’édition des
objets: la
construction aisée
en 3D.
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donner des attributs a tout
objet, car cela sera détermi-
nant lors des tests de visuali-
sation.

Ainsi, un objet peut étre
visible, invisible ou détruit. Il
peut étre statique ou dépla-
cable, avec toutefois une
position d’origine. De plus,
un sensor a une portée de
détection, une direction de
détection ainsi quune vitesse
de fréquence de tentative de
détection.

Autre opération indispen-
sable: le choix des couleurs
des faces.

Grace aux trames, on a le
choix entre 256 teintes pos-
sibles, ce qui est largement suffi-
sant pour visualiser correctement
les scénes 3D.

11 suffit de cliquer sur une teinte,
puis de cliquer sur la face vou-
lue et le tour est joué!

Toutes ces manipulations se font
a la souris et la souplesse
d’emploi est exemplaire. Enfin,

des conditions peuvent sappli-
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quer aux objets. Celles-ci sont
décrites par le LCF (voir plus

loin).

Des bordures
pour piloter
le vaisseau virtuel

Une fois les zones et les objets
mis en place, il reste encore un
travail important: la création d'un
environnement personnalisé pour
T'utilisation en mode test (c’est-a-
dire en mode temps réel). Cest
facultatif, car on peut utiliser le
tableau de bord par défaut, mais
cela manque singuliérement de
piment.

Le premier objectif est de créer
un tableau de bord personnali-
sé. Il peut étre fait avec n'impor-
te quel logiciel de dessin, qui sau-
vegarde au format PI1 (Degas),
ou IFF (Deluxe Paint) ou encore
NEO (Néochrome).

1l faut dessiner des boutons d'uti-
lisation et surtout laisser un espa-

ce libre suffisant pour visualiser

les scénes 3D. On charge cette
image en tant que bordure.

Reste a paramétrer ses points

draction. Le menu Général est fait
pour cela.

On définit ainsi les contrdles pos-
sibles pendant le mode test. La
premiére étape consiste 4 asso-
cier des touches du clavier aux
différents mouvements possibles.
Puis, on peut définir des icones
sur son propre tableau de contrd-
le. Cela se fait naturellement en
définissant des petits rectangles
d'action sur l'image de bordure,
et qui seront activés a la souris.
Pour agrémenter le tout, on peut
également se confectionner des
instruments.

Ceux-ci vont permettre différentes
actions a partir du tableau de
bord, comme éditer un score, affi-
cher un texte ou n'importe quel
message...

Ces instruments peuvent étre de

plusieurs types: barre horizonta-

le, barre verticale pour mesurer

des quantités, fenétre texte pour
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des commentaires ou ins-
tructions, numeérique pour
afficher des scores, ou
encore indéfini.

Une fois le type d’instru-
ment choisi, il faut le posi-
tionner et définir sa taille,
lui donner un numéro de
variable associée, pour
qu’il puisse fonctionner,
fixer les couleurs de fond
et de contour, et détermi-
ner ses valeurs extrémes
s'il y a lieu.

Cette notion d’instrument
n'est gérée quavec le LCF

et ne ¢

>ra donc pas acces-
sible aux allergiques de la
programmation.

Dans le méme ordre
d’idée, il reste a définir sur
I'image de bordure, la taille et la
position de la fenétre de vision
qui permettent de visualiser
'espace 3D en mode test.

La création de cet environnement
est déterminant pour une bonne
utilisation en mode test de
3DCK 2. Pas trés simple a réaliser,
l'utilisateur aura intérét a y appor-
ter beaucoup de soin et d'at-

tention.

Paramétrages et
module Run-Time

Il existe encore une foule
d'options dans 3D Construction
Kit.

Avec les “Préférences”, 'utilisa-
teur peut régler le pas de dépla-
cement de la caméra, son pas de
rotation ainsi que le pas de
déplacement d'un objet.

Deux valeurs sont demandées,
une pour chaque bouton de la
souris, offrant deux vitesses de

mouvement.

La taille du buffer peut étre aug-
mentée pour les heureux pos-
sesseurs d’'un méga de mémoire
vive et au dela.
L'initialisation d’un certain
nombre de paramétres peut étre
déterminante.

Ainsi, le nombre d’ascensions
possibles, le nombre de chutes
permises, le numéro de zone de
début d’action, le mode de
déplacement au départ (marche,
voll, vol2) ou encore un nume-
ro de condition initiale (a tester
des le lancement du mode
temps réel).

Ici aussi, le LCF, se révele pré-
pondérant, pour la déclaration
des conditions générales.

Par ailleurs, une fois votre chef
d’ceuvre assemblé, vous avez la

possibilité de fabriquer un

fichier auto-exécutable (run-
time), qui fonctionnera en com-
pléte autonomie. C'est vraiment
trés bien pensé et les program-

meurs d'Incentive Software n’ont

pas laissé grand chose au

hasard.

La clef
du systéme:
le LCF

Le Langage de Commande
Freescape (LCF) est le chef
d’'orchestre de toutes les condi-
tions.

Ceux qui n'entendent rien a la
programmation feraient bien de
s'y mettre, sinon l'utilisation du
3D Construction Kit reste bien
fade. Il s’agit d’'un langage assez

complet (mais pas complexe).
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Créer des

animations 3D a
partir de
programmes de
dessins externes.

Il permet de réaliser des fonc-
tions sur les objets: savoir si un
objet a été touché par le poin-
teur gauche de la souris (Shot),
par le pointeur droit (activated)
ou s'il a subi une collision (Col-

lided).

On peut également détermine
un objet est visible ou non dans
une certaine zone 3D, ou enco-
re faire des animations sur des
groupes d’objets.

La LCF agit aussi sur des condi-
tions plus générales, telles la
gestion des variables, la mise a
jour des instruments, le décomp-
te du temps...

Beaucoup d’actions sont alors
possibles avec ce langage trés
proche du Basic dans sa struc-
ture générale (IF-THEN-ELSE,
GOTO...).

On y gére aussi bien le mouve-
ment que les effets
sonores.

Vous pourrez ainsi ouvrir
des portes, faire décoller
des navettes spatiales ou
écarter les murs d'une

maison...

Comme avec tout langa-
ge, les seules vraies
limites de la créativité
seront celles de votre
imagination.

Nous aurons 'occasion
de revenir longuement
sur ce produit, qui méri-
te une grande attention.
Comme conclusion,
avouons encore une fois,
que faire de l'animation
3D en temps réel avec
un simple 68000, c’est un

bel exploit! Epatant, non?

Alain Lioret
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QUESTIONS-REPONSES

Forum

Nos experts sont la pour répondre a toutes vos angoisses dans
le domaine de la micro-informatique. N’hésitez pas a nous
contacter par courrier ou par minitel pour nous soumettre vos
problémes.

orsque je veux faire la fichier. N'est-il pas possible évite ce probléme irritant. Si
L copie d’'un dossier conte- de copier I’ensemble des c’est le cas, comment procé-
nant plusieurs fichiers sur fichiers en une seule manipu- der?
une autre disquette, des boites lation? Frédéric Lebdan
de dialogue m’invitent a chan- J’ai crit comprendre quen ins- 1l est en effet possible d'utiliser
ger de disquette a chaque tallant un disque virtuel, on un disque virtuel. Mdisk 6.0 qui

Bureau Fichier Visualisation Options

M-Disk 6.0
Copyright (C) 1991 Christoph Strunk

Ram disk size: 728L % [install

sides [1]
Tracks - 80 +

Sectors - B9 +

Label A% CDEFG#IJRLHE
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Bureau Fichier Visualisation Options
' *

g

3D22P0Y

POVPACK
POYSHELL
POV_ALPH

B

est un excellent ram-disque a
drailleurs été mis sur la dis-
quette de Start Micro 8. 1l
s'agit d'un accessoire a placer
sur la disquette avec laquelle
vous démarrez. Apres avoir
redémarré votre ordinateur,
Mdisk est accessible depuis le
menu Bureau.

Commencez a choisir la taille
du disque, puis cliquez sur
Create puis Ok.

Le disque virtuel est alors ins-
tallé en tant que disque M.
Pour le faire apparaitre sur le

bureau, sélectionnez une

448914 octets utilisés par 5 o

Par ailleurs, Mdisk dispose

d'une fonction de copie de

ZIP
299533
ZIp
ZIp
ZIP

| 8 octets utilisés par 8 objet
¢

fichiers.

Ce sont les boutons Load et
Save qui permettent de lire
et d'écrire une disquette par
l'intermédiaire du disque M.
Une autre facon plus pra-
tique d’effectuer des copies

de fichiers d'une disquette

4 une autre consiste a utili-
ser l'utilitaire Kobold 2, spé-
cialisé dans cette tiache.
Vous pouvez en trouver une
version de démonstration

sur le 3615 Start Micro sous

unité disque quelconque (A,
B ou une autre), pour aller
dans le menu Options et choi-
sissez Installer une unité
disque. Tapez M et cliquez
sur Installer. 'unité M est
alors présente, vous pouvez
Pouvrir en cliquant dessus.
Ouvrez la disquette a copier,
sélectionnez les fichiers deési-
rés et portez-les sur I'icone
du lecteur M.

Une fois la copie effectuée,
insérez votre disquette desti-
nation, et copiez les fichiers

de M vers la disquette.

le nom KOB2ZDEMO.

IFA

Informatique et Communications
508, Route Nationale

59680 Cerfontaine

Tel : 27-65-58-11 Fax : 27-65-86-11
Minitel : 3615 IFA - 3615 GRATICIEL

Bureau Fichier Visualisation Options

3p22P0V  ZIP
POV Ip
POVPACK  ZIP
POVSHELL ZIP
POV_ALPH ZIP 2133

448914 octets utilisés par 5 o |

3p22P0V  ZIP 26154
POV sy 299533
POVPACK ZIP 96321
POVSHELL ZIP 24707
POV_ALPH ZIP 193

+ de 900 disguettes
Fregunres et Sharewres
pour STF, STE ¢ Faloon

Pour recevoir le catalogue des meilleurs logiciels
Freewares et Sharewares pour Atari STF, STE et Falcon,
retournez ce bon de commande rempli, accompagné de 15

Francs en timbres a : .
IFA 508 route nationale 59680 Cerfontaine

Nom Prénom
N Rue
Code Postal Ville
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£ woir des
2 kit de

nt pour le ST?

«cn coiite I'utilisation

au minitel par minute?
Michel Brebian

Le kit de téléchargement que
nous Proposons se compose
d’un cordon minitel permet-
tant de raccorder votre ST a
tout modele de minitel pourvu
d'une prise péri-informatique
(c’est-a-dire tous, a I'exception
du minitel dialogue) et d'une

disquette contenant les pro-

grammes nécessairs I'ransi-
ty et des décompacteurs.

Le téléchargement par le 3615
Start Micro cotate 1,27F la
minute et on télécharge en
moyenne 5 Ko par minute, ce
qui fait donc environ 25 cen-
times

du Ko.

Un grand, trés grand, merci
pour avoir proposé sur la
disquette du numéro 11, le
logiciel de numérologie
Numéyoga.

Jai recu depuis un courrier
fort sympathique. Toutes
ces personnes m’ont encou-
ragé pour développer le
programme et ont reconnu
son originalité.

Comme vous l’avez dit,
'amusement est garanti.
Je vous informe donc que
je travaille dur pour appor-
ter les plus qui manquaient
a la version 1.1.

D’ores et déja Numéyoga
tourne aussi en haute réso-
lution, formate les dis-
quettes double face, affine
son interprétation en

tenant compte de Pinterdé-
pendance des résultats
numeérologiques et permet
de sauvegarder le théme en
format ASCII. Autant de pos-
sibilités qui répondront, je
I'espére, aux demandes de
ceux qui m’ont encourageé.
En attendant de vous
envoyer cette nouvelle ver-
sion pour votre serveur,

j’adresse a toute I’équipe

a
mes plus sincéres saluta-
tions.

PS: Trés bonne mise au
point concernant le multi-
média a laquelle j’adhére
totalement. En espérant que
le Falcon et la Jaguar assu-
rent un véritable redresse-

ment de la société Atari.
Wilfrid Pochat

Merci pour ce courrier qui
prouve bien que l'activité du
domaine public se porte bien.
Si vous voulez que cela conti-
nue, soutenez les auteurs en
leur envoyant les contributions
qu’ils vous demandent.

Les sommes sont souvent
minimes (inférieures a 100 F),
mais les programmes sont sou-
vent de bonne qualité et cet
argent récompense l'auteur
des nombreuses nuits
blanches passées a peaufiner
son programme et I'encoura-
gera a4 en Ccrire de nouveaux
ou des versions plus élabo-

rees.

Peut-on brancher -un
magnétoscope directement
sur un moniteur couleur SC
14352

Peut-on utiliser un disque
dur IDE avec un 1040 STE
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en employant la prise pour
disque dur?
Quelle est I’adresse com-
pléte de la société Satellite
et Télévision, spécialisée
dans les produits vidéo:
genlocks, incrustateurs,
effets spéciaux.

Antoine Mifsud
Vous désirez certainement
visualiser les images de votre
magnétoscope sur le moniteur.
Le SC 1435 est un moniteur
RVB alors que les magnéto-
scopes sont en PAL ou en
SECAM. Vous ne verrez rien
s'afficher sur I'écran du moni-
teur.
Pour avoir l'image en couleur,
il faut recourir a un convertis-
seur SECAM-RVB comme ceux
proposés par la société CGV,
cela colte entre 800 et 1000
E.
Non, les disques durs IDE sont
totalement imcompatibles avec
le port DMA servant a la
connexion des disques durs
ST. Il n'est possible de n'y
brancher que des disques durs
ASCI ou SCSI (a l'aide d'un
adaptateur tel que I'ICD Link).

Si vous disposez d'un SH205
ou d'un mégafile, il vous est
possible d’installer dans le boi-
tier des disques durs a la
norme ST506 de plus grande
capacité, attention, cette
norme est devenue obsoléte
et les disques de ce type sont
rares, chers et lents.

Enfin, vous pouvez consulter
les adresses des éditeurs de
matériel et de logiciel, par le
3615 Start Micro, en rubrique

“bonnes adresses”.
La rédaction

Cro
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Plus de 2000 logiciels
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Une solution en 24 heures
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CONTENU DE
LA DISQUETTE

THOR.TOS

Tout simplement le meilleur pro-
gramme d'Othello disponible sur
le marché. Adaptation de la ver-
sion PC, il ne tire pas parti du
GEM mais est un adversaire
redoutable. Il ne fonctionne
qu'en monochrome. Mais pour
les possesseurs d’'un moniteur
couleur, nous avons joint le pro-
gramme Monov51 qui émule un
écran monochrome. Ce pro-
gramme peut-étre accompagné
d’une base de parties, occupant
plus de 600 Ko compactée
(disque dur obligatoire pour uti-
liser la base). Cest en raison de
sa taille que nous ne pouvons la
joindre au programme mais pour
T'obtenir, envoyez une contibu-

tion a l'auteur.

SKULLS.TOS
Une version du démineur en

couleur dont la zone a déminer
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I IEQUETTE DU MOIS

LE DECOMPACTAGE

Un méga et demi de fichiers

est immense, bien plus grande
que l'écran. On se déplace
dedans a la souris et le scrolling

est trés bien fait.

LISTINGS.TOS

Les listings de la rubrique pro-
grammation du magazine. Vous y
rouverez les répertoires suivants.
FRACTAL: programmation des
fractales en GFA Basic.
OMIKRON: programmation du
GEM en Omikron Basic.
POINTS: comment reprogrammer
les instructions du GFA Basic

pour l'affichage de points.

CLIPART1.TOS
CLIPART2.TOS
49 petits dessins au format IMG.
1ls sont séparés en 2 fichiers pour
que le décompactage soit pos-

sible méme pour ceux qui ne dis-

posent pas d'assez de mémoire.
1l est possible de les utiliser dans
la plupart des traitements de

texte et programmes de PAO. La
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Ce mois-ci, deux excellents jeux vous sont proposés. Vous
trouverez aussi 49 clip-arts pour décorer avec humour votre
courrier. Enfin, 2 magnifiques démos pour le plaisir des yeux.

conversion des images dans
d’autres formats est possible

grice a Gemview.

GOURAUD.TOS

ALIVE.PRG

Deux démos fournies pour
accompagner l'article sur l'actua-
lit¢ de la démo présent dans le
magazine.

La démo Alive n’est pas com-
pactée car elle a déja été “pac-
kée” en interne par ses auteurs.

Ecran couleur nécessaire.

DECOMPACTAGE
DES FICHIERS

Les fichiers de la disquette du
mois sont des fichiers TOS auto-
décompactables. Pour les décom-
pacter, il suffit de recopier le
fichier sur une disquette vide for-
matée. Ensuite, cliquer 2 fois sur
le fichier pour qu'il se décom-
pacte sur la disquette. Durant le

décompactage, la liste des

fichiers décompactés s'affiche a

I'écran. Une fois le décompac-
tage terminé, de nouveaux
fichiers sont présents sur la dis-
quette. Selon les cas, ils sont
placés sur la racine ou dans un
sous-répertoire.

La vitesse de décompactage
d'un fichier dépend beaucoup
du type de disque ol il se trou-
ve. Sur une disquette, le décom-
pactage est assez lent. Il est
beaucoup plus rapide sur un

disque dur.

COPIE DE FICHIERS
AVEC UN SEUL
LECTEUR

La copie d'un fichier de la dis-

quette du mois sur une autre

disquette est facile avec un
second lecteur de disquettes ou
un disque dur.

Elle reste un peu plus complexe

avec un seul lecteur de dis-

quettes.

Dans ce cas, la procédure a

suivre est la suivante:

-Insérer la disquette du mois

dans le lecteur.

-Afficher le répertoire de la
disquette.

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

-Déplacer la souris sur le lec-
teur B: jusqu’a ce que son
icone passe en vidéo
inverse.

-Relacher le bouton de la
souris. Changer les dis-
quettes lorsque GEM le
demande sachant que le lec-
teur correspond a la disquet-
te du mois et le lecteur B a

votre disquette.

QUE FAIRE SI LA
DISQUETTE NE
FONCTIONNE PAS?

La disquettg ne passe pas sur
un 520 STF.

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 disquette
du mois et deux disquettes for-
matées sur yotre machine, pour
y mettre les fichiers. Ce service
est gratuit pour les abonnés en
nous renvoyant le coupon
d'abonnement. Pour les autres

lecteurs, il en cotitera 30 francs.

Une fois la disquette copiée sur
une disquette vierge, les fichiers
ne veulent pas se décompacter.
Les fichiers compactés occupent
la quasi totalité de la disquette.
Lorsque le décompacteur tente
décrire le résultat du décom-
pactage sur la disquette, il
mangque de place, affiche bri¢-
vement un message 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. Lidéal est d'utiliser une
disquette vierge. 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.

Aprés avoir recopié la totalit¢
de la disquette sur une disquet-
te vierge et effacé quelques
fichiers pour gagner de la place

mémoire, les fichiers refusent
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toujours de se décompacter.
Cela ne marche pas, car ce sont
des fichiers de petite taille qui
ont été effacés. Recommencez
avec des fichiers plus gros pour
obtenir au moins 400 Ko de dis-
ponible. N'oubliez pas qu’il faut
au moins trois disquettes pour
stocker tous les fichiers décom-

pactés.

ENCORE QUELQUES
CONSIGNES

Lisez attentivement la descrip-
tion des programmes avant de
nous contacter. Le mode
d’emploi succint joint dans le
magazine est 1a pour vous aider
a démarrer les fichiers.

Vérifiez que le programme testé
fonctionne bien dans la résolu-
tion de vos machines. Plusieurs
lecteurs nous ont signalé que
leurs logiciels ne fonctionnaient
pas, alors qu'il s'agissait de pro-
grammes version COUICU]’
essayés sur un écran mono-
chrome.

Certains fichiers ont pu étre alté-
rés lors de la duplication. Cest
rare, n?ais cela peut arriver
quand on duplique plusieurs
dizaines de milliers de dis-
quettes. Dans ce cas, contactez-
nous pour signaler le probléme

et renvoyez-nous la disquette.

CONTACTEZ-NOUS

a disquette du mois est votre
disquette. Elle doit contenir ce
qui vous intéresse. Aussi, n’hési-
tez pas 4 nous €crire pour nous
dire ce que vous voulez comme
jeux, utilitaires, images, sons,
listings...

La Rédaction




QUETTE DU MOIS QUETTE DU MOIS

si aucun des joueurs ne peut

THOR

Le meilleur Othello

les programmes jouant @ Otello sont fréquents = = W ™= ™
¢ au niveau zéro. En
mais rares sont ceux qui sont excellents. Thor revanche, si sous desirez vous
perfectionner a Othello, procu-

est de ces derniers. Agréé par la Fédération ._,.... u, e sur te sujr
Francaise d’Othello, il est redoutable.

SKULLS

Le démineur en grand

Encore un jeu ou il faut retirer les mines d’un terrain ? Oui, mais
dans celui-ci, cela se fait a une grande échelle car la surface de
jeu dépasse largement l'écran.

jouer. Le gagnant est celui qui a
le plus de pions de sa couleur.
La version que nous vous pro-
posons ce mois-ci est d'un trés
bon niveau.

Un débutant ne peut méme pas

jouez contre Thor, vous aurez

THOR 3,3t

@™ N e A N N
@ N U AW N e

KF1=fonctions>|

Niveau=0
Joueur=Noir 18 coups
Mode=Joueur/Thor

Pions Libertés
Noir 8 8
Blanc 6 16

Derniers coups ! C4 E6 F2 CI
Votre coup :

Profondeur | 4 Cp/s : 377
Coup analysé
Coup choisi C3 G4

+15

Horloge : B: B: 2 /7 8: 8

~

thello est un jeu de
o réflexion aussi connu sous
le nom de Réversi. Le principe
en est simple: retourner les
piéces de l'adversaire pour les
faire changer de couleur. Le
matériel de jeu se compose d'un
plateau de 64 cases et de 64
pions blancs d'un coté et noirs
de l'autre.
A chaque coup, il faut poser un
pion de telle fagon qu'un ou plu-
sieurs pions de l'adversaire
soient retournés.
Si le joueur ne dispose d’aucune
possibilité de retourner les pions
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de l'adversaire, il doit passer son
tour. Le jeu se termine quand les

64 poins ont été posés ou avant,

toutes les chances de faire de
rapides progrés.

Ce programme étant une adap-
tation PC, il ne tire absolument
pas parti du GEM et ne se joue
qu’au clavier.

Seul le dessin du plateau de jeu
est en mode graphique. Comme
il ne fonctionne qu’en mono-
chrome, nous avons aussi joint
avec le programme MonoV51 qui
vous permettra de |'utiliser méme
si vous disposez d’un écran cou-
leur. Tl suffit de le placer dans
un dossier AUTO pour que l'ordi-
nateur passe en émulation mono-

chrome.
Pascal Barlier

THOR 3,3t

RSB C N =S ESI RS G i

@ N ot A e N
L T

Avance d'un coup

Base de parties (MEHU)
Configuration (MENU)
saisie de Diagramme
Ecrit la partie (disk)
Fin de la partie
Historique de 1a partie
Lit une partie (disk)
change le Mode de jeu
change le Niveau de jeu
00 jouer

i entre d'une Position
Quitte Thor

Recule d'un coup
Suggere un coup
éYaluation position
Inverse Joueur/Thor

HXCNIOTVOETIrTNIMOOID |
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Début de la
partie, il n’est pas
encore possible de

construire une
stratégie, le
programme
admet que vous
puissiez cliquer
sur une bombe
sans vous tuer.

Q ui ne connait pas le démi-
neur? Ce jeu fait partie des
classiques de Windows et a été

ensuite adapté 4 la plupart des ordi-

nateurs. Il en existe au moins 4 ver-
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sions recensées sur ST, sans comp-
ter toutes celles écrites pour le plai-
sir par ceux qui débutent en pro-
grammation et choisissent d'en écrire

une version en tant que projet.

Une version différente

La version que nous vous propo-
sons a néanmoins une caractéris-
tique qui la place a part. Le jeu a
lieu sur un espace largement plus
grand que I'écran habituel. Pour
se déplacer a lintérieur, I'écran
scrolle en suivant les mouvements
de la souris. Comme le programme
tire parti des capacités de scrol-
ling cablé du STE, I'animation est
parfaitement fluide et trés rapide.

Comment jouer

Le principe du démineur est trés
simple. Il faut retrouver une cer-
taine quantité de bombes qui sont
enfouies sous terre. Pour cela, on
commence a cliquer au hasard a
un endroit du terrain. Si vous étes
sur une case rouge sans marquage,
clest quil n'y a pas de bombe dans
les 8 cases environnantes, vous
pouvez donc cliquer sur les 8

cases alentour pour les découvrir.
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téte de mort
apparait, c'est que
M vous avez cliqué
sur une bombe,

vous avez perdu.

i vous étes cer-
tain qu'il y a une
bombe sous une
case, cliquez des-
sus avec le bou-
ton droit, cela
aura pour effet de
marquer la case
avec une téte de

mort. Vous avez

Une surface vide a été découverte, la gagné lorsque
pierre sous la boule contient forcément
une bombe étant donné sa position.

toutes les bombes
sont découvertes.
Si la case rouge porte des points comment gagner

(comme sur les dés), c’est qu'il y

a dans les 8 cases environnantes,
un nombre de bombes corres-
pondant au nombre de points

marqués sur la case. Enfin, si une

Habituellement, au démineur, le
plus dur est de trouver la pre-
miére bombe. Skulls vous facilite

la vie. Cliquez n’importe ou

jusqu’a lI'apparition d'une grande
surface vide. Durant cette phase
préliminaire ou vous n'avez
aucun repere, il n'est pas mortel
de cliquer sur une mine. Le pro-
gramme fait comme si vous
I'aviez marquée. Des qu'une sur-
face vide est découverte (un
ensemble de pierres ne conte-
nant aucun chiffre), le jeu démar-
re. Le plus simple est de com-
mencer par les angles vifs.
Chaque angle vif contient une
mine, on le constate car la pierre
placée a l'opposé de l'angle
indique qu'une mine est cachée.
Or la seule pierre parmi les 8
environnantes qui n'est pas
retournée est celle contenantt la
mine. Nous ne vous en dirons
pas plus sur la facon de gagner a
ce jeu, I'expérience vous fera
découvrir des combinaisons trés
sophistiquées.

Pascal Barlier

— La boutique Start Micro ——

FONTGDOS

TRANSITY

L'indispensable programme pour afficher ef imprimer des  Logiciel permettant de télécharger gratuitement des centaines
caractéres de qualité typographique avec votre ordinateur.  de programmes (jeux, utilitaires, musique, bureautique...) sur
Livré avec 3 polices et des pilotes pour la plupart des impri-  le serveur 3615 ATARI.

mantes du marché. Le complément indispensable de tous logi- ~ Référence 701 801 au prix de 25.00 F + 12.00 F de frais

ciels qui font appel & GDOS tels que UPSIS (présenté dans Start  d'expédition.

Micro n°10).

Référence 700 001 au prix de 50.00 F + 12.00 F de frais

d'expédition.

GEMVIEW 2.48 HP Deskjet & Canon BJ

Cette disquette est une mine dor pour les posseurs d'impri-
mantes & jet d’encre Hewlett-Packard et Canon. Elle regorge
de drivers d'imprimante pour des traifements de texte et
pour GDOS, de programmes de configuration, de copies
d'écran graphique en noir ef en couleur.

Référence 700 003 au prix de 50,00 F + 12,00 F de

Voici la version la plus récente du plus célébre des visuali-
seurs/convertiseurs d'image. Cefte nouvelle mouture corrige
les bugs des précédentes versions, relit les CD-Photo, sup-
porte les routines JPEG DSP de Brainstorm et I'icanification
au format MultiTOS.

Référence 700 002 au prix de 50,00 F + 12,00 F de

frais d’expédition

frais d’expédition

KIT DE TELECHARGEMENT

Cable de liaison ST/minitel avec le logiciel Transity permettant de télécharger gratuitement des centfaines de logiciels sur le
serveur 3615 START MICRO. :
Référence 701 800 au prix de 2S@QF + 12.00 F de frais d'expédition.

Ce bon peut étre découpé, photocopié ou retourné.
BON DE COMMANDE a retourner a:

La boutique Start Miro,
BP 225 - 92306 Levallois-Perret Cedex

DIALOGUEZ

Produits Référence Prix INIOTRATS SR (11 E i) | S S ) (S|
: (O Y T TR 1), Ay s e Prénom : (PSS Ly I & T (AT A SO
TELECHARGEZ e
. (1 O TR ol R B MR 41T B F
L : ! ; 1 ] : J' 2 }; CodePostal : L 1 1 1 1 1 11 11
L 1 (E il i .
PROGRESSEZ e el B
R S AN PaysEastes Bt b (c 1T o P PRI B S )
La partie est finie. Toutes les pierres sont retournées et Frais d'expédition(*) L, LR

toutes les bombes sont trouvées.

(ESas e P ESIe R

[*) Si votre commande dépasse 3 produits, les frais d'expédition seront
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seulement de 35,00 F pour I'ensemble de la commande.
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UETTE DU MOIS

49 IMAGES HUMORISTIQUES

lllustrez vos document !

Une seule solution pour sortir de la monotonie d’un courrier banal:
I’lagrémenter de petits dessins humoristiques. Le clipart est
certainement la meilleur facon de retenir |’attention.

CLUNKER:

Faites plaisir a
votre garagiste
en lui créant une
petite affiche
publicitaire qu’il
pourra placar-
der dans le
quartier.

ous trouverez sur la dis-
V quette du mois une
bibliotheque de 49 cliparts
humoristiques.
Les cliparts sont de petites
images noires et blanches que

vous pouvez intégrer dans un

document créé avec un traite-
ment de texte ou un logiciel
de PAO.

Ils permettent d’aérer un texte
trop confus, de mettre une note
de gaieté dans des explications

complexes ou méme de créer

un message amusant 4 placar-
der sur un mur.

Pensez a la téte de votre col-
legue préféré quand il verra
une image d’homme des
cavernes sur la porte de son

bureau!
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CAVEMEM:

Vos voisins de palier font trop de bruit ? Scotchez dans
I’ascenseur un petit texte rappelant que nous ne
sommes plus a I'dge des cavernes et qu’il faut respec-
ter le sommeil des autres!

Le format
graphique IMG

utilisé par les logiciels de
bureautique.

C’est pourquoi toutes les
Le format graphique IMG

est le format d'image le plus a ce format. Vous ne devriez

images de la disquette sont

FISHFROG:

Un gros poisson vient d’arriver dans votre petite
mare? Faites quelque chose avant qu’il ne soit trop
tard!

Les prochains mois
Nous envisageons de vous offrir réguliérement des ensembles de
cliparts traitant d'un théme particulier (le travail, les ordinateurs,
les voitures, les vacances, les animaux...}. Pour cela, nous avons
besoin de connditre votre avis. Estce que ceite idée vous séduif?
Quel type de cliparts vous intéresse le plus2 Seules vos lefires nous
permettront de savoir ce dont vous avez vraiment besoin.
N’oubliez pas que la disquette du mois est votre disquette!
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.et economisez
immédiatement)
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8 (voir au dos)




France métropolitaine

[ OUI, je m’abonne a Start Micro

magazine pour un an a partir du
prochain numéro a paraitre.

11 numéros (dont un double
juillet/aodt) au prix exceptionnel de
360 F au lieu de 440 F (prix au
numéro).

DOM/TOM

[ OUI, je m’abonne pour 11 numéros

aux prix de 360 F (minimum
! 3 semaines d’acheminement).
| 1 OUI je préfére un acheminement

par avion au prix de 460 F.
Etranger

[ OUI, je m’abonne pour 11 numéros

aux prix de 440 F (minimum
3 semaines d’acheminement).
1 OUL, je préfére un acheminement

par avion au prix de 560 F.

i Pour la France: ci-joint un chéque
bancaire ou postal (exclusivement,
pas de mandat) libellé a I'ordre de
FC Press.

Pour l’étranger: par mandat poste
international uniquement.

NG T3 L S il - 1 Ny o
Prénom: L | | | | | | 1 1 111 |
Adresse s L1 | 1 | | 1 1111

CodePostal : L 1 1 1 1 | 1 1 1 1 |
Villets FEa s 8 ) SRy T Sy B i O B
Porys s |[[E= Sy 1 T BRE s 2 e ) |

Attention:
envoyez ce bulletin et votre chéque a:

FC PRESS
BP 225
! 92306 Levallois-Perret

___________________ ———

RELIG_33:
Un mariage. Envoyez-leur un
avec un petit dessin approprié!

Y,

C 38

//
A

CLOCKO1:
Vous avez besoin de réunir tous vos collabo-
rateurs a une heure précise? Faites une note
de service énergique avec un petit dessin pour
faire oublier la rudesse de la convocation.

HAPPYCDL:
Un anni-
versaire?
Chouette,
faisons la
féte!

avoir aucun probléme pour

o

-\.\-;{T.-‘:"ﬂ ;

Vous avez un blanc en bas d’une page? Remplissez-le
avec ce petit dessin! (Image WORMHOLE.IMG).
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PEUPLES:

La porte de votre bureau vient d’étre repeinte? Evitez
les impairs en faisant une petite affiche! (Image
PEUPLE5S.IMG).
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les utiliser avec la plupart des

DEVILS roduits courants de bureau-
On vient de vous 5 - i

refuser une augmen-  tique.

tation? Pour notre part, les tests ont

Défoulez-vous en
écrivant une lettre
furieuse!

été effectués avec le traite-
ment de texte Le Rédacteur 3.
Patrick Leclercq

 Visualisation des cliparts

Pour visualiser tous les cliparts, vous pouvez les charger
les uns apres les autres grace & voire traitement de texte.
Mais cela risque de prendre un certain temps, puisqu'il y
a 49 images différentes! Pour gagner du temps, vous pou-
vez utiliser I'utilitaire graphique Gemview présent sur la
disquette de Start Micro 7, et aussi disponible en téléchar-
gement sur le 3615 Start Micro ou par |'intermédiaire de
la boutique Start Micro.




ECHARGEMENT

27 NOUVEAUTES

Exclusivités et nouvelles versions

Le monde du shareware est vivant! Tous les mois de nouvelles
versions de programmes de ce type voient le jour. Le recordman
incontesté des mises a jour restant toujours Gemview.

4-11-7

Ce jeu regroupe trois jeux de
cartes du type patience ou réus-
site.

4.7_11.TOS

Toutes machines

Toutes résolutions

Teges Scort
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Infos Jeu !e

Tueul Toue
Score Score
883 1107
Lignes Lignes
3
Hiveau L Niveau
1 :
i NexT
|:\ | D
Le Sagneus Grevsrone
Acc Tris donc une course contre la

Acc Tris est un Tétris (Encore un
jeu connu...). La particularité de
celui 12 est, comme son nom
l'indique, un accessoire. Mais en
plus, on peut y jouer a deux
simultanément. On peut affron-
ter, soit un copain, soit jouer
contre I'ordinateur, Pour ne pas
se faire ridiculiser, on peut régler
la vitesse de l'ordinateur. Dans le
jeu a deux, lorsque 'un des
joueurs a fini une ligne, l'autre

recoit des lignes parasites. C'est

montre. C'est un jeu francais et

un ChocolatWare.

ACCTRIS.TOS

Toutes machines

Toutes résolutions
Logiciel et doc en frangais

Conquest

Cest l'adaptation du jeu venant
du Mac. Fort bien réalisé, fonc-
tionnant sur toutes les machines,
il est entierement sous GEM, ce

qui est plutot rare. Il fonctionne
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teatts

impeccablement avec de grands
écrans couleur comme le montre
I'illustration.

Clest un jeu de stratégie, genre
wargame. Le but est d’anéantir
l'adversaire. Laire de jeu est la
terre entiére et 'on peut avoir le
plaisir de jouer a quatre simul-
tanément via un modem! C'est

vraiment un must.

CONQUEST.TOS
Toutes machines
Toutes résolutions

Get Worm

Ce jeu est l'adapration d'un tres
vieux jeu ou un serpent doit tout
manger pour finir un tableau.
Mais a chaque fois qu’il mange,
il grandit. Et il ne faut qu’il se
touche lui-méme sinon la partie

est finie.

GETWORM.TOS
Toutes machines
Basse résolution

Othello

Ce progamme d'othello ravira les
plus exigeants d'entre vous. En
effet, ce programme qui nous
vient du monde PC a été agréé
par la FFO (Fédération Francai-

se d’Othello). C'est un gage de
qualité. Attention ce programme
est auto-compacté et nécessite
un disque dur avec au moins 2.5

mégas de libre.

GTHOR.TOS
Toutes machines
Monochrome

Panzer
La aussi adaptation d'un vieux
jeu. Deux tanks doivent se tirer

dessus. Tout simplement.

PANZER.TOS
Toutes machines
Basse résolution

Reflection

Cest une adaptation du memo-
ry. Le but est de retrouver des
paires de symboles parmi beau-
coup d'autres en n’en retournant
que deux a la fois. Et cela en un

minimum de coups.

REFLECT.TOS
Toutes machines
Monochrome

Column

C'est une variante de tétris. Il
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faut aligner les couleurs pour les

_ faire disparaitre.

COLUMN.TOS
Toutes machines
Monochrome

COLUMNS

©1989 PCN UD AREND

Backgammom
Un classique du jeu de plateau

dans une adaptation sur micro.

BACKGAM.TOS
Toutes machines
Monochrome
Logiciel en anglais
Doc en allemand

Tesk Gone Select Opt

Walz

Walz est un superbe casse

brique marchant sous gem et
multitos ce qui mérite d’étre sou-
ligné.

Le but n'a pas vari¢ d'un pouce.
Sa rareté est la sonorisation. Les
sons sont trés bien numérisés et

sans soufle.

N°14 - FEVRIER 1994



WALZ.TOS

Falcon

Toutes résolutions
Logiciel et doc en anglais

Utilitaires
Backward 2.3

Cet utilitaire va ravir tous les
heureux possesseurs de Falcon
qui sont d'anciens STistes et
qui ont une logithéque consé-
quente. Mais malheureuse-
ment, les softs ne veulent plus
se lancer.

Backward se charge de modi-
fier le Falcon pour le faire res-
sembler le plus possible 4 un
ST.

Il permet de “récupérer” pas

mal de récalcitrants.

BACKW23.TOS
Uniquement Falcon
Doc en francais

Deskcopy et Deskformat

Le Multitos est un environne-
ment génial mais on ne peut
effectuer de copie en tiche de
fond, ni formater une disquet-
te. Avec l'arrivée de ces deux
programmes, on a la possibili-
té de le faire tout en faisant
autres chose.

Ces deux utilitaires vont deve-
nir indipensables a tous les uti-
lisateurs du Multitos. Ils fonc-
tionnent aussi sans le Multitos,
mais perdent une grande partie
de leur intérét.

DESKCPY.TOS
DESKFMT.TOS

Shareware

Lociciel et doc en allemand
Toutes machines

Multitos requis

Pacshell 2.48
Pacshell est un shell graphique
pour faciliter le décompactage

des fichiers archivés avec ZIP,
20O, LHARC et LZH. Il res-
semble au bureau Gem et
fonctionne comme lui. Pour
ouvrir une archive, il suffit de
double-cliquer dessus et de
déplacer les fichiers qu’il
contient vers le lecteur de des-
tination et le tour est joué! Et
sans avoir recours a la moindre

ligne de commande.

PACSH248.TOS

Shareware

Toutes machines

Toutes résolutions

Logiciel en anglais

Aide en anglais et allemand

Two In One 1.02

Si vous avez envié la simplici-
té d’emploi de STZIP et regret-
té que ce ne soit pas le cas
pour les autres archiveurs, et
bien c’est fait. Two in one
effectue aussi facilement toutes
les opérations sur les archives
zip, z0o, lzh et arc. Encore un
indispensable!

2INTV102.TOS

Shareware

Toutes machines

Toutes résolutions

Logiciel en frangais ou en alle-
mand

Doc en allemand

Gemram 1.6

Gemram est indispensable a
Winx. Gemram transfert le tos
en ram pour que d'autres pro-
grammes puissent le modifier

pour I'améliorer.
GEMRAM16.TOS

Toutes machines

Selectric 1.1
Cette nouvelle version regrou-
pe les deux versions de Selec-
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tric, la version normale et la
version grand écran.

Suivant votre écran vous pour-
rez visualiser jusqu'a 24 fichiers
en une seule fois. De plus,
l'interface a été mise en relief.

SELECT11.TOS
Shareware

Toutes machines
Toutes résolutions
Logiciel en allemand

MUSIQUE

Desktraker
Un autre lecteur de modules
soundtrack en accessoire. En
plus, il offre un vu-métre et un
oscilloscope.

DESKTRAC.TOS
Toutes machines
Toutes résolutions

Ultimate tracker 2.5

Un autre lecteur de modules
soundtrack.

Pour se différencier des autres,
il est francais et permet de
charger des MOD compressés.
Au final, moins de place sur le
disque dur.

UTRACK25.TOS

Toutes machines

Toutes résolutions

Logiciel en anglais

Doc en francais ou en anglais

Kandinsky 1.57

Kandinsky est un fabuleux pro-
gramme de dessin vectoriel
shareware.

1 inclut péle-méle les fonctions
suivantes: la couleur, I'export
au format poscrit, la gestion
des fontes Speedo, des courbes
de bézier, zoom divers ainsi
que divers paramétrages
(lignes, solides et trames).

Nous vous laissons découvrir

cette excellent programme,
vous ne serez pas décu.

KAND157.T0S

Shareware

Toutes machines

Logiciel en anglais

Triple D 0.54

Triple D est un programme du
méme auteur mettant en relief
les objets vectoriels.

Toutes machines

Toutes résolutions
Logiciel en allemand

GRAPHISME

Chagall 2.1 Demo
Voici la version de démonstra-
tion de ce superbe logiciel de

dessin haute résolution couleur.

Gemview 3.1
Voici la nouvelle et toute

ADRESSE Fiche Fenétre Options

ADR ADR

derniére version de Gem- E »| Layout-Service-Kiel ktd
view (enfin pour cette == Setje-Eilers,Carsten
semaine...). La version 3' : Toppoint Mailbox
a été entiérement rema- %ﬂq «
niée. Elle est maintenant 4 IS
modulaire. Le chargement
des différents formats
d'images se fait 4 partir de sy x|
fichiers annexes. L'auteur | i
Bt BT Wy
a accéléré les routines de 5

chargement et a amélioré
le dithtering.

GVIEW31.T0S
Shareware
Toutes machines

Suche:

Non 5] [ In Wort

 ndchster |

| o || Annuler |

Toutes résolutions
Logiciel en englais
Doc en anglais ou en allemand

CHAGALL Datei Bearbeiten Optionen Hodule Fenster

Farbausuahl

Ce logiciel a d’abord été remar-
qué pour sa superbe interface
graphique toute en relief. Mais
il est aussi pourvu de fonctions
peu courantes comme appliquer

une couleur en transparence.

CHAG21D.TOS
Toutes machines
Toutes résolutions

Chaos 6.2
Ce programme comme Son nom

lindique est destiné a produire
des fractales. C'est un superbe
programme trés complet.

CHA0S62.T0S

Toutes machines

Toutes résolutions

Logiciel et doc en allemand.
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BUREAUTIQUE

Adresse 1.6

Heureusement que les allemands
sont la pour faire les utilitaires
vraiment indispensables. Celui-
ci gere de facon ergonomique et
efficace le carnet d’adresse.
Adresse sait se servir d’'une base
existante en important un fichier
ASCII. Adresse permet de trier
les adresses suivant, par
exemple, si c'est une adresse pri-
vée, un'clien[, un fournisseur ou
autre. Tous ces types sont libre-
ment redéfinissables. Pour télé-
phoner a la personne sélection-
née, rien de plus simple si I'on
possede un modem, cliquez sur
I'icone téléphone et Adresse
compose tout seul le numéro. 1l
permet aussi d'imprimer tout son
carnet d'adresse pour éviter de
perdre toutes ses adresses. Adres-
se fonctionne indifféremment en
tant qu'application ou accessoire
simplement en le renommant.
Adresse est fourni en deux ver-

sions: une monochrome et une




=1 Titre: |
Titre 1:

Prénon:

Hom 1:

Hom: Toppoint Hailbox

=="4 Hom 2!

Rue:

Yille:
Telefon:

Pays: A Do
Kiel
Hodem: 54986[1-7]

Bank:

Kto:

Adrefeditor L

II Hr:
Erstellt: 308.11,1993
Gedndert: 30.11.1993

Tup s

[ Adresse ]

[ Interessant 5]
Geburtstag:

@

O

(O | Fax:

O
for

Remargues:

Die Mailbox,

| Retour |

=
=]
=

|| Annuler

avec icones couleurs animées
pour TOS 4 ou Multitos. Ceci est

la version de démonstration de

cet excellent Shareware. Elle

autorise la sauvegarde de 13

adresses.

FreeMay Datei Datenbank Export Fenster Einstellungen Hilfe

RUTOGREH

i‘__

ndreas Kipke

ndreas Maller
nthony Yeboah
irantxa Sanchez
rnold Schuarzenegge
Burton Senna

ur-
El ice Cooper 04.02.48

18.12.74

irger]_Name: 2 :
Vincent Damont Furnier

B
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N'oubliez pas, si vous le trouvez
indispensable de vous enregis-
trer auprés de l'auteur. 30 DM
(100 FF) c'est donné!

Et en plus vous pourrez accéder

a un nombre illimité d'adresses.

ADRESS16.TOS

Toutes Machines

Toutes résolutions

Logiciel en frangais/allemand
Doc en allemand

Freeway demo

Freeway est une base de don-
nées en hypertexte (il suffit de
double-cliquer pour étre envoyé
a la partie correspondante). Tl
permet de gérer tous ces fichiers
disques et d'autres encore a

découvrir.

FREEWAYD.TOS

Toutes machines

Toutes résolutions

Logiciel et doc en allemand

IDEALIST File Window Extras Options

i

HAKUAL.DOC

Page 1

Q Pica cpi xam Butes

© Schnal 17r.pl
@ Eng - Zﬂcp

i Longest Line:
7 Chlrs :

i 'Lines. e
Original =
- Lines: ?

Original
Lines:
4 =119

f Lnnnest §

|° Printer 1

Safo misk |

tant donc d’un fichier tout

Idealist 3.040

Lidée de ce logiciel est simple,
il est la pour vous aider a mettre
en page vos documents (des
fichiers ASCID): a vous le multi-
colonnage, la gestion des en-

tétes et des bas de page). En par-

simple, vous pourrez construire
une mise en page (nombre de
colonnes paramétrables) et
ensuite 'imprimer griace a la
multitude de pilotes fournis.

Vous pourrez paramétrer la taille

de la fonte, des marges. Vous
pourrez ainsi imprimer en peu
de pages un long fichier texte.
Nous vous laissons découvrir

toutes les autres fonctions.

Shareware

Toutes machines

Toutes résolutions

Logiciel en anglais ou allemand
Docs en anglais et allemand

COMMUNICATION

Rufus 1.35

Rufus est un logiciel de commu-
nication trés performant. Pour
l'utiliser, vous aurez besoin bien
entendu d’'un modem. Il permet
d’envoyer ou de recevoir des
fichiers en téléchargement. Il
permet aussi de se connecter 2
des BBS (Bulletin Board System)
qui sont des serveurs rapides.
Toutes machines

Toutes résolutions

Logiciel et doc en allemand

Thomas Brummel

RUFUS Datei

1 van 14 Nummern selektiert

Bearbeiten Fenster Programm Optionen
Nummernverzeichnis

Haus Kiln
HGS-Box

Maus Bonn
Society
Terrania City
Maus Rachen
Haus Miinster
TKR

Maus ATARI

44670844

49650542
fluark Ratingen B2102-475669
B221-1390008
8221-59687487
0228-213238 ATZ |v~~ ATDPH|
8228-230179
8228-317752
8241-500482
8251-77261
0431-336199
19,49,6196-81841 ATZ|~~
LINN 49650542

ATZI~~~ ATDPH|

ATZ |~~~ ATDPH|
ATZ |~~~ ATDPH|
ATZ |~~~ ATDPH|
ATZ |~~~ ATDPH|
ATZ |~~~ ATDH|

ATDTH|

ATZ |~~

wmlal |

[[®
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M LITAIRES

HDU
Le backup facile

Tout possesseur de disque dur sait qu’il est important de procéder
réguliérement a des sauvegardes de sécurité. Mais souvent,
I'absence du programme adéquat stoppe cet élan.

Le marquage des
fichiers s’effectue
aussi facilement
que depuis le
bureau GEM.

HDU Programme Marquage

BENJAMIN

CRAZY

JEUX JPEG

PRISM

SPOLT

THOR

SOUNDS . ZIF

E ffectuer un backup a la main est

une opération trés pénible. 11
faut commencer par formater des dis-
quettes ou en effacer celles déja for-
matées. Ensuite, il faut rechercher
quels sont les fichiers qui ont été

modifiés depuis le précédent backup

START MICRO MAGAZINE

Backup Restore
) 22 7

Réglages

Options

7

GEMU | EW

MAC_ATA

REDACT3

START 12 START1Z START 14
vision WORKS 2IPFILES

puis les copier sur disquette en
veillant a ne pas dépasser les 720 Ko
disponibles. Pour économiser de la
place, il est toujours possible de com-
pacter les fichiers avec Lharc ou Stzip,
mais en veillant toujours que le fichier
compacté ne dépasse pas les 720 Ko.

GFABASIC

SEMPRINI

™ B
GUZ00 HOU
SNAPS13Z SOUNDS
STDCAT STDPHOTO
FUCKVIDL .FRG

Enfin, une fois le backup effectué, il
devient tres difficile de retrouver un
fichier parmi les 20 a 30 disquettes
ayant servi 4 la sauvegarde, surtout si
les fichiers ont été compactés. HDU
est un vrai programme de backup de

disque dur qui saura répondre a

N°14 - FEVRIER 1994

TEST2 +BAS
BPR .BAS

PRISR

|: REEA2  .GIF
PURE_C

SOURCES
BIG .C
BIG-INCL.H

BIG_INCL . HRI

toutes vos exigences. Les criteres de
sélection des fichiers 2 sauvegarder
sont trés variés. On peut lui imposer
une partie de nom, une extension,
une date limite, le test du drapeau
drarchive. Une fois les fichiers sélec-

tionnés, il suffit de lui indiquer I'unité

o PF 8 23.89
CHRONO .LIB 7852 23.@
DECORS .LIB 3392 23.
RAUSIQUE .LIB 2128 23.
|: PERSO  .LIB 4388 23.
cHAmER] TITRE .CDK 2888 31.
cLApP .COK 3538 82
E DECTECH2.LIB 127218 13
o1 NDY: SCENAR .LIB 597?38 31

636 02.09.93 21:54
384 05.10.93 19:56
.93 172:13

5.93 12:04
85.
5.
85.
.93 16:38
.93 13:48

85

.86
.86.

as

8 23.09.93 172:13
I: PRISAPNT.PRG 225841 26.02.92 14:48
PRISMPNT.RSC 3?7548 28.12.91 08:24
PNTFILES.ZIP 148533 15.89.93 22:44
4096 01.85.93 15:47
8 23.09.93 17:13
BIG 8 23.09.93 172:13
8 23.09.93 17:14
198888 27.06.93 |

HDU Programme Marquage Backup Restore Réglages Options

93 12:08 sLATKT P
93 12:18

93 12:14

93 172:01
93 89:16

EAGTEre

e P |

SIRTTIPG

de destination et de lancer le bac-

kup. 11 sait formater les disquettes
vierges (en 9, 10 ou 11 secteurs par
piste ou en HD) et peut travailler en
alternance sur les deux lecteurs si
vous disposez d’un drive externe. Tl

compacte les fichiers avec I'algorith-

Listing du
catalogue d’un
disque: on peut
I’afficher,
Vimprimer ou le
sauvegarder
sur disque.

me LZH (50% de taux de compres-
sion moyen). Une fois le backup ter-
miné, la liste des fichiers archivés est
enregistrée sur la derniére disquette.

Ensuite,

si vous désirez ne récupérer
qu'une partie des fichiers, il suffit
d'introduire cette disquette pour que
HDU sache la liste des fichiers pré-
sents et sur quelle disquette il peut
récupérer chacun d'entre-cux. Linter-
face utilisateur de HDU ressemble
de trés pres a celle du bureau GEM.
Les icones des différents lecteurs sont
présents. Outre les méthodes de mar-
quage automatique des fichiers a
sauvegarder, il est aussi possible de
sélectionner les fichiers individuel-
lement 2 la souris en cliquant dessus.
Les méthodes de marquage sont
valables aussi bien dans le sens dis-
quette vers disque dur que dans le

sens inverse.
Ivan Jacot

10
9Q

20
100

sOit ...... numéro(s) a 38 F = ..
et d’emballage (30 F pour I’étranger et les DOM/TOM).

40
120

30
110

50
130

60

COMPLETEZ VOTRE COLLECTION

Je commande le numéro (a 38 F le numéro)

70 80

F + 15 F de frais de port

Nom : Prénom :
Adresse :

CodePostal : L1 1 1 1| |

Ville : Pays :

Envoyez votre bulletin et votre chéque a :
FC Press, BP 225 - 92306 Levallois-Perret
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LITAIRES

SEMPRINI

Le nettoyeur de partitions

Aprés quelques mois avec un nouveau disque dur, l'idylle tourne
vite au cauchemar: il est devenu lent. Une bonne défragmentation
saura rétablir I’"harmonie du début qui vous unissait a lui.

L’écran de
travail de
Semprini,

la fonction

de récupé-
ration est
active.

T out possesseur de disque dur
se retrouve tét ou tard
confronté au probleme de la frag-
mentation de ses partitions.

Ce fait pervers se produit a 'insu
de l'utilisateur, lui dispersant ses

fichiers aux quatre coins du

disque dur. Le temps d’accés aux
fichiers est alors fortement com-
promis, le disque passant sont
temps a recoller les morceaux en
zigzaguant entre les pistes.

Quel est ce phénomene et com-

ment se produit-il?

Comme un virus

Il n'est nullement question de
vous angoisser en vous parlant
de virus, mais le phénomeéne de
fragmentation se propage un peu
a la facon d'un virus. Supposons

Bureau

Semprini

Uolume Aide

Sempr ini

— Récupérer

Nom

Récupération

ZCRAP.STU

impg1200.444
{NAPBOO1. IMG
iNAPBBO2. ING
i
i
g
|

NAPBBB3. ING

LOLDLDLDOD

NFIP_D Pl

Impossible
Impossible
Probable

Improbable
Probable

Impossible
Impossible
Impossible
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Défragmentation / Optimisation

Il arrive parfois que le corps d'un élément se fractionne:

7. Lréons un £lémeni

2. Lréons-en un 8uire

3. Rallongeans te premiér

Notre premier élément est alors fragmenté, c'est-a-dire que son

défragmenter,
. DEéfrsgmentons

Voir: Unité Elément

Corps

corps est étalé en plusieurs morceaus dans L'unité. Cet état de
faits nuit @ sa rapidité de chargement et surtout a sa

récupération aprés suppression accidentelle.
c’est-a-dire remettre son corps en un seul morceau.

Il faut donc le

que vous disposiez d'un disque
dur contenant quelques cen-
taines de fichiers. Si vous sup-
primez plusieurs d'entre-eux, la
place qu'ils occupaient devient
libre. Si maintenant, vous écrivez
sur le disque un nouveau fichier,
celui-ci va occuper tous les sec-
teurs disponibles en commen-
cant par les plus proches du
début de la partition puis, en
continuant vers la fin s’il reste
des octets a écrire. Si la taille du
fichier a écrire est supérieure a

celle des différents blocs libres,
le fichier sera découpé en plu-
sieurs parties pour occuper le
nombre de blocs nécessaires a
son stockage. C'est ce découpa-
ge que l'on appelle fragmenta-
tion. Ce phénomene intervient
aussi sur des fichiers non frag-
mentés lors de leur création. Si
vous travaillez sur une base de
données ou un traitement de
texte, les fichiers créés grossis-
sent au fur et a2 mesure de

I'avancement de votre travail.

L’aide en ligne est
trés utile pour se
rappeler un point
précis. L'usage

de I’hypertexte

le rend trés
convivial.

La partition F
avant défragmen-
tation. Un véri-
table cauchemar!

Si vous avez créé d'autres
fichiers entre deux sessions de
travail avec votre logiciel, une
augmentation de la taille du
fichier ne se fera qu'aprés les
secteurs utilisés par les nou-
veaux fichiers. La fragmentation
est donc un phénomeéne qui
s'insinue dans le disque dur et
en dégrade les performances
tout comme le ferait un virus.
Rassurez-vous: il n'existe pas a
notre connaissance de virus des-
tructifs se propageant sur

disques durs.

Comment
défragmenter?

Le principe est assez simple: il
suffit de recopier chaque fichier
fragmenté sur un espace suffi-
samment grand pour qu’il soit
d’un seul tenant. La pratique est
plus compliquée: la plupart du
temps, les disques sont tellement
fragmentés qu'il n'y a pas assez
d’espace pour recevoir de
grands fichiers. Le défragmen-

C:

E:

0oo

11,2 Mo |4
69,9 Mo
9,4 Mo

— Défragmenter

I Occupé

f Fragmenté

f mauvais

Diagnostic ||

Défragmenter
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Le volume F:

contient 954 fichiers et 158 dossiers.

« 7,13% (68 sur 954) des fichiers sont fragmentés.
+ 8,63% (1 sur 158) des dossiers sont fragmentés.

Pourcentage moyen de fragmentation:

+ 8,92% (118 interblocs sur 11 935) de fragmentation des fichiers.
+ 188,080% (1 interbloc sur 1) de fragmentation des dossiers.

Soit 8,93% de l'espace utilisé du disque qui est fragmenté.
La fragmentation est faible, défragnentez pour une sécurité maximale.

teur doit donc commencer par

regrouper l'ensemble des
fichiers en un seul bloc pour
libérer de la place. 1l prend les
fichiers un par un et les défrag-
mente.

Selon les programmes, les
fichiers sont regroupés au début
de la partition (ce qui favorise
les temps d'acces aux fichiers
existants) ou 4 la fin de la par-
tition (ce qui favorise les temps
d’acces aux futurs fichiers).
Semprini a choisi la seconde

solution.

|

I'effacer intégralement. Cette
derniére option est dangereu-
se car elle est protégée par
deux boites de dialogue consé-
cutives.

Elle est beaucoup plus rapide
qu'un effacage depuis le
bureau car elle correspond a
l'option zéro des utilitaires de
disque dur.

Les préréglages permettent de
choisir entre un mode totale-
ment destructif (aucune possi-

bilité de récupération), et un

Le diagnostic de
la partition F.

La partition F
aprés défragmen-
tation. Tout est
plus clair.

mode récupérable (comparable
4 un effacage des fichiers
depuis le bureau).

Troisiéme option proposée, la
vérification permet de suppri-
mer d’une partition toutes les
données incohérentes.

Cela va des secteurs défec-
tueux aux dates impossibles
en passant par les noms inter-
dits. A chaque erreur rencon-
trée une boite de dialogue
décrit le probléme et propose

de le traiter. Une fois la vérifi-

Les options

Les capacités de
Semprini ne se limi-
tent pas seulement
a la défragmenta-
tion. Les deux pre-
mieres options sont
assez classiques:
renommer et effa-
cer. La premicre
permet de changer
le nom d'une parti-

tion tandis que la

]

— Défragmenter

I Occupé

I Fragmenté

I nauvais

[ piagnostic | [ Défragmenter |

seconde permet de
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cation terminée, un compte
rendu des erreurs peut étre
imprimé ou sauvé sous forme
de fichier ASCII. Dans cet
article, nous vous présentons
le fichier issu de la vérification
de la partition C.

La quatrieme option est la plus
importante: il s’agit du défrag-
mentage.

Souvent, vous serez obligé
d’effectuer une vérification
avant d’effectuer une défrag-
mentation.

Semprini refuse de défrag-
menter une partition dans
laquelle se trouvent des
erreurs.

La moitié droite de la fenétre
représente I'état de la partition
analysée sous la forme d'une
cartographie représentant l'état
des différents secteurs du
disque.

Le bouton diagnostic permet
d’en savoir un peu plus sur
I’état de son disque.

Le taux de fragmentation est
calculé et le programme déter-
mine si une défragmention est
utile. L'autre bouton lance la
défragmentation.

11 faut faire preuve d'un peu
de patience (surtout si l'on a
une partition de 200 Mo conte-
nant 5000 fichiers assez frag-
mentés).

On peut assiter a la défrag-
mentation “en direct”, la car-
tographie de la partion évolue
au fur et 4 mesure de l'avan-
cement du travail.

On voit les fichiers se déplacer
pour finir par se regrouper a
la fin et les fichiers fragmen-
tés disparaitre.

La derniére option permet de
récupérer des fichiers effacés

par mégarde. Elle est
bien plus puissante
que celle de Check
Disk car il est indiqué
pour chaque fichier
s'il est récupérable:
Imposible (le fichier
est effacé depuis le
débuv), Improbable
(le fichier risque
d’étre partiellement
effacé), Probable
(récupérable s'il n’est
pas fragmenté).

Cette derniére paren-
thése rappelle une
des fonctions essen-
tielles du décompac-
tage: un fichier non
fragmenté est aisé a
récupérer alors que la
récupération d’un
fichier fragmenté peut
se révéler fort hasar-

deuse.

En conclusion

On souhaiterait voir
plus souvent de tels
utilitaires: beaux,
simples d’emploi,
puissants et utiles (ce
qui est la moindre des
chéses pour un utili-
taire).

En outre, la docu-
mentation qui l'ac-
compagne (complé-
tée par une aide en
ligne) est fort claire et

plaisante a lire.
Ivan Jacot

Semprini

Editeur:

Application Systems
Prix moyen:
environ 250 F

Exemple de compte-rendu de vérification o
Semprini ;

Compte-rendu de Semprini v1.0 du 22 'nb%_rq
fait le 26 décembre 1993 & 12:11
sur 1'unité C:.

15 erreurs détectées:

Passe 1 (vérification de 65 6léments):

Passe R (vérification de 444 élements):
Le fichier \SOUNDS\BLOAP.WAV était date
2096. 11 a été daté au 26 décembre 1993.
Le fichier \SOUNDS\DEPFLECH. WAV était
229 2096. 11 a été daté au 26 décembre 1
Le fichier \SOUNDS\EXPLOSIF. WAV était
2096. 11 a été daté au 86 décembre 1993
Le fichier \SOUNDS\GOUTTE.WAV étaif ¢
2096. 11 a été daté au 26 décembre 1998
Le fichier \SOUNDS\POP.WAYV était daté
2096. 1l a été daté au 26 décembre 1993
Le nom \NEWD.3IESK\800-600 .INF éta.lt
erreur n'a pas été réparée.

Passe 3 (vérification de 524 éléments):

Passe 4 (vérification de 546 éléments): :
Le fichier \JPEG\DEMOS\DEMO.NLC\DMA_{

était daté du O ??? 20R8. Il a éte daté au 26 d
1993.
Le fichier \JPEG\DEMOS\DEMO.. I\TLC\IAB ;
daté du 0 ?2? 2028. 1l a été daté au 26 déce
1993.
Le fichier \JPEG\DEMOS\DEMO. NLC\]'BAOBLK% TN
était daté du 0 2?2 2028. 1l a été daté au |
1993.
Le fichier \JPEG\DEMOS\DEMO. NLC\IBB
daté du 0 ??2? 2028. Il a été daté au 26 ds
1993. :
Le fichier \JPEG\DEMOS\DEMO. NT-(‘\T BII
daté du 0 ?2?? 2028. Il a été dateé au 26 décer

1993. :
Le fichier \JPEG\DEMOS\DEMO. NLC\ I
daté du 0 ?2? 2028. Il a été daté a.u 26 déc
1993.
Le fichier \JPEG\DEMOS\DEMO.NLC\M
daté du 0 ??? R028. Il a été daté au 26 décembr:
1993.
Le fichier \JPEG\DEMOS\DEMO. NI.C\]FBIK 3

daté du 0 2?2 2028. 1l a été daté au 26 déc
1993.
Le fichier \JPEG\DEMOS\DEMO. NLC\IGBLK
daté du 0 ??? 2028. 1l a été date au 26 d
1993.

Passe B (vérification de O €lément):
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LITAIRES

OUTSIDE

Au dela de la memoire

Vos programmes les plus gourmands en mémoire ne vous
placeront plus devant la terrible frustration de ne pouvoir les
utiliser avec “seulement” 4 Mo. Outside en repousse les limites.

Sous MultiTOS,
R

S e retrouver bloqué par un
logiciel qui réclame plus de
mémoire que celle disposée est
toujours rageant.

Le saut de 1 a 4 Mo n'est pas trés
cher, mais passer de 4 a 14, voire
plus, colte au moins 4000 F, une
opération qui n'est donc pas a la
portée de tous. Il existe heureu-

sement une solution logicielle pour
venir a bout de ce probleme: Out-
side. L'opération est tentante mais
est exclusivement réservée aux
possesseurs de 68030, c'est en effet
la PMMU de ce microprocesseur
qui est mise a contribution pour
“émuler” la quantité de mémoire

désirée.

Comment ca marche?

Le principe en est trés simple: tout
ou presque, est réalis¢ par I'élec-
tronique de la PMMU. PMMU =
paged Memory Management Unit:
unité de gestion de la mémoire
paginée. Cette unité gére la
mémoire. PMMU dispose de blocs
mémoire de 32 Ko (il sagit de la

Le programme accéde au bloc 4

bloc2 |bloc3

Le bloc 4 est chargé depuis le disque

bloc2 [|bloc3

bloc 4

[ IBlocs présents en mémoire

Blocs non présents

pratiquement inexploi-
table), nombreux sont
ceux qui se demandent
lintérét de disposer de
plus de mémoire. 1l existe
des applications fortement
consommatrices de
mémoire (tout comme
sous Windows ou Mac): la
retouche d'images, la PAO
ou SpeedoGDOS (la taille
du buffer de Speedo pro-

voque Soit une consom-

mation de mémoire, soit
de temps machine) en
sont des exemples. Une
image de 1024 par 768
points en true cofor 16 bits
prend tout juste 1,5 Mo.
Un document Calamus

ne voit pas les
autres. Seules les

TOS standard
Jariables

prog | prog

zones de nrémoire : 1 i ‘2 i
les nppl?cal"ions 0 Mo
o e, | MUNITOS prog 1 actif
ariables| prog |
1

E/S
16 Mo

E/S
16 Me

14 Mo

14 Mo 16 Me
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valeur d’origine mais on peut en
choisir une autre), les 4 Mo de
ram correspondent donc a 128
briques de 32 Ko chacune. Ces
briques appartiennent a la
mémoire physique, celle qui est
présente dans les chips de ram. A
partir d'elle, la PMMU construit
la mémoire virtuelle selon ses
besoins. Généralement, les pro-
grammes ne tirent pas parti de la
PMMU et la ram logique corres-
pond exactement 4 la ram phy-
sique.

Tout change sous MultiTOS si
l'option de protection de la
mémoire est active. Dans ce cas,
chaque application se retrouve
enrobée dans un cocon, il n'est
pas posible pour un programme
draccéder a des zones de mémoi-
re non autorisées. Il n'est pas pos-
sible sous MultiTOS qu'un pro-
gramme mal écrit efface les autres
par mégarde car il ne peut y
accéder. De plus, cet acces illégal

provoque une erreur bus.

Outside utilise la PMMU dans un
but différent de MultiTOS. Tout
d'abord, comme il n'y a qu'une
PMMU dans le 68030 et qu'une
seule application peut en tirer
parti, MultiTOS doit étre en mode
non protégé pour fonctionner
conjointement avec Outside. Si
le microprocesseur tente d’'accé-
der a un bloc mémoire non pré-
sent, Outside se charge de libérer
un bloc mémoire en sauvant le
contenu sur le disque dur pour
charger depuis ce méme disque
dur les informations de ce bloc
qui sera ensuite placé au bon
endroit en mémoire virtuelle,
Outside sait émuler 20 Mo de ram
en n'utilisant qu'un méga de
mémoire physique.

Quel intérét?
Etant limité aux machines a base
de 68030, donc disposant d’au

moins 4 Mo de libre (oublions la

version 1 Mo du Falcon qui est

START MICRO MAGAZINE

Gestion de la
mémoire virtuelle
avec Outside. Si
un bloc mémoire
n’est pas physi-
quement présent,
il est récupéré
depuis le disque
dur.
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peut faire plusieurs
dizaines de mégas et nécessite
encore un méga pour imprimer
une page A4 300 dpi. Les boos-
ters d'écran que sont Screen Blas-
ter et Blow Up générent des
mémoires vidéo atteignant le
méga. Mais, le plus gros consom-
mateur de mémoire reste malgré
tout MultiTOS, le systéme prend
a lui seul 500 Ko et chaque appli-
cation dévore de la mémoire. 4
Mo suffisent juste a faire tourner
3 a 4 grosses applications.

1l existe deux moyens de satfran-
chir de cette limitation: I'acquisi-
tion d'une carte mémoire (plus
de 4000 F pour 16 Mo de ST-ram
et pres du double pour de la
vraie TT-ram nibble mode) ou
l'installation d’un gestionnaire de
mémoire paginée.

Il existe!
Outside répond a toutes les espé-

rances pour ceux qui se sentent a

I'étroit dans leur mémoire. 1l se




€C) 1993 par Uwe Ssimet

EEanEdl s

g |[&:

o | I (G

|

| ET

[ e

B WL gl g

|[#: 8 |[8:

g |[#: 8 |

Mémoire virtuelle en Moctets: 5|

Taille page: [ 8 Koctets

Hémoire alternative en MHoctets: 3.-

[ ROM vers RAM, avec protection | [ ROM vers RAM, sans protection |

[Mode de compatibilité |[ Mémoire maximale

][ Verrouiller cartouche |

[ Protéger programme | [ Libérer programme |

| 0K

| | abandon |

compose d’un programme 2 pla-
cer dans le dossier AUTO (aprés
NVDI et Multi TOS si l'on veut
éviter les plantages) et d'un pro-
gramme de configuration.

Ce dernier permet de déterminer
la taille de la ram utilisée pour
réaliser I'émulation et la taille de
la ram virtuelle stockée sur le
disque dur.

Liidéal pour un fonctionnement
optimum d’Outside est de se
réserver une partition exclusive-
ment pour cet usage. On dit qu'il
s'agit d’une partition de Swap, 10
a 20 Mo font wes bien l'affaire,
plus le disque est rapide et moins
la machine est ralentie. La pre-
miére raison a cela est qu'une
partition vierge est exempte de
fragmentation, donc plus rapide
d'acces.

Deuxiémement, Outside gérant

lui-méme le support sans tenir

compte, pour des raisons de
vitesse, des répertoires et des fats,
ne permet pas I'écriture sur la
partition de Swap.

La configuration est une étape
importante. Si elle est mal faite,
Outside risque d'étre lent. Pour
éviter ce probléme, il vaut mieux
éviter de déclarer un buffer ram
trop petit et d’autre part déclarer
comme non installables tous les
programmes résidents.

Ces derniers étant sollicités a
intervalles réguliers et ralentissent
considérablement la machine si
Outside passe son temps a les
charger depuis le disque.
Doivent également étre déclarés
comme non installables, tous les
programmes ne supportant pas
l'adressage en 32 bits (le GFA
Basic, par exemple).

Outside utilise en effet I'adressa-

ge 32 bits pour gérer la mémoire
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virtuelle (qui est donc placée au
dessus des 16 Mo de la mémoire
ST standard).

Alors?

Sans Outside, nous n'aurions
jamais pQ charger dans Studio
Photo une image JPEG de 1 Mo
pour la retoucher. Il ne nous
serait pas possible d'imprimer un
document Calamus SL sur laser.
Les raisons de se procurer ce fan-
tastique utilitaire ne manquent
pas... Si vous avez déja ¢été
confronté au fatidique message
“plus de mémoire disponible”
n’hésitez plus, Outside est fait

pour vous.
Ivan Jacot

Outside

Edifeur: Application systems
68030 et disque dur requis
Prix moyen: environ 350 F

ERIEL

LE JET D’'ENCRE PAR LA PRATIQUE
Une impression sans taches

Loin du vacarme des imprimantes a aiguilles et du prix encore
trop élevé des imprimantes laser, les imprimantes a jet d’encre
un succés croissant. Une alternative intéressante.

renconirent

L‘imprimante
Hewlett-Packard
DeskJet 510.

C hoisir une imprimante consti-
tue pour le néophyte un
véritable parcours initiatique. Celle-
ci n'est elle pas trop bruyante?
Celle-1a trop cheére?

Quest-ce qu'une bulle d'encre et
un jet d’encre? Au fond, ne sont-
elles pas toutes identiques?

Voici tous les points 4 connaitre

avant de décider du modele a

acheter.
Les technologies
d’impression

Il n’y a pas si longtemps, le choix

d’'une imprimante dépendait du

micro-ordinateur auquel elle devait
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étre connectée. Ce n'est heureu-
sement plus le cas aujourd’hui a
I'exception des Macintosh qui uti-
lisent un systéme spécifique. Les
micro-ordinateurs et les impri-
mantes sont munis de connexions
compatibles entre elles. Si vous
possédez déja une imprimante, il
est peut-étre inutile d'en acheter
une nouvelle lors d'un change-
ment de micro-ordinateur. Cepen-
dant, méme si les deux appareils
sont matériellement compatibles, il
n'est pas certain que I'ensemble
fonctionnera correctement avec
tous les logiciels.
1l existe une multitude d'impri-
mantes sur le marché qui utilisent
divers procédés d'impression. Les
trois principales catégories sont:
-Les imprimantes a aiguilles ou
matricielles. Elles sont munies d'un
certain nombre d'aiguilles (9 ou
24) qui viennent frapper le ruban
encreur placé devant le papier de
maniére a dessiner des points sur

ce dernier.




-Les imprimantes 4 jet d’encre ou
a bulles d’encre. Elles fonction-
nent a peu prés selon le méme
principe que les matricielles mais
les aiguilles sont remplacées par
des trous microscopiques au tra-
vers desquels sont projetées de
minuscules gouttes d’encre.

-Les imprimantes 4 laser sont le
nec plus ultra en micro-infor-
matique. Au lieu d'aiguilles ou de
“bus

est utilisé pour tracer les points.

d'encre, clest un laser qui

Le résultat est irréprochable 2
l'ceil nu. En contrepartie, les
imprimantes laser sont les plus

cheres.

Un bon compromis

Les imprimantes 2 jet d’encre
connaissent un succés indéniable
aupres de tous les utilisateurs, A
mi-chemin entre les imprimantes
matricielles et les imprimantes a
laser, elles cumulent les avantages
des deux systémes:
-Leur qualité d'impression est
proche du laser. A 'oeil nu, les
meilleures imprimantes 2 jet

d’encre donnent des résultats

comparables a ceux d’'une impri-
mante laser. Leur résolution, c'est- a-
dire le nombre de points tracés  sur
une longueur donnée, est  généra-
lement du méme ordre  que celle
des imprimantes laser.

-Leur encombrement n’est pas
plus important que celui d'un
modele a aiguilles. Les impri-
mantes laser, quant 4 elles, sont
beaucoup plus volumineuses,
lourdes, et consomment bien plus

d'énergie.

L‘imprimante
Hewlett-Packard
DeskJet 500C.

L’‘imprimante

Hewlett-Packard

Deskijet 550 C.
Imprimante
couleur a jet
d’encre.

-Leur fonctionnement est trés
silencieux. Elles sont a peine
plus bruyantes que les impri-
mantes laser, et bien plus dis-
crétes que les matricielles.

-Leur entretien est aussi facile,
voire plus facile, que I'entre-
tien d’une matricielle: toutes
les pieces susceptibles de
s'user ou de s'encrasser sont
comprises dans la cartouche
d'encre jetable. Lorsque vous
changez la cartouche, le dis-
positif d'impression est remis
a neuf. Ceux qui ont noirci un
T-shirt en changeant la car-
touche d'encre d’'une impri-
mante laser apprécieront.

-Bien que de conception récen-
te, elles sont similaires aux
matricielles du point de vue
du codage des informations.
Elles s’adaptent donc parfaite-
ment 2 la grande majorité des
logiciels, des plus anciens aux
plus récents.

-Enfin, argument de poids, leurs
prix se situent dans une four-
chette tout 2 fait raisonnable.

Le succes des imprimantes a jet

d’encre n'est pas éton-
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nant: sauf pour
quelques utilisations
nécessitant une tres
grande précision, elles
présentent le meilleur
rapport qualité/prix du

marché.

Compatibilité
logicielle

Les imprimantes 4 jet
d’encre savent presque
tout faire. Le revers de
la médaille est qu'il faut
correctement les confi-

gurer. Les divers

Desk File Edit Structure

cLosE

Track

Setup
Batterie 1
Batterie 2|
Track 4
Track S
Track &
Track 7
8
2
3

—SI12E

Track
Track
Track

Track 12
Track 13
Track 14
Track 15

PRINTER

FER SHIDTH

ahoe BAR Printer Configuration MODE_MIX 3
(] ] [ @

DOUBLE SIZE |

Functions Options Windows

Track 16
Track 17
Track 18
Track 19
Track 28

e

CVCLE

modeles utilisant des systemes de
codage des données différents,
les résultats donnés par une
imprimante mal paramétrée peu-
vent étre surprenants.
Pour mieux comprendre le pro-
bléme, il faut savoir que l'ordi-
nateur communique avec I'impri-
mante en lui envoyant une
succession de codes (appelés
codes ASCIID). Pour imprimer
chaque lettre, le logiciel envoie
a l'imprimante le code ASCII de
cette lettre (par exemple 65 pour
la lettre A). Certaines séquences
de codes ASCII bien précises ser-
vent a donner des instructions
particuliéres a I'imprimante,
comme par exemple, passer en
écriture grasse, soulignée... Ce
systeme de codage est spécifique
au mode dans lequel est confi-
gurée I'imprimante. Une impres-
sion est réussie si I'imprimante et
le logiciel utilisent le méme
mode.

Les imprimantes étant toutes dif-
férentes, chacune utilise un mode
d'impression spécifique plus ou

moins différent des autres

Esnn Ll:l Sheet ] 15 np |
| 180 * 180 dpi || 360 * 360 dpi |

modeles. Pour imprimer correc-

tement, un logiciel doit savoir

exactement 2 quelle imprimante

il a affaire.

Par bonheur, il existe deux

modes relativement normalisés

que presque toutes les impri-
mantes savent émuler:

-Le mode IBM, le plus ancien et
le plus répandu.

-Le mode EPSON, légérement
différent qui équipe les impri-
mantes de cette marque.

Les modes EPSON et IBM

n'offrent qu'une compatibilité par-

tielle entre eux. Heureusement
pour les utilisateurs, les impri-
mantes 2 jet d’encre modernes
sont généralement équipées de
tous les modes nécessaires. Avec
le mode IBM et le mode EPSON,
une imprimante a jet d’encre est
a4 méme de couvrir la majorité

des besoins.
Configuration
La configuration consiste a indi-

quer 4 l'imprimante comment elle

doit fonctionner.

8l 4/ 4

8/126. 8
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Configuration de

I'imprimante
dans CuBase.

Les options sont trés variables
selon les machines, mais sur la
plupart d’entre elles on peut spé-
cifier:

- Le mode de I'imprimante,

I'’émulation.

- Les polices de caractére
employer.
- La longueur de papier.
- Le type de papier utilisé
(feuille 4 feuille ou continu)
et l'utilisation d'un chargeur
de papier.
- Le retour a la ligne automa-
tique ou manuel.
L'imprimante peul proposer
d’autres op#ions de configura-
tion détaillées dans son manuel.
La configuration de I'impriman-
te se fait au moyen d'interrup-
teurs DIP.
Ce sont des petits interrupteurs 4
deux positions (ON et OFF),
souvent disposés par rangées
de 8. Leur emplacement et leur
role sont indiqués dans le
manuel.
Avec un peu de chance, on peut
configurer un imprimante une
fois pour toute mais dans cer-
tains cas il faut tdtonner pendant
un certain temps avant d'arriver
au bon résultat. Voici quelques
conseils pour vous mettre sur la
voie.
Commencez par fixer les para-
metres qui ne changeront pas ou
rarement en cours d’utilisation.
Ainsi, si vous utilisez un char-
geur de papier, indiquez-le par
linterrupteur approprié.
Si vous avez le choix entre plu-
sieurs polices, sélectionnez celle
que vous préférez. Il faut aussi
indiquer la longueur du papier
utilisée (généralement A4 ou
29,7 cm).

Enfin on doit déterminer dans




[ CHOIX D'IMPRIMANTE

[ HODE point

par point |

Proportionnel

Hon-proportionne

EEOTASTIEEM 5 aig. Double R. |

SHHBe4/810 |

24 aig. S.R.EPSON

24 aig. S.R.HEC

CANON BJ13BE S.R.

24 aig. D.R.EPSON]

24 aig. D.R.HEC

[CANOH BJ13Be D.R.

LASER SLH-884

DESK/LASERJET ||

RESERUE

HODE caractére |

| CIBHOP4S

CILSPiBB

CITHOP4B [ CITHOP45 |[2]

CITIZEH

CITLSPiB

CIT08510 || CITZ18BE

CTI_CP8A || CTICPBSD

DESKJET

DESKJETT

DESK_500 || DICONIX

DIG_LASB

L= fichier

Sélection:

CA_BJ1BE.CFG

chols1 Sera renommé

IMPRIME.CFG sur votre disque.

ANHULER

quel mode I'imprimante doit tra-
vailler. Allumez l'ordinateur et
lancez le logiciel le plus fré-

quemment utilisé.

Le driver d’imprimante

Un logiciel doit pouvoir com-
muniquer avec n'importe quelle
imprimante sans que les résultats
ne différent selon I'imprimante
utilisée.

1l utilise pour cela un petit pro-
gramme, appelé driver d'impres-
sion ou pilote d'impression,
chargé de traduire les données a
imprimer dans le langage de
I'imprimante.

Les logiciels utilisent soit leurs
propres drivers soit font appel
a GDOS qui dispose des drivers
pour de nombreuses impri-
mantes.

Si le driver est dévolu au logi-
ciel, un autre programme ne

pourra l'utiliser. C'est pourquoi

les logiciels n'utilisant pas GDOS
sont livrés avec des drivers pour
la plupart des imprimantes du

marché.

Le Rédacteur 3
propose, lors de
Vinstallation, un
vaste choix
d’imprimantes.

Les fontes de caractéres

De nombreux logiciels sont livrés

avec des polices de caractéres

propres, différentes des polices

de l'imprimante. Mais comment

font-ils pour afficher et pour
imprimer ces polices?

11 faut savoir que les imprimantes

et les logiciels peuvent travailler

selon deux méthodes tres diffé-
rentes:

-Soit le logiciel transmet a
l'imprimante le texte a impri-
mer, l'imprimante se char-
geant alors elle-méme de tra-
cer les caracteres sur le
papier. C'est le mode texte,
celui-ci est de moins en
moins utilisé dans les logiciels
modernes.

-Soit le logiciel prend le contro-
le du dispositif de tracage de
l'inprimante et dessine lui-
méme le texte a l'aide d'ins-
tructions graphiques. 1l s’agit
du mode graphique.

En utilisant le mode graphique,

le logiciel peut tracer tout ce qu'il

Problémes courants
Les leftres accentuées n'apparaissent pas ou
sont remplacées par des caractéres bizarres.
Le logiciel utilise un mode semblable au mode
EPSON alors que I'imprimante est en mode
IBM ou inversement. Les codes ASCII qui cor-
respondent aux lettres accentuées sont diffé-
rents dans les deux modes. |l faut reconfigurer
soif I'imprimante, soit le logiciel.

Il'y a une ligne blanche entre chague ligne de
texte.

quement en fin de ligne et le logiciel fait de
méme. Pour résoudre le probléme, il faut
désactiver le saut de ligne automatique gréce
a l'interrupteur DIP approprié.

L'imprimante imprime n‘importe quoi.

Le logiciel ufilise un mode totalement incompa-
tible avec I'imprimante. Il faut revoir toute la
configuration.

L'imprimante génére un saut de ligne automati-

- Legras, litalique, le souligné ne passent pos &
- I'impression. i

Le logiciel utilise un driver incompatible avec
I'imprimante. Il faut reconfigurer l'imprimante
ou le logiciel.

L'impression ne commence pas a la méme
hauteur sur chaque page.

Ce type de probléme est lié ¢ la longueur des
feuilles de papier. L'imprimante et/ou le logi-
ciel sont mal configurés pour la longueur de
papier utilisée.

Avec une imprimante couleur, il n'y a pas de
couleurs & |'impression. Pourtant, le logiciel
fonctionne également en couleur.

Les imprimantes couleur sont encore frés
récentes en micro-informatique personnelle et
souvent les logiciels n‘ont pas de drivers com-
patibles. Il faut se renseigner auprés de I'édi-
teur du logiciel pour avoir un driver approprié.
Il est aussi possible de s'en procurer par l'infer-
médiaire du téléchargement.

veut sur le papier. Il peut donc
dessiner ses propres polices de
caractere, le programme le plus
connu de ce genre est le traite-
ment de textes Signum.
Attention: le mode graphique et
le mode texte n'ont rien a voir
avec les modes d'impression IBM
ou EPSON dont nous avons parlé
plus haut.
Le mot “mode” est trés utilisé en
informatique et peut parfois pré-
ter a4 confusion.
Une police de caracteres doit
pouvoir étre affichée et imprimée.
Or 'écran de l'ordinateur et
I'imprimante ne fonctionnent pas
du tout de la méme maniére, le
logiciel doit donc utiliser deux
polices:
- Une police écran pour tracer
les caractéres a I'écran.
- Une police imprimante pour
dessiner les lettres sur le

papier.

Chargement
d’un driver
d’imprimante

dans Calamus.

Bien sir, si le logiciel travaille en
mode texte, il n'existe ni police
imprimante, ni police écran avec
le programme.

Celle apparaissant a 'écran étant
la police de base de I'ordinateur
(aussi appelée fonte systeme),
alors qua I'impression on obtient
celle choisie en configurant

l'imprimante.

Imprimer

Pour que le logiciel et I'impri-
mante s’entendent bien, il faut
d'une part, indiquer au logiciel
quel mode d'impression utiliser
(Epson, Hewlett-Packard, TBM...),
et d'autre part configurer I'impri-
mante dans le méme mode. 11 est
plus simple de commencer par
configurer le logiciel.

Référez-vous au manuel du logi-
ciel et suivez les instructions de

configuration.

CHARGER DRIVER IMPRIMANTE

Chemini \PRINTER}

AB

CD

CANBJ13B8.CPD
CAHOHLBP.CPD
EPSOH_LQ.CPD
FX80
FXRS585 .CPD
HAWKCP14.CPD 931
HP_DJET .CPD
HP_LJETZ.CPD
HP_LJETP.CPD
ITOH8518.CPD

.CPD 1283

4405

1236
1163
1248
1848

88/86/89
17/81/38
88/86/89
15/81/98
88/86/89
88/86/89
88/86/83

1258 088/86/89 18:35
1176 17/18/83 83133
2834 08/86/89 108:35

18:35
15157
18135
13:29
18:35
18:35
18:35

Objet:
EPSOH_LQ, CPD|

% @ =

[
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Selon le logiciel et I'imprimante

utilisés, on rencontre générale-

ment I'un des quatre cas de figu-
re suivants:

-Le logiciel connait le modele
exact de l'imprimante. Cest le
cas le plus souhaitable: il n'y a
aucun souci a se faire. Consul-
tez la documentation du logi-
ciel pour savoir comment
positionner les interrupteurs
DIP. Toutes les fonctions de
I'imprimante sont disponibles
a partir du logiciel.

-Le logiciel connait un modéle
similaire de la méme marque.
Si I'imprimante reconnue par
le logiciel est trés semblable a
la votre, reportez-vous au
paragraphe précédent. Sinon,
passez au paragraphe suivant.

-Le logiciel ne connait ni I'impri-
mante, ni un modeéle sem-
blable. 11 faut utiliser une ému-

lation. 1l faut alors choisir,

parmi toutes les émulations
possibles, la micux adaptée.
Souvent, les imprimantes a jet
d'encre proposent une émula-
tion de matricielle 24 aiguilles.
En cas de choix entre une
imprimante de méme marque
et une imprimante “générique”
(IBM ou EPSON), il faut plutot
choisir I'imprimante de méme
marque. Vous rencontrerez
moins de problémes et vous
disposerez de plus de fonc-
tions.

-Limprimante et le logiciel sont
incompatibles.
Le logiciel ne possede aucun
driver qui corresponde 4 l'un
des modes reconnus par
I'imprimante. Avec les impri-
mantes a jet d’encre, ce cas de
figure est trés rare. Générale-

ment on résoud ce probléme

en se procurant une
version plus récente
du logiciel ou en
demandant a I'édi-
teur un driver
approprié. 1l est
aussi possible de
télécharger le driver

recherché.

Quelques
conseils pour
terminer

Lorsque l'on imprimez
avec plusieurs logiciels.
il est souhaitable de
toujours utiliser la
méme configuration.
Démonter I'imprimante
pour changer la posi-
tion des interrupteurs
DIP est fastidieux.

Les bons logiciels
offrent souvent plu-

sieurs dri

s compa-
tibles avec I'imprimante,
il est alors préférable de
standardiser autant que
possible les configura-
tions utilisées dans les
différents logiciels pour
n'utiliser qu'une seule
configuration. S'il n’est
pas possible de faire
autrement que d'utiliser
différentes configura-
tions d’'imprimantes, il
faut noter soigneuse-
ment pour chaque logi-
ciel la configuration uti-
lisée. Les positions des
interrupteurs DIP pour-
ront alors étre recopiées
sur une étiquette collée

dans I'imprimante.

Nicolas Chaminade

" GLOSSAIRE

Code AsCll ;
“American Standard Code for Information Inferchange”. C'est le codage
informatique standard de foutes les leftres de l‘alphabet, chiffres et ponc-

tuations. Certaines leffres n‘ayant pas été prévues dans le code ASCIl nor-

malisé (letires accentuées notamment], leur codage peut étre différent
d'une imprimante @ ‘aufre. : :

Configuration

Réglage de foufes les opﬁons d'une ihprimante ou d'un logiciel.

Emuler
Une imprimante émule une auire imprimante lorsqu’elle travaille exacte-
ment selon le méme mode que celle<i.

Interface

Un ordinateur et une imprimante communiquent par |'intermédiaires de
circuits qui émettent et recoivent les informations & destination et en prove-
nance de |'autre appareil. Ces circuits sont appelés interfaces.

Interrupteurs DIP
Peits interrupteurs placés a l'intérieur d'une imprimante ef servant & confi-
gurer celle<i.

Mode

Le mode est le systéme de codage des informations ufilisé par I'impriman-
te et le logiciel. Il existe pratiquement autant de modes que d'imprimantes,
mais les modes EPSON et IBM sont reconnus par presque foutes les impri-
mantes du marché.

Mode graphique

Lorsqu’un logiciel prend le contrdle du dispositif de fragage de I'impriman-
te et dessine sur le papier & |aide d'instructions graphiques, on dit qu'il
travaille en mode graphique.

Mode texte

Lorsqu'un logiciel ne fait que fransmetire le texte & I'imprimante, celle<i
devant alors elle-méme tracer les leftres sur le papier. Il s’agit alors du
mode fexte.

On-line

Une imprimante est dite on-line lorsqu'elle est préte a recevoir des infor-
mations. Elle doit donc éfre préalablement connectée a |'ordinateur et
chargée en papier.

Police

Une police correspond & un dessin spécifique des caractéres, aussi appe-
lée fonte.

Police écran
Une police utilisée par le logiciel pour I'affichage est une police écran.

Police imprimante
Une police utilisée pour I'impression est une police imprimante.

Police systéme

Lorsque I'on démarre un ordinateur, celui<i ne connait qu'une seule poli-
ce, appelée police systéme.

Swifches

voir interrupteurs DIP.

s GRAMMATION EN C

FA BASIC

CREER SES INSTRUCTIONS

Des points rapides

On constate que les instructions du GFA sont trop lentes pour
I'affichage d’un grand nombre de points. Voici deux techniques
différentes afin de résoudre ce probléme.

La mémoire vidéo

L'écran vidéo se situe dans la mémoire centrale. On peut en trou-
ver l'adresse 2 l'aide de la fonction Xbios(2). Avec 512Ko de ram,
l'adresse de base de I'écran est $78000 et avec 1 Mo elle est
SF8000. L'écran occupe 32 Ko.

Le codage des pixels en mémoire n’est en aucun point com-
parable 2 ce qui est visible 4 I'écran, ou en utilisant les fonctions
graphiques du GFA. En effet, une ligne horizontale fait 160
octets, qui correspond donc a 320 pixels.

On peut afficher 16 pixels d'un coup en utilisant la fonction
CARD, comparable a2 un MOVE.W en assembleur, donc 2 octets.
Ce qui donne 20 paquets de 16 pixels par ligne ou 80 paquets
de 16 pixels permettant d’afficher 16 couleurs, car ces 2 octets

(aussi appellés plan) sont entrelacés avec 6 autres octets qui vont

permettre, suivant leurs bits allumés, d'afficher 16 couleurs.
Voici une petit schéma qui représente le codage des plans ( voir

shéma ci- dessous).

Un petit exemple pour mieux comprendre la structure d’'une

ligne écran:

xb%=XBIOS(R) | Charge XBIOS(R) dans xb%
FOR il=0 TO 19 | Boucle de 20 fois
CARD{xb%+i|*8}=%1111111111111111

| Affiche 16 pixels blancs
NEXT il ! Fin de la boucle
Cet exemple affiche une ligne blanche en ligne 0 et en couleur
1. Comme les plans sont entrelacés, on est obligé de les sauter
si l'on veut travailler avec une seule couleur. C'est pour cela que

la multiplication par 8 est la. 2 octets représentent 16 bits, donc

STEUCTURE B OCTETS DE LA MEMOIRE ECREAMN =

i LORD i LWORD

1 LORD 1 LORD

PLAMN 1 PLAMN 2

FLAMN 3 | PLAMN L

5

iBE FIXELS DE

16 COULEURS
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le codage binaire est bien %111111111111111 ou bien -1,
ce qui est la méme chose.

Notre but est d’'afficher un pixel ou I'on veut a I'écran. Or,
comme vous avez pl le constater, on ne peut afficher
directement que 16 pixels d’'un coup. L'astuce est de cal-
culer une table de motifs qui permet le déplacement du
point sur ces 16 pixels. Voici un exemple de table en
binaire:

X&=50 | Change X
Y1=98 | Change Y
Decalxb%=XBIOS()+(x&/16)*8+y | *160

| La formule magique
CARD{decalxb%}=-1 | Affiche un carré blanc
Voici enfin abordé le probleme du décalage sur les Y. Si
vous avez bien compris le reste, vous avez di certainement

trouver.

EXEMPLE DE THELE DE FORME

On multiplie les Y par 160, car une ligne
horizontale fait 160 octets. Une multipli-

POUR CHARLGUE FLAM:

POS * &

VHLELIR EIMNAIRE :

X1 AAAAAAAAA G

RO 12D DDDAD DA AR

oG 1 SAAARAAAAA ARG

RAAA 1 DDA AR A ARG

prlndalaloginlololnfololololn]olo)

HRODDAA | AAAAAA ARG

R A G g A B

HRODDAA A | A

HOADASDAS | SRR A

HOAAADDAAS | DA

7 [0 m| 2| m|un| £ fuarfruf e

HODDADAAAAED | DAA A

XOAAADDAAAAS | AAGG

HOQAARAAAAAAE | A

HOPAAAADAAAAAE | A

HOAAPAIARIAAA ARG {1

HOQADAAAABAAD DA |

cation en GFA prend moins de temps
machine que de pointer sur une table.
Cest pour cela que dans cette premiére
routine en GFA, nous ne ferons pas de
table de multiplication par 160. En
revanche, en assembleur, cela permet de

gagner beaucoup de temps machine.

La création des tables
Voici un exemple de création de tables:

INLINE sauv%,2

OPEN “0”,#1,”DECA.INL”
FOR x%=0 to 319
CARD{sauv%}=(x%/16)*8
BPUT #1,sauv%,&

NEXT x%

CLOSE #1

Pour les débutants, quelques explications.
L'instruction INLINE permet de réserver un
emplacement mémoire du nombre d’octets

Maintenant nous pouvons facilement faire déplacer un
point de la position 0 a 15 en X. Nous allons donc créer une
autre table, qui permettra de nous décaler sur les 19 autres
pavés de 16 pixels. On aurait aussi bien pu faire une divi-
sion de X par 16 et multiplier le résultat par 8, mais cela
prend trop de temps de calcul pour un gain de seulement
640 octets. Il y a 320 pixels par ligne. Comme nous vou-
lons effectuer un affichage au pixel prés, et que la table ne
peut étre codée que sur 2 octets, cela fait 640 octets de table
de décalage qui s'appelle deca% dans les exemples sui-
vants. La table de forme sera appelée v%, et fait aussi 640
octets. Un petit exemple pour se positionner sur I'écran sans
table:
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situé apres la virgule. Ici 2 octets (appellé aussi Word ou Mot)
suffisent. On ouvre un fichier appellé DECA.INL que l'on utili-
se par la suite dans la routine de point. On sauvegarde dans
I'emplacement réservé la valeur de décalage pour la table. Puis,

on sauve ce résultat dans le fichier.

La routine de point

Maintenant que toutes les notions de bases sont acquises, voici
la routine en elle-méme. Ces routines sont faites pour étre uti-
lisées dans des programmes compilés car l'instruction CARD
est trés lente en interprété.

‘ Table de décalage

INLINE deca%,640

‘ Table de forme

INLINE v%,640

CLS | Efface 1’écran
~XBIOS(5,L:-1,L:-1,0) | Basse résolution
xb%=XBIOS(R) | Optimisation
x&=10

yi1=81

¢ Calcul du décalage sur I’écran
addecran%=ADD(xb%,CARD{ADD(deca%,ADD(x&,
xX&NHY 1 *160)

¢ Affichage du point grace au décalage avec
addecran%
CARD{addecran%}=CARD{ADD(v%,ADD(xé&,x&))}
OR CARD{addecran%}

Nous avons dans les buffers deca% et v% les tables calculées et
chargées. Pour les charger, positionnez-vous sur deca%, appuyez
sur la touche [HELP] et appuyez sur [L] (ou cliquez sur LOAD) puis
chargez le fichier DECA.INL.

Faites la méme chose avec le fichier V.INL pour le buffer v%.adde-
cran% décale I'écran comme nous l'avons vu plus haut, sauf cette
fois-ci puisqu’il le fait avec les tables. On multiplie x& par 2 pour
pointer correctement sur les tables qui font 2 octets. Une addition
prend moins de temps qu’une multiplication. L'addition d'un
chiffre avec lui-méme produit bien une multiplication par 2. Cela
se complique un peu. En assembleur on peut directement faire
un OR, mais en GFA cela n'est pas possible. A quoi sert le OR ?
Voici un exemple en binaire qui va vous éclairer.

%0101 OR %1000 = %1101

%1111 OR %1010 = %1111

%0000 OR %0110 = %0110

En utilisant uniquement la fonction CARD, on efface l'ancien-
ne valeur, c'est-a-dire les points précédemment affichés. Pour
que cette routine soit utilisée dans tous les cas, il faut faire
un “mélange” des 2 données pour en préserver la premiére.
Ainsi il y a 2 CARD reliés par un OR dans I'exemple. Si vous
voulez effacer les anciens points sur le méme pavé de 16
pixels, cela fait alors comme dans I'exemple suivant.

CARD{addecran%}=CARD{ADD(v%,ADD(x&,x&))}

Maintenant, vous savez comment afficher des points trés rapi-
dement en GFA. Nous n’allons pas en rester 1a, nous allons
afficher encore plus de points. La meilleure solution est de faire
une routine en assembleur permettant d’afficher environ 1400
points. On utilise alors la fonction C: du GFA. Elle appelle un
sous-programme en assembleur situé a I'adresse qu'on lui donne.
VOID C:adr%(W:parametrel%,L:parametre29%)
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France métropolitaine

1 OUI, je m’abonne a Start Micro
magazine pour un an a partir du
prochain numéro a paraitre.

11 numéros (dont un double
juillet/aost) au prix exceptionnel de
360 F au lieu de 440 F (prix au

numéro).

DOM/TOM

1 OUI, je m’abonne pour 11 numéros

aux prix de 360 F (minimum
3 semaines d’acheminement).
[ OUI, je préfére un acheminement

par avion au prix de 460 F.

Etranger

[ OUI, je m’abonne pour 11 numéros

aux prix de 440 F (minimum
3 semaines d’acheminement).
[ OUI, je préfére un acheminement

par avion au prix de 560 F.

Pour la France: ci-joint un chéque
bancaire ou postal (exclusivement,
pas de mandat) libellé a I'ordre de

FC Press.

Pour lI’étranger: par mandat poste

international uniquement.

Nom : |

!

Prénom :
Adresse :

Code Postal :

Ville : 1

L

1

|

Pays : |

Attention:

envoyez ce bulletin et votre chéque a:

FC PRESS
BP 225

92306 Levallois-Perret

On transmet des données a la routine assembleur par les para-
metres situés dans la parenthése, soit en 2 octets (W:Word), ou
4 octets (L:Long). Dans la routine, nous lui transmettons l'adres-
se de I'écran, le nombre de points a afficher, et la liste des points

(buffer avec coordonnées X et Y).

‘Routine assembleur:

INLINE plotcR%,1798

‘Buffer pour les coordonnées des points
INLINE table%,8000

¢

¢ Calcul des positions de points aléatoires:
FOR i&=0 TO 1000 STEP 2

CARD{table%+i&}=INT(RANDOM(199))
NEXT i&

¢

~XBIOS(5,L:-1,L:-1,0)
REPEAT
¢ Transmet 1'adresse écran, le nombre de point
¢ et 1a table des coordonnées
~C:plotcR%(L:XBIOS(R),1345,L:table%)
SETCOLOR 0,0
VSYNC
SETCOLOR 0,8&H555

| Basse résolution

| Fond en noir

| Affiche le temps
machine libre

¢

UNTIL INKEY$=" “

¢

EDIT

| Attend une touche
| Revient a I'éditeur

Vous trouverez sur la disquette, deux autres routines assembleur
de points. L'une nommée PLOTC% est identique & celle ci-des-
sus a I'exception qu'elle sauvegarde dans un buffer le décalage
écran de chaque point. L'autre routine appelée PLOTY est iden-
tique a cette derniére, a l'exception qu'elle ne clippe pas les
points. Cela pourrait provoquer un mauvais incident si vous ne
faites pas attention. Cette routine n'est vraiment intéressante que

si vous étes sir de ne pas sortir de I'écran, ou pour du précalcul.

Le starfield

La réalisation d'un starfield nécessite quelques bases en mathé-
matiques. En effet, pour réaliser un starfield il faut travailler sur
les axes X, Y et Z. Le probléme est que I'écran est un espace 2D

et non 3D. Pour y parvenir, il suffit de faire une projection.
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X2D=X3D/Z3D
Y2D=Y3D/Z3D

Pour une meilleure compréhension, les points 3D et 2D sont dif-
férenciés pour connaitre avec quelles valeurs on travaille. En
effet, suivant la profondeur Z, les valeurs X et Y 3D sont différentes
des coordonnées X et Y 2D. X2D et Y2D sont les coordonnées
apres transformation. Tl ne reste plus qu'a centrer le résultat et a
afficher les points. Pour donner un effet de mouvement il suffit
de modifier le Z de chaque point.

Effacement des points

1l faut maintenant effacer les points pour donner I'impression
d'un mouvement continu et non d'une trainée de points. 1l faut
utiliser 2 écrans. En effet, vous avez déja da constater que les
points s'affichent par saccades, voire méme pas du tout. Cela est
d@ au balayage video. Or, si le balayage est en avance sur votre
affichage de point, il ne sera visible qu'a la VBL suivante. Pour
remédier 4 ce léger probléme, nous allons travailler sur un écran
de travail. A la VBL suivante, les écrans seront permutés. Notre
souci étant la rapidité, nous n'allons pas effacer tout I'écran, cela
prendrait trop de temps. Nous allons sauvegarder l'adresse écran
du point affiché et nous l'effacerons 2 VBL plus tard. Nous allons
sauvegarder les coordonnées dans 2 buffers que lI'on “swappera”
toutes les VBLs. Toujours par souci de rapidité, vous trouverez sur
la disquette, une routine assembleur effacant les points sauve-
gardés par la routine PLOT% et PLOTC%. 11 suffit de lui indiquer
l'adresse écran, le nombre de points, la table de décalage écran:
~C:efface%(L:XBIOS(R),Nbpoint9,
L:Buffersauvegarde%)

La routine se charge du reste. Cette routine est vraiment trés inté-

ressantes avec l'utilisation des deux autres routines assembleurs.

Les courbes de points

Souvent dans des démos, vous pouvez voir se tortiller des points
suivant une courbe paramétrique. Le principe est trés simple. En
effet, il suffit de définir des variables qui modifient la courbe
pour chaque point. Leffet s'appelle des courbes de Lissajoux.
Voici un exemple qui affiche 100 points a des coordonnées dif-
ferentes en 180 étapes.
~XBIOS(5,1:-1,1:-1,0)
coeflé&=3
coefl&=2
FOR i&=1 TO 180

FOR varl&=1 TO 100

| Toujours en basse
| Changer et tester
| idem

| Boucle de x fois

| Nombre de point
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boucle
x8&=159+159*3INQ(i&+varl&*coefl &)
| Calcul X
y&=99+99*C0SQ(i&-varl&*coefl&)
| Caleul Y
PSET x&,yé,1 | Affiche le point
NEXT varlé& | On boucle
~INP(R) | Attend une touche
CLS | BEfface 1'écran
NEXT i& | Boucle pour table sin

Nous pouvons encore améliorer cet exemple en lui donnant plus

de paramétres.

coef38=2

coef48=1

x18&=79+79*SINQ(i&+varl&*coefl&) | Calcul X1
y18=44+44*COSQ(i&-varlé&*coef&) | Calcul Y1
x28=79+79*SINQ(i&+varl&*coef3&) | Calcul X2
yR&=44+44*COSQ(i8-varl&*coef4&) | Calcul YR
x8=x18&+x28& | Valeur de x&
y8&=y1&+y& | Valeur de y&

Vous trouverez sur la disquette plusieurs exemples utilisant toutes

ces routines.

Quelques astuces d’optimisation

Voici quelques astuces pour optimiser les courbes de points. la
premiére consiste a créer une table de sinus et de cosinus. Ceci
évite de faire des SINQ et COSQ, trés gourmands en temps machi-
ne. La seconde astuce consiste a multiplier par 2 les X et par
160 les y. Ce qui fait gagner 2 mul[iplicétions et 2 additions. Pour
le starfield, il existe plusieurs astuces pour afficher beaucoup plus
de points et il faudrait un article pour tout expliquer. Mais on
peut vous dire qu'il est possible d’enlever les 2 divisions qui
prennent la majorité du temps machine. La seconde astuce est
de faire des symétries. Il est aussi possible de précalculer toutes
les coordonnées et toutes les étapes et il ne rester plus qu'a affi-
cher. De plus, 1a encore, on peut encore optimiser: on peut déja

tout prémultiplier...
. ~
A bientét
La prochaine fois nous vous donnerons une routine 3 fois plus

rapide de tracé de droite et nous vous expliquerons comment

réaliser de la 3D avec rotation sur 3 axes.
Arnaud Pignard
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HE TECHNIQUE 68030

JOUONS A CACHE-CACHE

Ou sont les données ?

Les microprocesseurs vont maintenant plus vite que la mémoire a
laquelle ils sont raccordés? L'usage d’'une mémoire cache permet
d’éviter ceci dans une certaine mesure.

Qu’est-ce qu’'une mémoire cache?

Disons que le processeur n'est qu'une “machine” a traiter des données.
Pour ce faire, il a besoin de données et de savoir quoi faire avec ces
données. Le processeur central est doit acquérir les données a traiter
ainsi que les instructions lui dictant ce qu'il doit en faire.

Les instructions et les données sont stockées dans la mémoire centrale,
malheureusement celle-ci est plutét lente et le pauvre 68030 passe 90%
de son temps a attendre la mémoire. D’ou I'idée d'installer une
mémoire bien plus rapide que la mémoire centrale a l'intérieur méme
du microprocesseur. Bien sir, cette mémoire est de petite taille et
seules les instructions et les données les plus souvent utilisées y sont
stockées. Cette mémoire est appelée “mémoire cache” ou plutot

“antémémoire” en bon francais. Ce systeme est tres efficace car dans

le cas du 68030 sans mémoire cache, le taux d'occupation du bus est
d'environ 80-90%. Grice aux mémoires caches ce taux descend
jusqu'a 45%! 1 faut savoir que la mémoire centrale n'est pas utilisée
uniquement par le processeur, mais aussi par les périphériques DMA
(disques, blitter, matrice DMA) et le processeur vidéo qui est un trés
gros consommateur de temps mémoire. Conclusion: cette technique
a le double avantage de diminuer le taux d’occupation du bus par le
processeur, donc d'accélérer les traitements, et de libérer par la méme

occasion le bus pour un accés plus facile aux autres périphériques.

Les mémoires caches sur le 68030

Le 68030 posséde trois mémoires caches de 256 octets chacune. La
premiére sert 4 stocker les instructions, la seconde les données et la
troisiéme les adresses. Lorsque le 68030 lit une instruction de la

mémoire centrale, il la stocke systématiquement dans le cache. Ainsi,

si cette instruction doit étre répétée un peu plus tard, elle ne néces-
sitera pas d’accés en RAM centrale. Mais, lorsque le cache est plein,
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l'instruction la plus ancienne est remplacée par la derniére instruction
lue. Le processus est le méme pour les données. Le cache d'adresse
est un peu différent, il se trouve en fait dans la PMMU. Lorsque le 030
a calculé une adresse, il la stocke dans ce cache. Lors de la prochai-
ne utilisation, l'adresse n'est pas recalculée et ne nécessite aucun
cycle supplémentaire. On voit tout de suite que le probléme pour le
030 est de savoir si une information, est ou n'est pas, dans le cache

et, si oui, il faut la retrouver...

Les différents types de caches

Le cache d'instruction du 030 est de type adressage direct. Dans ce
type de cache, une seule comparaison est nécessaire pour savoir si
l'instruction se trouve dans le cache. Le principe est basé sur le fait
qu'une instruction ne peut se trouver qu'a UN ET UN SEUL endroit
dans le cache. En fait, le cache est une réduction de tout I'espace
mémoire adressable. Quelques explications du fonctionnement du
cache par l'exemple (voir aussi le livre intitulé Mise en Oeuvre du
68030 par C. Vieillefond de chez Sybex). Supposons que la mémoi-
re cache dispose de 64Ko et que l'espace total adressable soit de
16Mo. Ce dernier est découpé en 256 patties de 64Ko chacune. Cha-
cune de ces parties est repérée par une étiquette allant de 0 a 255 (S0
4 $FF). Les données stockées en RAM étant des longs mots (le 030 est
un 32 bits), chaque bloc de 64Ko, n'est en fait qu'un bloc de 16 kilo-
longs-mots (un long mot=quatre octets, donc 16*4=64). Chacun de ces

16 kilo-longs-mots (16 Klm) est accessible par un index allant de 0 a

SFFFC. A chaque entrée dans le cache, on associe une mémoire éti-
quette qui indique pour 'entrée en question, 2 quel bloc de 16 Klm
elle appartient. Supposons que I'on recherche la donnée se trouvant
a l'adresse $020BEA, le controleur de cache va voir 4 l'adresse $0BEA
dans la mémoire étiquette du cache, s'il y trouve $02, cela signifie que
la donnée 32 bits est effectivement dans le cache et qu'elle se trou-
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ve a ladresse SOBEA dans la mémoire cache, sinon il faut faire un acces
en “vraie” RAM. Avez-vous compris? Ce n'est pas tres compliqué. Ce
systeme est plutot performant, car une seule et unique comparaison

est néc

ire pour retrouver la donnée dans le cache. En revanche,
si on accede a des données dont l'index est le méme mais dont les
étiquettes sont différentes, le cache ne sera pas trés performant. Mais
ce cas se produit trés rarement et ¢'est démontré par la pratique.

Le cache de donnée et le cache d'instruction sont de type adressage
direct dans le 68030.

Le 68030 est capable de faire une recherche dans le cache en méme
temps qu'il effectue la méme recherche en mémoire centrale. De
plus, le processeur est capable d'acquérir les données du cache d'ins-
truction et du cache de donnée en méme temps, en effet, en interne

tous les bus travaillent en paralléle (architecture Harvard).

Les problémes

Mais tout n'est pas rose! Lorsque la mémoire cache d’instruction est
active il est FORMELLEMENT interdit de faire du code automodifié
(c'est- a- dire qui se modifie lui-méme). Imaginez que l'instruction X
se trouve dans le cache, si vous allez la modifier en mémoire centrale,
le cache, lui, ne sera pas modifié, et le programme ne fera certaine-

ment pas ce que l'on attend de lui (les bombes, vous connaissez?).

Cette limitation est surtout valable pour le cache d'instruction. Le
cache de donnée est mis a jour des que cela est nécessaire. D'ou l'inté-

rét du paragraphe suivant...

Programmer les caches

Deux registres sont dédiés a la gestion des mémoires caches sur le
68030, il s"agit de CACR (CAche Control Register) et de CAAR (CAche
Adress Register). On y accéde grice a l'instruction MOVEC par une

séquence du type:

MOVE.W #valeur,DO
MOVEC DO,CACR
ou

MOVEC CACR,DO

1l s'agit de registres 32 bits.

Seuls les 16 bits de poids faible de CACR sont utilisés.

CACR est divisé en deux parties identiques: I'une pour le cache d'ins-
truction (bits 0 a 4) Iautre pour le cache de donnée (bits 8 a 13).

Bit 0 “EI" Enable Instruction: Validation du cache d'instruction
Bit 1 “FI" Freeze Instruction: Gel du cache d'instruction
Bit 2 “CEI" Clear Entry Instr.: Invalidation d'une entrée

Bit 3 “CI" Clear : Invalidation totale du cache

START MICRO MAGAZINE sl N°14 - FEVRIER 1994

Bit 4 “IBE” Instr.Burst Enable: Mode rafale
Bits 8 & 12 Idem pour le cache de donnée.
Bit 13 "WA” Write allocation : Recopie en écriture

EI=1 Cache actif, lecture/écriture possible si FI=0 (cache non gelé).

FI=1 Cache gelé, pas de mise & jour du cache (pour le cache de don-
née, la cohérence est maintenue en écriture),

CEI=1 L'adresse se trouvant dans CAAR est marquée invalide si elle
est dans le cache.

CI=1 Tous les bits de validité sont effacés, le cache est totalement iner-
te, inactif, hors d'état...

IBE=1 Mode rafale autoris¢. Ce mode n'est pas disponible sur le Fal-
con 030. 1l fonctionne sur TT que dans la TT-RAM (et encore, cela
dépend des chips composant la TT-RAM ). Disons que cela accélere
notablement le processeur. Dans ce mode, les caches sont remplis dans
un cycle “rafale”, c'est-a-dire que I'on remplit trés rapidement plusieurs
entrées du cache. Cest le 030 qui décide d'effectuer une “rafale”
lorsque le moment lui parait propice.

Idem pour les bits relatif au cache de données.

WA=1 Recopie en écriture possible.

Exemples d'utilisation
Inactivation totale des caches (instruction et donnée):

MOVEC CACR,DO
ORIL.W #$0808,D0 ;CD=CI=1
MOVEC DO,CACR

(si on relit CACR, on aura CD=CI=0)
Invalidation d'une entrée:
LEA $adresse,AQ
MOVEC AO0,CAAR
MOVEC CACR,DO

ORL.W #4,D0 ; CEI=1
MOVEC DO,CACR

Activation des caches:

MOVE.W  #$3111,D0; ED/EI=1, DBE/IBE=1, WA=1
MOVEC DO,CACR

Nous espérons que vous étes un peu plus éclairés sur les caches du

68030. Comme d’habitude, vos suggestions, vos commentaires, vos
remarques sont les bienvenus sur le génial 3615 StartMicro en BAL TC7.
Mathias Agopian




3:¥e GRAMMATION EN OMIKRON BASIC

METTEZ VOS

PROGRAMMES EN BOITE !

Vous étes tenté par l'usage des boites de dialogue et souhaitez
donner ainsi un aspect pro a vos programmes? Ce n’est pas si
difficile et le résultat en vaut la peine.

Q uoi de plus agréable dans un programme qu’une
belle boite de dialogue permettant de choisir des
options sans risquer d'étre confronté aux sempiternelles
erreurs de saisie. Si nous avions pu tous apprendre la dac-
tylographie a I'école... Heureusement, le GEM est arrivé.
Encore faut-il savoir s’en servir. A I'aide de notre langage

préféré, découvrons la magie des boites de dialogue.

Mise en boite réglementaire...

Comme pour les menus déroulants, il faut utiliser un édi-
teur de fichiers ressources (ORCS par exemple), pour créer
des boites de dialogue. Une boite est une arborescence a
part entiere composée d’objets dépendants de toutes sortes:
cadres, boutons simples, boutons radio, boutons de sortie

(au moins un pour sortir de la boite,

Exernple Signifie

Objet B

OB-STATE 16 Entouré,

OB-SPEC | 135424

QOB-MNEXT &l Pas d'autre arbre.
OB-HEAD 1 Index du 1er objet fils,
OB-TaAIL 12 Index du dernier objet fils,
OB-TYPE 20 Cadre graphique,
OB-FLAGS 0 Rien.

FPointeur descriptif,

OB-# 1]
Bleb 0 Coordonnées du cadre.
OB-L 320
0B-H 256
Objet 1 op-nExT ] Prachain objet.
QB-HEAD =1 Pas de fils,
OB-TAIL -1
OB-TYPE 26 Bouton,
OB-FLAGS 1 Activable.
OB-STATE 0 MNormal,

Les 24 octets descriptifs d'un objet

c'est obligatoire), chaines de caractéres,
textes graphiques, icones, images, etc.
Chaque objet utilisé par le programme
Basic devra étre nommé pour consti-
tuer la procédure Init_Rsc (voir Start
Micro 13). Les fichiers ressource de
démonstration présents sur la disquette
contiennent des boites trés simples. Elles
devraient permettre de vous familiari-
ser avec ce réel exercice de style qu’est

la création d’une boite de dialogue.

Recherche boite
pour affichage

Laffichage et I'exploitation de base
d’une boite de dialogue ne sont pas trés
compliqués. Il faut seulement de la

méthode. En voici la démarche.

Comme a chaque fois que l'on utilise

une arborescence dans un fichier res-
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source, la premiere chose a faire est de

mémoriser la zone d’écran

occupée par la boite, pour

| TITRE DE LA BOITE |

ensuite la restituer. En fait,

on ne peut plus simple :

bouton de sortie...

Voici un exemple de boite de dialogue

Un simple texte d'information avec un

GEM rétablit systématiquement
le motif du bureau, a moins
qu’il n'y ait une fenétre sur
I'écran, auquel cas celle-ci est
redessinée. Par conséquent, si
vous affichez votre boite sur
un joli dessin, utilisez la com-
mande BITBLT de 'Omikron
pour préserver I'écran.

D’autre part, lorsque l'on
clique sur un bouton, on l'acti-
ve, c'est-a-dire qu'on modifie

son aspect en le faisant géné-

ralement passer en vidéo inver-

la localiser. Comme pour les menus déroulants, cette opé-
ration se fait grice a la commande Rsrc_Gaddr (Cf Start
Micro 13). Une fois I'adresse trouvée, la boite doit étre
affichée. La convention, vous l'aurez certainement remar-
qué, est d'afficher les boites au milieu de I'écran. Oh 12 13,
calculer les coordonnées d'affichage en fonction de la taille
de la boite, de la résolution, de l'dge de l'ordinateur...
Stop! Pas de panique, une instruction GEM fait tout cela
automatiquement, et I'on obtient sans effort les coordon-

nées désirées grice a la commande Form_Center.

Puis, vient le moment ou P'on doit afficher le formulaire.
Cette action se fait grace a la commande Objc_Draw. La
boite affichée, il faut ensuite la gérer, c'est-a-dire entrer
du texte, enregistrer les clics souris sur tel ou tel bouton...
Encore une autre bonne surprise;: GEM se débrouille
(presque) tout seul grice 4 la commande Form_Do.
Résumons dans l'ordre les actions a entreprendre pour
afficher et exploiter une boite de dialogue:

1- Obtenir son adresse.

2- A l'aide de cette adresse, demander 3 GEM de calculer
les coordonnées d'affichage au centre de l'écran.

3- Afficher la boite.

4- Entrer dans la phase d’exploitation du formulaire. La

sortie est automatique dés qu'un bouton EXIT est cliqué.
Avant de passer au commentaire du premier listing, il faut

ajouter deux choses:

GEM propose la commande Form_Dial qui est censée
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sée. Il en est de méme pour le
bouton qui a déclenché la sortie de la boite, mais GEM ne
rétablit pas son état “normal” automatiquement. Consé-

quence: il faut le faire soi-méme.

A partir de la disquette du mois, chargez le programme
DEMO1.BAS, en voici le contenu:

Lignes 7-15: Mise en place de la bibliotheque GEM et char-
gement du fichier ressource. N'oubliez jamais d'initialiser
IAES (Appl_Init). Rappelons que la procédure Init_Rsc ini-
tialise les variables correspondant aux arbres et objets du
fichier ressource, quelle a été créée par CONVORCS.TTP
a partir du fichier *.LST créé par ORCS, et qu’elle doit étre
ajoutée au programme principal par un LOAD BLOCK (Cf
Start Micro 13). !

Ligne 17: Voici une bonne solution pour se simplifier la vie
et rendre les listings plus lisibles: 'affichage et I'exploita-
tion de la boite se trouvent dans une procédure. On entre
dans Draw_Box la variable correspondant a la boite (ici,
Boite%) et on récupére en retour I'adresse de la boite
(Box_Addr), qui servira pour un usage futur, et le numé-
ro du bouton ayant déclenché la sortie (ici, R%).

Ligne 18: C’est tout pour I'instant!

Lignes 24-31: La procédure Draw_Box. Etudions de plus
prés les commandes GEM qu'elle contient:
Rsre_Gaddr(0,Handle,Form_Addr): Obtention de 'adresse
(Form_Addr) de I'arbre (code 0) ayant le numéro Handle%.
Form_Center(Form_Addr,X,Y,L,H): Obtention des coor-
données de la boite centrée a I'écran d'adresse Form_Addr.
Form_Dial(Code,X,Y,L.ID: Cette commande a une action
particulieére en fonction de Code.
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La boite livre ses secrets

[ TITRE DE LA BOITE |

Cela se complique avec des boutons
simples et boutons radio...

B
[2 ]

Voyons comment récupérer les infor-
mations laissées par l'utilisateur dans
la boite de dialogue. Pour cela, il
faut un peu de théorie (pas trop, ras-
surez-vous). Un fichier ressource est
composé de trois parties. L'en-téte
du fichier comprend diverses infor-
mations telles que sa longueur, le
nombre de structures... une partie
décrivant les objets du fichier, et
enfin la partie graphique proprement
dite. Intéressons-nous a la deuxie-
me partie, c’est-d-dire a la description

des objets.

Chaque objet est décrit sur 24 octets,

a partir de l'adresse de l'arbre racine

(voir figure). On appelle ce bloc de

Code=0: Mémorisation de la zone (X,Y,L,H).

Code=1: Effet de rectangle qui s’agrandit.

Code=2: Effet de rectangle qui rétrécit.

Code=3: Restitution de la zone (X.Y.LH).
Obj(:va\v(SrzlrLDcp(h.X.Y.LH,l-‘orm;/\dclr): Dessin d’'une
boit

tart désigne le premier objet 4 dessiner et Depth la
“profondeur” jusqu'a laquelle le dessin doit s'effectuer. Il
s'agit de la profondeur dans I'arborescence (0=pére, l=pere
et fils, 2=pére, fils et petits-fils...). La procédure Draw_Box
devant marcher pour toutes les boites, Start est 4 0 et Depth
2 10 (il y a peu de chances de rencontrer des boites avec
plus de 10 niveaux d'imbrication). On indique également
A Objc_Draw les coordonnées d'affichage et 'adresse de la
boite.

Form_Do(Start,Form_Addr,Retour): Gestion complete d'une
boite de dialogue. Start indique le premier objet éditable.
On appelle objet éditable, une ligne de saisie de texte au
clavier (FTEXT). Si la boite contient plusieurs champs
FTEXT, vous pouvez indiquer au moyen de cette variable
sur quel champ se place le curseur en premier. On indique
également 2 Form_Do l'adresse de la boite, et on récupe-
re dans Retour le numéro du bouton EXIT.
Objc_Change(Index, Valeur,Form_Addr): Modification de
I'état d’'un objet (Index) en lui fixant la valeur désignée.
Dans I'exemple, on fixe la valeur 0 (non actif) au bouton

ayant déclenché la sortie de la boite (Retour).
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24 octets, le bloc descriptif. Le numé-
ro d'index d'un objet (que l'on trou-
ve dans Init_Rsc) représente donc le bloc descriptif décri-
vant cet objet. Etudions succinctement ces valeurs (pour
étudier a fond la signification de tous les octets, consultez
1).

Mot 0: Pointeur sur I'objet suivant (Ob-Next).

un bon livre sur le GE

Mot 1: Pointeur sur le premier fils (Ob-Head).

Mot 2: Pointeur sur le dernier fils (Ob-Tail).

Ces six octets sont plus utiles au GEM pour le dessin des
objets qu'au programmeur. Passons 4 plus intéressant:
Mot 3:°

fonction de son type: bouton, cadre, texte, image...

/pe d'objet (Ob-Type). Chaque objet est codé en

Mot 4: Drapeau objet (Ob-Flags). Ce mot décrit en un vec-
teur de bits l'utilisation d'un objet. Voici les principaux:
Bit 0: SELECTABLE. Peut &tre cliqué.
Bit 1: DEFAULT. Peut étre activé par [RETURN].
Bit 2: EXIT. Provoque la sortie du formulaire.
Bit 3: EDITABLE. Champ d’édition.
Bit 4: RBUTTON. Bouton de radio.
Mot 5: Etat de I'objet (Ob-State). Ce mot décrit en un vec-
teur de bits la représentation de I'objet.
Bit 0: SELECTED. Vidéo inversée.
Bit 1: CROSSED. Barré.
Bit 2: CHECKED. Coché.
Bit 3: DISABLED. Grisé (non sélectionnable).
Bit 4: OUTLINED. Entouré.

Bit 5: SHADOWED. Ombré.
Mot 6 et Mot 7: 1l s'agit d'un mot long qui pointe sur la spé-
cificité de I'objet (Ob-Spec). Par exemple, si I'objet est un
cadre graphique, ce mot long pointera sur les informa-
tions de ce cadre (couleur, motif, etc). Nous verrons plus
tard que ce mot long est particuliérement important pour
les textes graphiques.
Mot 8: Coordonnée X de I'objet relativement 4 sa racine.
Mot 9: Coordonnée Y de 'objet relativement a sa racine.
Mot 10: Largeur de l'objet.
Mot 11: Hauteur de l'objet.

Chargeons le programme DEMO2.BAS et voyons par
I'exemple une application pratique.

Lignes 7-17: Voir le listing 1.

Ligne 18: On compare la valeur de R%, c'est-d-dire la valeur
du bouton EXIT.

Lignes 20-29: Si le choix correspond a “VALIDER”, il s’agit
de lire les boutons activés. Pour cela, la fonction But-
ton_Selected (ligne 47) retourne la valeur “vraie” (-1) si le
bouton est activé. Les trois boutons pouvant étre activés en
méme temps puisque ce sont des boutons simples, ils sont
tous testés (de But1% a But3%). En ce qui concerne les bou-
tons de radio (ligne 26-28), un seul peut étre active a la fois.
Par conséquent, la ligne 27 génére une boucle dont on ne

sort que lorsque le bouton activé est trouveé.

Ligne 47: Voici donc la fameuse fonction. Les parametres
a entrer sont l'adresse de la boite (Box_Addr) et 'index de
I'objet (Index%). 1l s'agit alors de tester le mot Ob-State dans
le bloc descriptif de I'objet. Ce mot se trouve a <Adresse

de la boite> + <Index*24> + 10 (5¢

ne mot). On en prend
le contenu grice a l'instruction WPEEK, et si ce mot est égal

4 1, la fonction retourne la valeur “vraie” (-1).

Attention: Si vous créez une boite avec plusieurs séries de
boutons radio, vous devez impérativement les regrouper
dans des cadres pour qu’ils puissent fonctionner séparé-

ment.

Les champs les plus beaux
sont les plus désespérés...

Ainsi aurait pu parler Lamartine s'il avait connu le GEM! Car,
avouons-le, il n'est pas facile de récupérer le contenu d’un
champ d’édition. Lorsque I'on est en présence d’'un objet
de type TEXT (texte graphique) ou FTEXT (saisie de texte),
le mot long Ob-Spec (mots 6 et 7 du bloc descriptif) poin-
te sur une structure que I'on nomme TEDINFO. Cette struc-
ture est particulierement complexe. En voici I'essentiel: le
premier mot long de cette structure pointe sur le texte. 1
n’en faut pas plus pour récupérer un texte saisi dans une

boite, ou pour en placer un. Cest le propos du program-

me DEMO3.BAS qui est détaillé a

[ TITRE DE LA BOITE |

gue : tout un art !

Comment reconnaitre un texte saisi ?
Lire et écrire dans une boite de dia-

présent:

Nous avons programmé deux pro-
cédures, une pour lire (Get_Text),
l'autre pour écrire (Put_Text).
Lignes 17-18: GEM ne met pas auto-
matiquement le curseur au début de
la ligne de saisie. Nous le faisons en
y placant le caractére nul.

Ligne 20: Début de la boucle.

Ligne 21: Edition de la boite.

Saisie :|

Ligne 22: On récupére la chaine (A$)

de I'objet Saisie%.

Ligne 23: On écrit cette chaine sur

I'objet Texte%.

Ligne 40-50: Procédure qui écrit le
texte dans un objet. Les parameétres a
entrer sont: 'adresse de la boite,
I'index de l'objet, un éventuel déca-

lage par rapport au début et la chai-

ne a écrire. On détermine l'adresse

START MICRO MAGAZINE
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du texte a la ligne 42, a laquelle on
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particulier un ascenseur

Démonstration GEM

en Basic Omikron
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Lignes 19-24: Aprés
avoir obtenu l'adresse

de la boite, on récupére

ajoute le décalage entré (8 caractéres dans notre exemple).

En effet, il faut placer la chaine derriére le texte déja écrit
pour ne pas le recouvrir,

On place la chaine octet par octet (lignes 44-47) et on ter-
mine par l'octet nul (ligne 48).

Lignes 52-60: Procédure qui récupére le texte. Les para-
metres 4 fournir sont: l'adresse de la boite, I'index de

I'objet, et on obtient la chaine en retour.

Attention: il y a une différence fondamentale entre un objet
de type TEXT et un objet de type STRING. Ce dernier ne
dispose pas drattributs graphiques (couleur, taille, etc) et par
conséquent le mot Ob-Spec ne pointe pas sur une structure
TEDINFO mais sur la chaine elle-méme.

En résumé, si vous cherchez I'adresse du texte d’'un objet
de type STRING, vous I'obtenez par:
LPEEK(Adresse_Boite+Index®24+12).

- .
Boites magiques!

Pour terminer, étudions deux cas élaborés de gestion de

boites de dialogue.

Cette partie de l'article s'adresse plutot a des program-

meurs ayant passé le stade de l'initiation.

Mise a jour en temps réel

Le programme de démonstration DEMO4.BAS montre com-

ment mettre a jour en temps réel certains éléments, en
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les coordonnées du rec-
tangle intérieur (slider) et du rectangle extérieur (la
cage).

On convertit la différence de hauteur en milliemes car la
fonction du GEM qui geére les mouvements d'ascenseur
exprime ses résultats sur mille.

Lignes 28-30: Si le slider est activé, on appelle la fonction
GEM Graf_SlideBox.

Le parameétre Recext% désigne le rectangle extérieur,
Recint% le rectangle intérieur, la valeur 1 désigne un dépla-
cement vertical (O=horizontal), et la fonction retourne dans
V% la position du slider en milliemes.

On communique la nouvelle valeur du slider 4 la procédure
Redraw.

Lignes 32-35: Test des boutons fléchés pour le slider, et des

boutons signés pour le compteur.

Ligne 60: Procédure qui redessine le slider.

Ligne 62: On fixe la coordonnée Y du slider.

Ligne 63: On ne redessine que le rectangle extérieur et
son fils.

Ligne 71-77: Procédure qui actualise le compteur numé-

rique. La encore, on ne redessine que le compteur.

Une boite dans une fenétre

Le programme de démonstration DEMOS.BAS montre
comment mettre une boite de dialogue dans une fenétre,
et par conséquent la déplacer selon son bon plaisir!

La encore, il faut employer une astuce a la création du

fichier ressource: créer une boite sans aucun cadre exté-
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rieur. Ainsi, il n'y aura aucune surépaisseur dans la fenétre.
Ligne 10: Tl y a tout dans le GEM, il suffit de s’en servir!
Voila comment obtenir les coordonnées de I’écran en

ouvrant une

ation de travail virtuelle, et ce, quelque soit
la résolution et la machine.

Ligne 18: Quel est I'espace de travail du bureau?

Lignes 19-20: Quelles sont I'adresse et les coordonnées de
la boite?

Ligne 21: Puisque la boite doit tenir dans I'espace inté-
rieur de la fenétre, calculons ses dimensions extérieures. La
fenétre ne disposera que de l'icone de fermeture et de la

barre de déplacement.

Lignes 22 On fixe le titre et on ouvre la fenétre.
Ligne 26: Il s'agit a présent de modifier les coordonnées de
la boite dans son bloc descriptif, pour la faire coincider avec
la fenétre.

Ligne 27: On peut a présent dessiner la boite.

Lignes 29-45: Boucle des événements. La difficulté réside
dans le fait qu'il faut interdire de rentrer dans le Form_Do
si cela n’est pas intéressant.

11 faut en effet éviter de “charger” la souris, sous peine de
mémoriser des clics intempestifs qui feront sonner la fenétre
a tout va... (GEM déclenche une sonnerie si on clique a
Iextérieur d'une boite de dialogue).

Par conséquent...

Ligne 30: On recueille I'éveénement AES au moyen d'un

Evnt_Multi. Les événements intéressants sont 'Evnt_Mesag
et les événements liés a la souris dans 'espace intérieur de
la fenétre. Les variables inutiles sont nommées Dummy.
Ligne 32: Quel est l'objet sous la souris?

Ligne

Si 'objet est contenu dans la boite et si c’est un
objet “cliquable”,

Ligne 34: et si l'on a cliqué sur la souris, on entre dans I'édi-
tion de la boite. Au retour, on “éteint” tout clic souris rési-
duel.

Lignes 36-42: Sinon, c’est une gestion fenétre et on la
déplace avec la boite, comme expliqué précédemment.
Ligne 45: Fin de la boucle: fermeture de la fenérre.
Lignes 57-63: Procédure fixant les coordonnées X et Y de
la boite. Pour cela, on modifie les mots 8 et 9 du bloc des-
criptif de l'objet.

Ligne 65: Fonction déterminant si I'objet est activable ou
non. Encore une astuce de programmation: la fonction
retourne directement I’état du bit 0 du mot Ob-Flags de
I'objet.

Par conséquent, si 'objet est activable la fonction vaut -1

(vrai), sinon elle vaut 0 (faux).

Pour des raisons de simplification, cet exemple n’analyse
pas le contenu de la boite et élague au minimum la gestion
de la fenétre. Personne ne vous empéche de faire une ges-
tion poussée de la fenétre a la maniére de l'article paru dans

Start Micro 10.

W INDOW-DIALOGUE

A bientot

Edemple de boite
dans une fenétre

Si malgré cet article il vous

est encore pénible de vous

servir des fenétres GEM,
patientez jusqu’au mois
prochain:

Vous aurez la joie de
bénéficier d'une biblio-
théque de commandes

entierement consacrées

aux fenétres.

Histoire de vous mettre
l'eau a la bouche, sachez
qu’il suffit d'une instruc-
tion pour gérer tous les

événements automatique-

ment!

Pierre-Jean Goulier
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L'UNIVERS FRACTAL

Une nouvelle dimension ?

Maitrisez une technique jusqu’a présent réservée a I'élite des
mathématiciens semble dépassée grdce a la courbe de Julia,
découvrons ensemble |'univers fractal.

Le but

Les fractales sont un sujet dont on entend souvent parler. On en
voit beaucoup: dans les revues, dans les démos, dans les livres
de mathématiques.

Pourtant, il est rare de trouver le programme, et méme la for-
mule, permettant de les tracer, peut-étre par peur d’une lenteur
daffichage a faire palir le moins rapide des gastéropodes, ou
alors parce que l'explication en serait trop incompréhensible.
Qu'importe!

Cassons les tabous: méme si la fractale mathématique de base
ne sert qu'a rendre fou les analystes étudiants, c'est une “cour-
be” d'une rare beauté, et ce dernier critére justifie a lui seul
l'existence de cet article.

Le GFA Basic peut tracer les fractales, et assez rapidement mais
ne vous attendez pas a rivaliser avec un Cray 1l ou une station

Silicon Graphics.

Une définition simple

Qu'est-ce qu'une fractale? On peut dire un fractal, une fractale,
un objet fractal, une représentation fractale...

A vous de choisir. Ouvrons un dictionnaire et regardons: “Objet
dont la forme est extrémement irréguliere; éventuellement inter-
rompue, fragmentée, quelle que soit I'échelle d’examen.”.
Vous y comprenez quelque chose? Ne vous inquiétez pas, cette

définition est a la fois peu claire et pas tout a fait exacte, car il

existe des fractales géométriques tout a fait réguliéres.

Curieusement, c'est dans un livre de mathématiques (collection
Fractales justement) de TD que I'on trouve la meilleure défini-
tion: “Objet dont la structure se répéte a toutes les échelles

d'observation.”. C'est déja plus simple.
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Un exemple de la nature

Si nous vous disions qu'un arbre est une fractale quasi-parfai-
te... Regardez I'arbre a4 bonne distante: on remarque un trone qui
se sépare en grosses branches.

Rapprochez-vous et étudiez une grosse branche: celle-ci se divi-
se en plus petites branches. Maintenant grimpez dans l'arbre et
regardez les petites branches, elles se divisent en brindilles.
Que trouve-ton sur les brindilles?

Des feuilles, et surtout leurs nervures centrales, qui se divisent
a nouveau pour en former d'autres. Arrétons la notre explora-
tion botanique, mais dites-vous bien qu'au microscope nous
aurions retrouvé le méme schémal

Conclusion: a chaque échelle d'observation de l'arbre, la struc-
ture entiere de l'arbre est représentée par une branche qui se
divise toujours en des branches plus petites. Larbre est donc frac-

tal. Ne croyez-vous pas que cet exemple vaut mieux qu'un long

discours? Remarquez, nous avons pris I'arbre, mais ['univers

entier aurait marché: super amas, amas, galaxies, systemes

solaires, planctes et satellites, molécules, atomes...

Les origines

En 1975, Benoit Mandelbrot, mathématicien francais a découvert

les fractales. Dailleurs, un des ensembles fractals s'appelle Man-
delbrot, et il est parmi les plus beaux. Que peut-on faire avec
les fractales? Des ensembles, des plantes (un arbre par exemple),
des montagnes, des cristaux de neige, et méme de la musique!
Rassurez-vous, nous allons étudier qu'un seul ensemble. Celui
de Mandelbrot, tout le monde le connait, avec une forme de
poire allongée. Mais 'ensemble de Julia, avec ses “tourbillons”,

est plus méconnu.
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Un peu de mathématiques n'a jamais tué personne. Quelques
rappels: il nous faut tout d’abord expliquer ce qu’est une suite.
Prenons la formule suivante:

Un+1=Un+3 et UO=1
, U2=U1+3=7, U3=U2+3=10... Nous

avons défini une suite, trés simple. Remarquez qu’elle a besoin

On aura alors Ul=U0+3=4

de sa valeur précédente pour trouver sa nouvelle valeur. Main-
tenant il faut aussi expliquer ce qu'est une itération, ou plutét
un processus itératif: c'est simplement un processus qui va se
répéter plusieurs fois.

Tout le monde sait calculer la distance entre deux points d'un
repere (O,ij)? Prenons deux points ACXA,YA) et B(XB,YB), la dis-
tance entre les points A et B sera donnée par la formule suivante:

AB=SQR((XB-XA)"2+(YB-YA)"2)

Maintenant que nous savons cela, nous pouvons tracer des frac-

tales de Julia.

Julia nest pas 'ensemble le plus compliqué a comprendre. 1l est

défini par un point de départ appelé A(al,a2). Julia se nomme

en fait Julia(A). A partir de ce point, nous allons établir deux
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suites: une pour l'axe des abscisses x et 'autre pour l'axe des

ordonnées y.
Prenons un point de départ: C(c1,c2) ou ¢l et ¢2 sont les coor-
données de ce point dans le repére (O,ij). A chaque point C du

plan, c’est-a-dire de I'écran, on va calculer les deux suites:

Xn+1=Xn"R2-Yn"R+al avec XO=cl
Yn+1=2Xn¥n+a avec YO=c2

Une fois ces deux suites calculées, nous obtenons deux valeurs
formant un nouveau point du plan.

Pour qu'un point appartienne a Julia(A), il faut que la distance
entre celui-ci et 'origine, le point A(al,a2), soit inférieure 4 2.
Dong, si la distance est supérieure a 2, le point ne sera pas
dans Julia(A), et on passera au point C(c1,c2) suivant, en ayant
pris soin de définir une couleur correspondant a la distance
A(X,Y) pour le point C(cl,c2).

Relisez ce passage plusicurs fois si ce n'est pas clair: c'est assez
difficile 2 comprendre au début!

En fait: si Xn+1A2+Yn+1A2 > 4 (plus rapide pour l'ordinateur:
on économise une racine carrée), on sort de la boucle ou les cal-
culs ont lieu en donnant, par exemple, la couleur associée a

l'indice de la boucle! Courage, nous arrivons a la fin!




Avant de vous fournir le listing, il faut remercier Emmanuel
Molina, qui, une semaine apres avoir obtenu le GFA Basic nous
a fourni le code Julia(A) qui va suivre alors qu’il n'avait aucu-
ne connaissance antérieure de ce langage. 11 a fait aussi les lis-
tings pour Mandelbrot sur calculatrices graphiques: c'est trés
spectaculaire (et trés lent: levez-vous toD!

Que trouvons-nous? D'abord une trés belle palette de couleurs.
N'oubliez pas que c'est ce qui fait le charme des fractales: on
peut diviser la palette en deux parties: un dégradé toutes les 8
couleurs, il y a donc deux dégradés distincts. Dans le deuxie-
me listing, il n’y a pas de palette, et pour cause: il sagit de
Julia(A) en true color!

Nous lancons ensuite deux boucles en X et en Y, boucles qui
correspondent en fait au point C(c1,c2). Aprés un petit calcul
pour adapter le programme a la résolution 320 par 200, la
boucle itérative, autrement dit le processus itératif, est lancé.
Celui-ci calcule les deux suites. Tant que le résultat appartient
a Julia(A), litération continue. Lorsque le résultat n'appartient
plus a Julia(A), on sort de la boucle et le point de position
(X,Y) est affiché. La couleur est égale au nombre d'itérations
effectuées. Si ltération a lieu 12 fois, le point sera de couleur

12, et s'il a lieu 16 fois ou plus, la couleur est égale au nombre

diitérations modulo 16. Sur FALCON, la couleur est calculée

selon un principe plus complexe: les niveaux RVB ne dépendent
plus d'une palette (il n'y a pas de palette en true color), mais du
résultat des deux suites et du nombre d’itérations.

Comme vous pourrez le remarquer, Julia(A) est un ensemble
doté d'une symétrie centrale. Pour gagner du temps, on en cal-
cule seulement la moitié, la seconde étant affichée en faisant 319-
X et 199-Y.

Un conseil, les listings ne sont pas figés: on peut obtenir d'autres
formes en changeant, par exemple, les coordonnées du point
A(al,a2) a la fin de chaque suite. On obtient alors des formes
nouvelles, parfois trés spectaculaires. On peut zoomer dans
I'ensemble: modifiez u et v juste aprés la boucle X en les mul-

tipliant par le facteur d’agrandissement.

REM e
REM * LISTING 1:JULIA SUR ST

SETCOLOR 0,0

SETCOLOR 1,&HR00
SETCOLOR &,&H300
SETCOLOR 3,&H400
SETCOLOR 4,8H510
SETCOLOR 5,8H6R0

SETCOLOR 6,&H740
SETCOLOR 7,8H750
SETCOLOR 8,8H457
SETCOLOR 9,&HR47
SETCOLOR 10,&HR36
SETCOLOR 11,&HR25
SETCOLOR 1R2,&HR14
SETCOLOR 13,&H103
SETCOLOR 14,&HR
SETCOLOR 15,0
FOR y=0 TO 99 FOR x=0 TO 319 u=x/100-1.8
v=y/100-1
FOR i=0 TO 50
e=u
u=ur-v"-0.4
v=R*e*v+0.7
n=i
IF ufR+v/A2>4
i=100
ENDIF
NEXT i
PSET x,y,n
PSET 319-x,199-y,n
NEXT x
NEXT y
VSETCOLOR 0,15,15,15
VSETCOLOR 1,0,0,0

REM
REM * listing 2: JULIA(A) SUR FALCON
REM

ON BREAK CONT
GOSUB init_modes
sauv_mode%=@setmode

‘ Pour un écran SVGA

mode%-=truecolord%-+col40%+vgade+palde+entrelacedo

¢ mode%-=truecolor%+col40%+tv%+pald%
¢ sur un téléviseur ou un moniteur RVB

GOSUB make_screen
largeur%=320*2
adr%=XBIOS(R)
FOR y%=0 TO 99

FOR x%=0 TO 199
u=x%/66-1.5
v=y%/66-1.5
FOR i%=0 TO 15
e=u
u=u-v~2-0.3
v=R%*v+0.7
n%=i%
IF ufrR+v/r2>4
i%=100
ENDIF
NEXT i%
cou%=ABSINT(u*50) MOD 64)*32+ABS(INT(v*25)
MOD 32)+(n%+16)*2048
CARD{adr%+x%*R+y%*largeurd}=cou%
CARD{adr%-+(199-x%)*2+(199-y%)*largeurf}=coud%
NEXT x%
NEXT y%
mode%=sauv_mode%
GOSUB make_screen
DEFFN setmode=XBIOS(88,-1)
PROCEDURE init_modes
truecolor%=4
¢0140%=0
tv%=0
vga%=16
pal%=32
entrelace%=R56
RETURN
PROCEDURE make_screen
taille%=XBIOS(91,mode%)
OPTION BASE 0O
ERASE scr%(O
DIM scr%((taille%+255)/4)
adr%=(VARPTR(scr%(0))+55) AND &HFFFFOO
~XBIOS(5,L:adr%,L:adr%,3,mode%)
RETURN

Nous sommes arrivés au terme de ce voyage dans le monde
irréaliste des fractales. Comme vous avez pu le constater, la
fractale est assez simple a comprendre. Loin de nous l'idée des
formules avec des sinus, cosinus et autres exponentielles. De
simples multiplications et élévations a la puissance suffisent.
Essayez de modifier la structure méme des suites, vous pouvez
créer de belles images.

Sébastien Robaut

R
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UALITES

TYRANNY
Dans la méme lignée que la gro-
tesque d’oméga ou de la teckno
drugs de Nlc, cette démo peut
étre comparée 4 un petit clip
vidéo... Certes, cette démo est
moins bien faite que ses précé-
dentes, mais quelques cffets inté-
ressants valent le détour: des car-
rés qui zooment en décalage de
plan, donnant un effet trés sym-

pathique.

LE MONDE DE LA DEMO
Echos des développeurs

Les nouveautés en démos se font rares en ce début d’année.
Heureusement, les groupes suédois ont créé de nombreux produits
de bonne qualité.

THE SAW

Offbase

Une production moyenne qui rési-
de grice a quelques effets, surtout
basés sur des vectorballs et de la
3D par point avec des objets ori-
ginaux et animés.

DEVOTION

Excellent in art

Aprés une petite démo assez ori-
ginale et un sound disk, compo-
seur de musique
soundchip.
Excellent in art
démontre une fois
de plus que le desi-
gn suffit a faire une
bonne démo. En
effet, vous remar-
querez qu’il n'y a
aucun effet tech-
nique. On pourrait
méme dire qu’elle
est trés simple puis-

qu’elle est surtout

constituée d’'images.
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ALIVE
Zeal

Cette premiére démo de ce nou-

veau groupe suédois nous pro-
met de trés bonnes productions 4
venir. Une fois de plus, les sué-
dois ont le sens du design. Avec
un niveau technique convenable
et des effets bien réalisés, on arri-
ve a faire un bon produit. Vive-

ment leur prochaine production.

ULTIMATE 3D

Phyx

Annoncée le mois dernier, cette
démo d’un groupe inconnu nous
4 un pcu (1(?(‘[1. Son nom nous

laiss

ait prévoir de la bonne 3D.
Mais non: quelques stupides
cubes et quelques objets en 3D
par point (en plusieurs VBL).
Seule la musique est originale et

de bonne qualité.

SUR LA DISQUETTE
DU MOIS

GOURAUD

Electronic Images

Cette petite démo de Griff est
impressionnante. Rappelez-vous
le jeu Interphase qui débute avec
un cube en 3D avec un effet de
lumiere sur chaque face, cette

technique s'appelle le gouraud

shading. Cette fois encore, Griff

démontre qu'il est un trés bon

codeur. 11 sagit du meilleur gou-
raud réalisé sur notre bonne veille
machine. De plus, cest fluide! A
noter que le méme auteur a réa-
lisé une démo similaire sur Falcon

appelée The Left Donut.

RUMEURS

Animal Mine est mort. Shadow
master a créé son propre grou-
pe appelé Milk et a changé de

pseudo pour Jade.

Anatomica et Zeal travaillent
ensemble sur une production qui
s'annonce prometteuse. La date
de sortie prévue est février ou

mars.

Jade, Jms (ex Animal mine) et le
codeur du jeu Stone Age réali-
sent... devinez quoi? Stone Age 2
pour Falcon.

Une nouvelle société francaise
s'est créée pour développer des
jeux sur Jaguar. Lem, l'auteur de
Kripton Eggs travaille déja pour
cette société, ainsi que Sync
(Auteur de Audiosculpture et
groupe renommé). De nombreux

développeurs de Thalion seraient

intér

:s par cette cette SOCIété,
Tanis et Nick de TCB entre
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autres. Bref, une nouvelle société
qui risque de faire trés fort sur

cette nouvelle console.

Mc Fly travaille actuellement sur
un jeu d'aventure Falcon pour
Eclipse qui devrait sortir pour

Paques.

Aura est en train de réaliser un
shoot’em up sur Falcon qui

devrait étre de qualité.

Equinox ne sortira pas son
Shoot’em up sur Falcon, nous
vous en avions déja parlé il y a
quelques mois. Le jeu était en 2
VBL et en 256 couleurs. En effet,
ils sont en train de le porter sur
Jaguar, la version Falcon ne ser-

vant que de base. L'un des gra-

phistes est le célebre Babar. La

société éditrice est toujours Retour
2048.
Arnaud Pignard




PHISME

DESSINE-MOI UNE ICONE

A vos souris

Le mois dernier, aprés une présentation des icénes plutdt
théorique, le moment est venu de pratiquer. En avant pour des
icones toujours plus belles et agréables sur les bureaux!

Emploi du
masque et
réalisation

de grisé.

B ienvenue 2 tous ceux qui

nous rejoignent aprés avoir

téléchargé Edicone Il ou acheté

Eikona I, voire Interface II.

Quiil s'agisse de création ou de

retouche, différentes motivations

gouvernent les graphistes dont cer-

tains sont spécialisés au format 32

par 32:

-I'absence d'icone pour un
fichier ou un type de fichiers,

-une idée de dessin précise, et
peu importe I'objet auquel il s
rattachera ensuite,

-reprendre ou retoucher une

icone peu satisfaisante

+
+
.
+
+

recommandé pour une
icone couleur de com-
mencer en noir et blanc.
Ne serait-ce que pour tra-
cer son esquisse. La matri-
ce des deux types
d'icones ayant le méme
nombre de points, il suf-
fit ensuite d'appliquer les
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L’icéne et son inverse.

(les gonts et les couleurs ne se
discutent pas),

-appliquer une ligne graphique
originale sur un ensemble
d'icones,

-et toutes les motivations incon-
nues nées dans la téte de ceux
qui aiment les icOnes.

Une fois l'idée trouvée pour le des-

sin de l'icone, il ne reste plus qu’a

passer a l'acte.

lcénes monochromes

Clest le point de départ en création

d'icone. 11 est trés fortement

couleurs souhaitées.
A présent, rien ne vous empéche
de noircir la matrice de I'icone cor-
respondant au plan dessin. Une
fois ce plan réalisé, la mise au
point du plan masque constitue

l'ultime étape.

Masque... suite

Le travail de dessin du masque
sappuie sur des exemples qui
illustrent la démonstration.

Le mois dernier, il était question de
fonctions préprogrammées au sein
des éditeurs d'icones.

Elles générent des masques en une

simple action.

G+
plus

G E
3 =
=§ =

Coulours

Moir Blane

IlFH EHIGH .FEG

P
%MG (IMG]
DATA - HASRUE - SEI

Bas les masques

Généralement, la surface du
masque est délimitée par le
périmetre du dessin plus un
pixel, pour les contours.
Certains évident I'intérieur
des contours. Ces habitudes
valent ce quelles valent.

Notre propos est de voir les
icones avec un nouvel oeil.
Toutes les excentricités sont
permises, pourvu que le
résultat soit celui attendu.
En fait, ces excentricités se

nourrissent de quelques

régles basiques. Quelles

sont-elles?

A T'état normal:

CTED | Pixel DATA allumé sur

L’animation par le
masque.

Ne vous en privez pas. Mais
considérez ces fonctions auto-
matiques comme des aides et non
comme des solutions toutes faites.
Pourquoi un tel conseil?

Parce qu'il est souvent nécessai-
re de retoucher le plan de
masque pour quelques points.
Et surtout, parce qu'en mono-
chrome, il n'existe qu'un couple
DATA/MASK (voir “Définition
d'une icéne” du précédent
numéro).

Et cet unique couple est utilisé
pour la représentation de l'icone
aussi bien a I'état normal qu'a
I'état sélectionné de I'icéne.

La conséquence est que, pour les
graphistes, la seule animation
possible se réalise obligatoire-
ment grice au jeu de pixels exis-
tant entre le plan DATA et le plan
MASK.

MASK allumé font un pixel
allumé couleur du dessin.

Pixel DATA allumé sur MASK
éteint font un pixel allumé cou-
leur du dessin.

Pixel DATA éteint sur MASK allu-
mé font un pixel opaque couleur
du masque.

Pixel DATA éteint sur MASK
éteint font un pixel transparent.

A T'état sélectionné:
Pixel DATA allumé sur MASK
allumé font un pixel allumé cou-

leur du masque.

=

Mise en relief
d’objet et effet
d’enfoncement de
touche.

Mélange de
couleurs en
hachures et
anti-aliasing.
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Pixel DATA allumé sur MASK
éteint font un pixel allumé cou-
leur du masque.

Pixel DATA éteint sur MASK allu-
mé font un pixel opaque couleur
du dessin.

Pixel DATA éteint sur MASK
éteint font un pixel transparent.
L'icone représentant un dossier
de fichiers *.BAK illustre ces
quelques regles de base, Lorsque
la couleur choisie est le noir, la

démonstration est exemplaire.

Enfin une méthode!

Pour animer les icones en noir et
blanc, il suffit d’appliquer ces
régles. La principale difficulté est
de trouver I'animation adéquate.
Imaginer comment devient I'icone
une fois sélectionnée.

11 existe des figures abstraites
(icone A_I_M représentant des
équidensités) ou figuratives (icone
ZZ_LAZY.* représentant une
trame imprimerie) o le simple
effet d’inversion fait office d’ani-
mation.

Faire avancer un scanner a main,
extraire un livre d'une suite de
livres rangés, transformer une
image *.P13 au format *.IMG,
ouvrir un carnet de noms... autant
d’actions, faciles a mettre en
image.

A partir de l'icéne dessinée, la
méthode la plus simple consiste a
dupliquer le plan dessin dans le
plan masque. Au sein du masque,
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une ligne en grisé.
En animation, cette
alternance dans les
deux plans dessin et
masque exploite
pleinement (et au
pixel pres) les regles

Effet d’ombre.

transformer I'image dupliquée
vers celle imaginée. Dans la plu-
part des cas, il sera nécessaire de
modifier (décaler l'icbne enticre
d'un pixel, désactiver un pixel,
agrandir une surface, réduire un
disque ou bien n’importe quelle
autre action) le plan dessin pour
l'adapter au masque, et inverse-
ment.

Au total, plus d’un va-et-vient
entre les deux plans est néces-
saire pour optimiser 'icone
jusqua son étape finale.

Dans certains cas, I'image offerte
par icdne sélectionnée a peu de
ressemblance avec celle a I'état
normal.

Cette explication devrait bien pas-
ser avec l'aide de I'icone TUEVI-
RUS.PRG qui est une reprise du
slogan préventif “il ne passera
pas par moi”. Avec cet exemple,
il est évident que si le poignet
est commun aux deux états, le
reste des deux images est suffi-
samment différent pour induire
le message souhaité et propre
aux antivirus en informatique.
Comment parvenir 4 I'image de
ces deux doigts victorieux? En
vous invitant a regarder attenti-
vement le dessin du masque.
L'icone *BAK présentée précé-
demment illustre comment obte-
nir un grisé.

L'alternance d'un pixel sur deux

activés conduit 4 une surface ou

de bases.

Deux icdnes méritent également
notre attention: IMAGE.PRG et
COORDONN.*.

Pour la premiére, le probléme est
de présenter les deux formats
d'images en distinguant celui

d'origine et celui d'arrivée.

Des que le programme est sélec-
tionné, il ne doit subsister de
I'icone que le format destinataire.
Pour la seconde, le probléme
consiste a supprimer le doigt
ayant servi 4 I'ouverture du carnet
de nom et 2 mettre en évidence
ce mouvement d’ouverture. La
mise en mouvement de la cou-
verture a été réalisée grice au
décalage d'un pixel des deux
trames en diagonale DATA et
MASK.

Les trames de points et/ou lignes
en diagonales (ou encore
hachures) offrent un autre avan-
tage déja apergu avec I'icone
A_I_M. Le dessin s'enrichit d'une
nouvelle “densité” ou valeur entre
les deux couleurs qui la compo-
sent. Avec le noir et le blanc, un
grisé moyen est disponible.
Qu'en est-il avec d’autres cou-
leurs?

Effet de pin’s.
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lcdnes couleurs

En création, répétons-le, il est
recommandé de passer par
I'étape du plan dessin en mono-
chrome. Le plan masque pouvant
étre laissé 4 I'abandon. Ensuite,
11 suffit de déclarer ou de valider
l'ouverture de l'icdne en 16 cou-
leurs. Par I'intermédiaire des tam-
pons ou d'un fichier *.ICN créé
pour l'occasion, le transfert du
dessin monochrome dans le des-
sin 16 couleurs s’exécute aisé-

ment.

Mélanges de couleurs

Concernant les trames de points
et/ou lignes en diagonale, les
possibilités de création de cou-
leurs par mixage alternatif de
deux couleurs sont plus grandes.
L'obtention de couleurs précises,
comme ce vert utilisé dans le
nouveau logo de la RATP, s'effec-
tue par le mélange de couleurs
en hachures alternées d’'un pixel.
Nombre de lecteurs mettront a
profit l'article sur l'anti-aliasing
(rubrique graphisme de Start
Micro 12) appliqué aux icones.
Le résultat souhaité peut parfois
nécessiter une telle manipulation,
pixel par pixel.

La couleur peau est issue de la
méme technique, avec le jaune
et le rose. Dans certains cas, il
peut étre intéressant de mélan-
ger des couleurs, opération 2
priori déconseillée habituelle-
ment. L'affichage des couleurs sur
un écran vidéo pouvant créer
d’heureuses surprises, il vous
appartient de les découvrir, de
les tester pour enfin les adopter
ou les abandonner. Seule la pra-
tique, le bon sens et le bon gofit

assistent ce travail expérimental
de graphiste.

Avec un noir, un blanc et deux
gris il est possible de réaliser des
dessins dont la palette des valeurs
semble plus grande. De plus, en
procédant a la mise en relief
d'objets, une impression 4 la fois
fine et réelle est obtenue. I est
méme possible de jouer avec ces
valeurs de gris sur I'ensemble des
deux états de I'icone.

L'usage de cette technique de
mélange de couleurs en hachures
alternées est rendu possible,
d’une part par I'échelle des
icones, et d'autres part par la taille
des pixels.

L'exemple du marteau gravé sur
une touche suggére une régle
dart fondamentale régissant cette
sensation de relief.

Quelques effets

Effet d’'ombre

Licéne de la touche portant la
gravure du marteau et celle-ci ont
en commun le détachement en
3D de tout ou partie du dessin.
Pour faire naitre la troisieme
dimension, il existe un moyen
cfficace. Le recours a une source
lumineuse externe est trés satis-
faisant. Résultat: une face éclai-
rée et une face a 'ombre appa-
raissent. Ce procédé n’est pas
nouveau (voir par exemple les
cartes topographiques de I'Institut
Géographique National). Pour

une interprétation correcte, il est
vivement conseillé de respecter
la convention suivante: source
lumineuse au Nord-Ouest (en
haut a gauche pour ceux qui
n'ont pas le sens de l'orientation!).

Effet de néon

Voici un effet tout simple dont le
charme peut séduire bien des ata-
ristes. Le truc réside dans l'inter-
férence de deux couleurs sépa-
rées par un filet d'un pixel de
largeur et de couleur intermé-
diaire mais suffisamment proche
de I'une pour provoquer un effet
vibratoire.

Un fond neutre gris fonctionne
également avec d'autres couleurs.
Ce n'est pas une regle.

D'autres mariages de couleurs
géneérent cet effet de néon
comme le rouge et le bleu par
exemple.

Effet de pin’s

Ce type de création souffre de la
petite taille de la matrice. Aussi
pour donner cet aspect, les objets
qui doivent étre de petite taille

Avec les 2 plans
DATA des icénes
couleurs,
I'animation est
facile.

Expressions
colorées et début
de style.

sont présentés sous la forme de
contours (épaisseur de I'ordre du
pixeD).

A l'aide de quelques couleurs, le
remplissage uniforme des
contours termine 'apparence de
pin’s. Une idée a propos de l'illus-
tration: pourquoi ne pas faire
licone dédiée aux fichiers * ACX?

L'animation des icones couleurs
est facilitée par I'existence d'un
second couple DATA/MASK
réservé uniquement 4 I'état sélec-
tionné.

Quelquefois un simple décalage
de pixels ou un changement de
couleurs suffit. En général, il est
plus intéressant de chercher une
animation plus originale tirant
parti de ces deux couples
DATA/MASK.

Du style aux lignes
graphiques

Créer des icones est une activité
assez gourmande en temps et
riche en satisfaction. Pourtant,
quitter le monde des icones en
elles-mémes, pour entrer dans
celui, plus global, des ensembles
d’icénes, fournit de plus grands
plaisirs aux plus exigeants. Avec
des icones treés différentes, une
impression d’ensemble peut se
dégager. Une tendance colorée

marque déja un style.
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Autre exemple, les icOnes en
provenance du monde Win-
dows reprennent souvent des
couleurs pastel.

Les séries d'icOnes aussi origi-
nales que personnelles et reflé-
tant un style graphique sont
des plus séduisantes. Vous étes
nombreux 4 avoir déja vu cette
lignée d'icones qui ne présen-
te aucun dessin.

Lidée de l'auteur étant d'utili-
ser la matrice de points pour
schématiser chaque fichier par
ses lettres les plus représenta-
tives.

L'objectif est de reconnaitre ce
qui est affiché avec aisance et
rapidité.

11 est ainsi plus facile et rapide
de repérer le fichier ou type
de fichier que de lire les noms

de fichiers ou leurs extensions.
C’est un exemple extréme de
ligne graphique, puisque la
seule typographie grossie et
nettement épurée, se substitue
au dessin. En revanche, il faut
remarquer I'homogénéité de la
série qui en fait son point fort.
Bien plus qu'un style, il s'agit
d’une ligne graphique. Ligne
dans le sens de ligne directri-
ce gouvernant tout le dessin
des icones.

La ligne Superbase établie
pour chacun des types de
fichiers propres 4 ce traitement
de fichiers a pour point com-
mun le mot “Superbse” sur
chaque dessin d’icone.
Concevoir une ligne répondant
au souhait d'inscrire n'importe
quelle icone au sein d’une
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Ligne
graphique style
calligraphique.

Ligne graphique
formée de
boutons en 3D
avec dessin
graveé.

barre d’outils ou d'applicatifs
(en anglais “tools bar”) peut

donner ceci.

Avant de clore cette seconde
partie sur une note plus lége-
re, notons qu’avec le TOS 5.0
en préparation, la matrice
d’iconification sera de 72*72.
Les graphistes travaillant sur
les icones ont de beaux jours
devant eux.

A lintention des paresseux,
une technique de création
d’icdnes quasi automatique
permet de s’affranchir de
l'étape de l'esquisse.
Comment est-ce possible? Il
suffit de partir d'une image
déja existante, de la convertir
en bloc a I'aide d’un program-
me de dessin, et de réduire ce
bloc au format d’icone.

Avis aux amateurs de pin'up,
la petitesse d'une matrice de
32 par 32 n'est pas une limite
a la création d’icones éro-
tiques.

La palette disponible (16 cou-
leurs de base, plus les
mélanges) est déja suffisante
pour se faire plaisir.

Quant aux animations, ceux
qui en sont restés au simple
déshabillage manquent d’'ima-

gination!

SEXY BETTY

Bruno CHRISTEN

ICIEL

VISION

Le dessin en True color

Agréable, puissant, et simple a utiliser, ce programme ne manque
pas d’attraits. Il vient combler un grand vide au sein des produits

graphiques.

Editions Outils

Options
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Extra

Uinterface

Programmé entiére-
ment sous GEM,
Vision supporte par-
faitement le Multi-
TOS et fonctionne
dans toutes les réso-
lutions possibles.
Le nombre de
menus étant assez
élevé, ceux-ci se
dimensionnent en
fonction de la lar-
geur de I'écran.
Toutes les fonctions
sont doublées par
des raccourcis-
clavier.

Les icones de dessin
sont disponibles
dans un menu. Pro-
grammalion sous
GEM oblige, les
images sont affi-
chées dans des
fenétres.

Le nombre de ces




|

DISION Fichier Editions Outils Options Extra

derniéres n'est limité que par
la mémoire disponible si le
patch systéme WinX est ins-
tallé.

Les résolutions

Concu a l'origine comme un
programme de dessin mono-
chrome, Vision a su rapide-
ment évoluer pour aboutir
au pr()dui[ que nous avons
teste.

11 est totalement indépendant
de la résolution.

Le nombre de couleurs peut

varier de 2 a 65536 (true

Texte avec Speedo

corps 36

color) et peu importe la
taille de I'écran. Dés que l'on
est en couleur, les icones
prennent du relief et se colo-
rent.

Méme si l'aspect esthétique
n’a jamais influencé la puis-
sance d’'un programme, cela
reste un “plus” non négli-
geable.

La seule limitation au char-
gement des images est qu’il
n’est pas possible douvrir
un image contenant plus de
couleurs que I'écran ne peut
en afficher: Vision n’effectue
pas de tramage.
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Protection?

Un soin tout particulier a été
porté sur quelques détails qui
soulagent considérablement

le graphiste.

Par exemple, la protection
des couleurs. Cela peut sem-
bler superflu, mais protéger
les outils contre la palette de
couleurs fantaisiste de cer-
taines images est trés utile.

Qui ne s’est jamais retrouve
devant I'écran opaque pro-
voqué par le chargement
d’une image ayant transfor-
mé le noir et blanc du bureau

en gris foncé sur fond noir? Il

y a 4 niveaux de protection:
2, 4, 16 ou rien.

En 2 couleurs, les textes sont
préservés et la lisibilité des
icones est assurée.

En 4 couleurs, le relief des
icones est présent, alors
qu’en 16 couleurs, toutes les
couleurs du GEM sont
conservées.

On choisira surtout ce der-
nier mode avec des images
256 couleurs qui permettent
la perte de 16 couleurs.

1l n’est plus nécessaire de
protéger les couleurs dés
que l'on travaille en true
color.

Je m’ai trompé!

L’erreur est humaine, Vision
I'a bien compris; il propose
jusqu’a 8 niveaux de undo
et méme un undo sur le
undo.

11 est possible de libérer la
mémoire utilisée par tous les
tampons undo, c’est particu-
lierement pratique lorsqu’il
n’y a plus assez de mémoire
pour effectuer une copie de
bloc.

Couper-Coller

Les fonctions de bloc sont
présentes.

Le classique couper-copier-
coller est complété par le
coller dans une nouvelle
fenétre.

Grice a cette fonction, on
récupere trés rapidement un
morceau d’'image pour le
traiter séparément.

Il est possible d’en faire plu-
sieurs copies pour choisir
ensuite celle qui a la préfée-

rence.

Les outils

Nous ne les détaillerons pas,
les outils habituels étant
presque tous présents:
crayon, gomme, ligne, cer-
cles, loupe.

On notera avec regret
I'absence d'une brosse, espé-
rons qu’il sera intégré dans

une version future.

En revanche, il est possible
de prendre une couleur dans
le dessin avec la pipette,
d’effectuer des miroirs, un
négatif de I'image ou une
correction de la courbe de
gamma.

Autre fonction fort pratique:
la copie de la palette de cou-
leurs d’une image sur une
autre.

Conclusion

Un programme de dessin
assez complet et suffisam-
ment efficace pour une uti-
lisation courante.

Son prix treés attractif sédui-
ra tous ceux qui recherchent
un programme simple d’em-
ploi pour un dessin de qua-
lite.

Ivan Jacot
Vision
Editeur: Alias

Prix moyen:
environ 350 F

une fenéire pour fester
sans dégrader la cour

d'itérations peut aller

tion d’animations est d‘une simplicité déconcer-

tante: choisissez votre image de départ, dupli-
quezla et modifiez ses paramétres pour
obtenir votre image de destination. Lancez le
calcul en précisant le nombre d'images compo-
sant |'animation. Cette derniére faite de 30
images se calcule en quelques minutes et est
stockée sur disque dur. Vous pouvez la rejouer
depuis la mémoire ou le disque en choisissant
la vitesse de I'animation et I'tilisation option-
nelle d’un second écran (si la mémoire dispo-
nible le permet) pour améliorer |a qualité de
I'animation. Comme le reste du programme,
celleci est jouée & l'intérieur d'une fenétre
dans la plus pure tradition GEM. Ceux qui ont
un DSP dans leur machine prendront plaisir a
utiliser ce programme, méme les plus réticents
s'émerveilleront devant ces courbes mathéma-

tiques de foute beauté.
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CATIFS

LES BASES DU DESSIN

Méme les enfants qui ne maitrisent pas

encore le dessin seront ravis

programme. Les dessins prédéfinis mis
& leur disposition leur permettent de

créer de superbes réalisations.

lus qu'un éducatif, ce logi-
P ciel est avant tout un pro-
gramme de dessin a I'ergonomie
pensée pour les tous petits.
Les icones sont trés claires, il n'y
a pas de menus déroulants et on
y trouve toute une bibliotheque
de décors et de dessins prédé-

finis.

START MICRO MAGAZINE

par ce

Le dessin

Tous les outils
habituels d'un

programme de

dessin sont pré-
sents: crayon, gomme, brosse,
remplissage, formes géomeétiques.
Les options pour chacun de ces

outils sont volontairement limitées
afin de simplifier au maximum
l'usage du programme pour les
plus petits. Malgré tout, la fonc-
tion undo est présente, c'est trés
plaisant, I'enfant sachant trés vite
en tirer parti. La palette de cou-
leurs a été volontairement fixée,
cela pourrait perturber les plus
grands, mais un enfant habitu¢ 2
sa boite de crayons de couleurs
ne sera pas surpris par une telle

limitation.

Les aides

Pour que le jeune enfant s'amuse
immédiatement avec le program-
me, il a été prévu de lutiliser
comme un livre a colorier interac-
tif. En premier, on choisit un pay-

sage parmi tous ceux disponibles
dans le programme. Ensuite, on
choisit les objets que I'on sou-
haite ajouter: bonhomme,
camion, table...

Entant donné que tous les objets
sont placables a la souris, il s'agit
d'une véritable mise en scéne.
Un plus: les dessins ajoutés
n'agissent pas comme des blocs
mais comme des sprites, c'est-d-
dire que I'adjonction d'un dessin
n'efface I'écran que sous ce der-
nier mais pas autour de lui, c'est
trés pratique.

Une fois la mise en scéne termi-

née, il est encore possible de

rajouter quelques détails a la
main. Vient ensuite la partie la
plus amusante du programme: le
remplissage.

Comme pour un livre d’images,
on choisit la couleur pour colorer
une surface, puis on clique sur
cette derniére. Attention a ne pas
remplir les contours des objets:
ceux-ci, tout comme dans un vrai
programme de dessin, sont consi-
dérés comme étant une partie
quelconque de I'image: cliquer
dessus avec la couleur du fond
les font disparaitre. Heureuse-
ment, la fonction undo permet
de rattraper un faux pas.

Conclusion

Clest un logiciel de dessin desti-
né aux débutants et qui ont
besoin du maximum de simpli-
cité pour faire en douceur leurs

premiers pas en ce domaine.

Ivan jacot
La base du dessin %
Ecran couleur
Editeur: Génération 5
Prix moyen: environ 300 F
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La COUREBE:

Un premier clic marqgue le début de la ligne.
Un deul _it-_.r'e clic indique la courbure.

Le troizis c margue la fin de la ligne.
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ack dessin, animation, audio, vidéo
. 3 logiciels T
indispensables

FALCON Softw
v ®

OLOUR PAINT

HiSoft

TRUE PAINT

True paint permet de créer de surprenants

STUDIO PHOTO
Logiciel de retouche photographique 24 bits

dessins grice a ses nombreux effets de

transformations d'images (arasement, COMPO Software extrémement puissant. Boite & outils frés

contraste, adoucissement...), et comporte compléte (brosse, aérographe, dégradés,

des fontions d’animation. MUSICOM crayon...) et enfierement paramétrable. Plus

Fonctionne dans toutes les résolutions du “Direct To Disk” stéréo monopiste, avec particuliérement congu pour les modes True

Falcon. Utilisable sous GEM. Supporte des effets DSP dont un harmoniseur et Colour mais accepte néanmoins toutes les

MuliTOS et SpeedoGDOS. un Karaoke. résolutions du Falcon. Supporte MuliTOS.
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+ 120 F de frais d'expédition.
0 Je commande seulement le logiciel True Paint au prix de 390 F au lieu de

490 F + 50 F de frais d’expéditon.
0 Je commande seulement le logiciel Studio Photo au prix de 590 F au lieu de
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