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g o l d e n I M A G E  ®
Importateur IMAGINE’S Tél. (1) 47.91.06.25

W ant de craquer sur nos prix, 
nashez sur nos performances !

supeneure

SCANNER A MAIN
Enfin un scanner pour tous !

Le scanner a m ain  
W  GOLDEN IMAGE 
W  p e rm e t de  d ig ita lise r 
m  n 'im p o rte  quel 
W do cu m e n t (photo  ou  
I  texte), de  le  rem an ie r 
f 3  1 a 'd e  du  fo rm idab le  

log ic ie l TOUCH-UP 
e t d 'im p r im e r votre  

d o cu m e n t personnalisé  
P récis ion 4 0 0  dp,

6 4  tons de gris  
la rgeur de  105 m m  « fe

M odèle ATARI c
60 ^  logide, A RETOURNER A AMIE VPC • 11, BD VOLTAIRE 75011 PARIS

NOM----------------------------- PRENOM______
ADRESSE-___________________________________________

CODE POSTAI

DESIGNATION

DANS TOUS LES MAGASINS AMIE
VPC 11. bd voltaire 75011 Paris Tel 43 5748 20 
ATARI 11. bd Voltaire 75011 Paris Tel 43 57 96 89 
AMIGA 11. bd Voltaire 75011 Pans • Tel 43 5796 18 
PC 19. bd Voltaire 75011 Paris • Tel 43 38 18 09 
SERVICE TECHN./OCCASION 13. passage du Jeu  de Boule

FRAIS 0E PORT 50 F

75011 Pans Tel 43 38 46 40
MARSEILLE LOISIRS 69. cours Lieutaud 13006 Tel 91 42 50 42 
MARSEILLE PC 69. cours Lieutaud 13006 Tel 91 4 7 74 11

C  CHEQUE

M i l
□  CCP 

0ATE D'EXPIRATION

C  CARTE BLEUE 

DATE .

C  CARTE CLUB AMIE

SIGNATURE
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Le CDTV arrive en Europe. Il aura été officiellement 
présenté à l’Amiga 91 de Berlin, le 25 avril dernier.

Le bouclage du journal ayant lieu à cette date, 
vous le découvrirez plus en détail dans le numéro 35 de 
juin. Néanmoins, retrouvez en page 76 un aperçu des 

“Titres” (nom donné aux CD-ROMs du CDTV) 
proposés sur le marché américain.

Trop, c’est trop ! Vous avez été nombreux à trouver que 
nous faisions la part belle à la 3D. C’est pourquoi dès le 
mois prochain, cette rubrique laissera un peu de place 

à la bureautique et au son...
PS : Pour répondre en bloc à vos interrogations, sachez 

que les quatres premières couvertures 
de la nouvelle formule d’Amiga Revue, ont été réalisées 

en grande partie avec le logiciel Sculpt Animate 4D. 
Après avoir été les premiers à placer dans le domaine 

publique des fichiers 3D (disquettes Amiga Revue ARP), 
nous avons en projet de vendre sur disquette les fichiers 
3D et quelques images de synthèse de nos couvertures 

(format Sculpt). Cette offre ■ et ses détails - paraîtra dans 
le numéro 35 de juin.

PC NEWS

TEST 26 

SHORT CIRCUIT
I A nARTF  6 8LA CARTE
D I S Q U E  D U R  G V P  5 0 0 ,  D O U B L E  T A L K ,  
C A R T E S  G R A P H I Q U E S  D I G E S T

M I G A  R E V U E

AMAX

PC PRATIQUE 

IMAGE
ANIMATION, MODELISATION, 

SCULPT ANIMATE AD, RENDU, 

3D TOOLS

PROGRAMMATION 

BUREAUTIQUE
MAXIPLAN
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V o r t e x  A T o n c e -A m i g a
EMULATEUR AT IDEAL POUR AMIGA 500/ 2000

CPU 68000 MOTOROLA
Chaque ATonce-Amiga 
de vortex est livré avec 
un processeur 68000 
Motorola très performant.

2 .2 0 0 , -  F
P rix  conseillé TT C

GATE ARRAY DE VORTEX

Le Gâte Array CMOS de vortex, 
l'émulation Chip-Level de 
l'ATonce et l'AT-BIOS de l'ATonce 
confèrent à l'émulateur un degré 
élevé de compatibilité AT.

CPU 80286
ATonce-Amiga de 
vortex se base sur 
le microprocesseur 
standard AT.

VORTEX ATONCE-AMIGA LES CARACTERISTIQUES TECHNIQUES 
L’EMULATEUR AT 286 REMARQUABLES DE VORTEX ATONCE-AMIGA
ATonce-Amiga de vortex est 
l'ém u lateu r A T  idéal pour votre 
ord inateur Am iga 500 ou Am iga 
2000.
ATonce-Amiga de vortex supporte 
les disques durs, les lecteurs de 
d isquettes, les extensions m ém oire, 
le  graphism e, le  son, la  souris, 
l'horloge, la  R A M  C M O S  et les 
interfaces. ATonce-Amiga de vortex 
fonctionne en mode m ultitâche. Il 
n 'influence pas le fonctionnem ent 
norm al de votre Am iga et est 
totalem ent neutre lorsqu 'il n 'est 
pas u tilisé .
L a  p latine en technologie C M S  
s'enfiche directem ent dans l'Am iga. 
L 'in s ta lla tio n  est très sim ple e t se 
fa it sans soudures.

LES POINTS FORTS
C P U  80286-16 B its , 7.2 M H z 
C P U  68000 M otorola
P la tin e  C M S  com pacte à faib le 
consom m ation
Ind ice N orton S I:  6.1 
Test M IP S : 70%
ATonce-Amiga de vortex fonctionne 
sans contraintes, comme une tâche, 
dans l'environnem ent m ultitâche 
des Am igas

ATonce-Amiga de vortex soutient 
les disques durs com patibles 
Commodore, qui disposent d'un 
d rive r disque dur com patible 
Am igaDos. Le  D O S peut être 
chargé directem ent d'une partition
ATonce-Amiga de vortex soutient 
les extensions m ém oire (IC D , 
G igatron  et Roflm oller)
Pou r les Am iga disposant de 1 M o 
de R A M , on peut u tilise r la  to ta lité  
des 640 Ko de m ém oire D O S. A u 
delà de 1 Mo, on peut u tilise r une 
m ém oire étendue et/ou une 
m ém oire d’extension; par exemple 
comme R A M  disque ou comme 
m ém oire program m e 
supplém entaire (W IN D O W S  3.0 en 
mode protégé)
ATonce-Amiga de vortex perm et les 
ém ulations vidéos su ivantes: EG A / 
VGA-graphiques monochrome (bien 
sûr dans les lim ites perm ises par 
l’Am iga), C G A , H ercu les*, O live tti*  
et Toshiba 3100*. (*  ces modes sont 
ém ulés en mode in terlace)
In tég ration  com plète du lecteur 
in terne 3.5" comme lecteur D O S 
720 Ko. Les lecteurs externes 3.57 
5.25"au form at 720 Ko/ 360 Ko 
sont en tièrem ent assistés

•  L a  souris Am iga est disponible, 
sous D O S, comme une souris série 
M icrosoft. (C O M 1 ou C O M 2)

•  L 'in te rface  p ara llè le  est ém ulée, 
sous D O S, en mode LPT 1

•  ATonce-Amiga de vortex supporte 
le son, l'horloge et la  R A M  C M O S

•  Toutes les versions M S D O S  de 3.2 à 
4.01 ont été testées avec succès

•  On peut u tilise r ATonce-Amiga sur 
Am iga 2000 à l'a ide d'un 
adap tateur spécial qui s'enfiche 
directem ent dans un des slots. Les 
connecteurs P C  resten t libres

•  ATonce-Amiga de vortex est 
accompagné à la  livra ison  d’un 
m anuel d éta illé  en français et d'une 
disquette 3.5" Am iga qui contient 
les logiciels d’in sta lla tio n  et 
d 'ém ulation, (aucun D O S)

•  R ev en d eu rs co n ta ctez -n o u s !

•  P ou r to u te  d em an d e re la tiv e  à 
un p rob lèm e tec h n iq u e  ou  à n os  
p rod u its, v e u ille z  té lé p h o n e r  à 
C om puServe - M ailbox # 100015, 
330. P ou r co n n a ître  le  
rev en d eu r  le  p lu s  p roch e  de  
vou s, a p p elez-n o u s !

Les marques citées sont déposées par leurs propriétaires respectifs.
V O R T EX  C O M P U T ER SY ST EM E  G M B H . FA LT ER ST R A SSE  51 - 53. D -7101FLEIN .

v o r t e x
T E L +49-7131-59720 FA X  +49-7131-55063



jfeHL UN DE PLUS
Ben oui, encore un salon... Celui-ci 
s’appelle .411 Formais Compuier Fair 
ei se tient à Londres le samedi 18 mai, 
de 10 h 00 à 17 h 00 (heure locale).
En fait, il s’agit plus d’une immense 
foire informatique que d’un véritable 
salon, comme l’European Trade Com­
puter Show ou le Berlin Messe : des 

dizaines de boutiques viennent pendant une journée entiè­
re, y présenter tous leurs produits, à des prix démarqués 
défiant toute concurrence. Un Marché aux Puces à l’an­
glaise, en quelque sorte...
Si vous désirez vous y rendre, l’AFCF 1991 se tiendra au 
New Hall of the Royal Horticultural Society, Greycoat & 
Elverton Street, Westminster, London, et est desservi par 
les stations de métro de Victoria, Pimlico et St-James 
Park. L’entrée est de £3.

C U M A N Â
Le Britannique mais néanmoins célèbre fabricant de lec­
teurs de disquettes se lance dans les cartes d’extension, 
en présentant la COM201. Il s’agit d’une carte interne 
pour l’Amiga 500 qui présente la particularité d’avoir 
deux fonctionnalités : d’un côté, elle agit comme une ex­
tension mémoire 512 Ko classique, avec horloge temps 
réel intégrée, et de l’autre côté, elle comprend un contrô­
leur de disque dur de type ST506 pouvant gérer jusqu’à 
8 têtes de lecture/écriture. Ses caractéristiques complètes 
sont donc :
- 512 Ko de mémoire RAM ;
- horloge temps réel avec batterie intégrée ;
- contrôleur de disque dur MFM ST506 ;
- support DMA ;
- interrupteur On/Off ;
- totalement Autoconfig.
Le prix suggéré de la COM201 est de S I39.09 HT, soit 
£159,95 TTC (1.600 FF environ).
Cumana Limited, The Pines Trading Estate. Broad 
Street. Guilford. Surrey GU3 3BH, Angleterre.
Tel. : 19.44-(0483)-503121.

SOURIS
(BIS)

Celle-ci nous vient tout droit de chez LogiTech, est opto- 
mécanique et s’appelle LogiMouse Pilot. Ses caractéris­
tiques principales sont “ une ergonomie poussée, une 
précision accrue” et... un système auto-nettoyant de la 
boule ! Le prix public conseillé est de 260 F, un autre 
point fort.
Logitech SA, 19. avenue de la Mare, Z.A. des Béthunes, 
95310 Saint-Ouen-l’Aumone. Tél. : (1) 34.21.98.88.

|P AMIGA 500

■ AMiGA 512 Ko : 
I AMIGA 1 Mo 
1 AMIGA 2 Mo
|  (Ext. avec mteruptec

2870 F 
3170 F 
4770 F

/ et horloge)

« N t O M M t f l f e i e

TCCNNOLOCIC
Section AMIGA” 

BP.6 0 3 3 0 3 3  BORDEAUX CEDEX
T é  I . 5 6 . 9 2 .0 3 .0 2 / F A X . 5 6 . 9 1 .2 5 . 2 0
Centrale de vente par correspondance

PC . ATARI, COM M ODORE, périphérique MAC. 
Renseignements téléphoniques, du Lundi au Samedi, 

de 9h30 à 12h00 et de 14h00 à 18h00.
Commande sur papier libre et règlement joint.

Frais de port et d'emOaHage : accessoires 50 F machines 120 F 
Tarifs et délais, dans la limite des s îo c k s  dispomoies.

REVENDEURS, CONTACTEZ-NOUS !
PLUS DE 20  LOGICIELS e t  un  TAPIS SOURIS, o ffe r t

a v e c  C h aq u e  o rd in a teu r, (jeux, dessins, utilitaires, musique, etc...).

P ROMOT I ONS DE MAI
AMIGA 500 + MONITEUR

AMIGA 512 Ko : 4870 F 
AMIGA 1 Mo :5170 F 
AMIGA 2 Mo : 6770 F
(Ext avec mterupteur et norioge) |

AMIGA 2000 + MONITEUR

AMIGA l Mo : 7170 F
Avec carte «xtenubM  à 8  Mo
AMIGA 2 MO: 9170 F 
AMIGA 4 Mo : 10170 F 
AMIGA 8 Mo : 12170 F

AMIGA 1 Mo: 5170 F
Avec carte extensib le à 8  Mo
AMIGA 2 Mo 
AMIGA 4 Mo 
AMIGA 8 Mo

7170 F 
8170 F 

10170 F

Emulateur AT 286 pour A 500/
Emulateur ATonce équpé dun vrai 8 0 2 8 6  caoencé a 7 .2  MHz ô modes 
graphiques : Hercule. CGA. Olivetti. Toshoa EGA et VGA Gestion oe ia 
mémoire étendue/pagnée. oe ia souns. ou son oes ports // et sene. du muititâche. 
Reconnaît les DO S 3 .2  à  4 .0 1  et WINDOWS 3 .0 . (Contg. mm. 1 Mo oe RAM). 

PRIX PROMO. pour A5Q0 :1 9 9 0  Fpour A2000 2 4 9 0  F

Carte 68030, jusqu*à 50  MHz sur A 5 0 0 / 2 0 0 0
INCROYABLE ! Transformer votre AMiGA 500 ou 2000 en super 
station de travail 32 Bit avec la cane HURRICANE H530. commutabe en 
68000. tquiper oe 1 Mo extensible à 8 Mo utiiisaoie en mooe 68000. la 
cane de oase offre 20 MHz. extensible jusqu' à 50 MHz. C o p ro c esseu r  
6 8 8 8 2  (en option) jusqu'à 60 MHz Apaniroe: 6 9 9 0  F  

Carte H500 68020.14 MHz. Coprocesseur 68882 (en option) 
16, 28 ou 36 MHz. Mémoire extensioie à 4 Mo : 4 4 9 0  F

EXTENSIONS MEMOIRE
A 5 0 0  RAM 8 0  ns

512 Ko. honoge et mterupteur : 3 9 0  F 
512 Ko. extensioie à 2 Mo : 7 9 0  F
2 Mo  ............... : 1 9 9 0  F

A2ÛOO, 8 0  n s , Ext. à 8 1
Avec 2 Mo : 1 9 9 0  F 
Avec 4 MO : 2 9 9 0  F
Avec 8 Mo 4 7 9 0  F

DISQUES DURS
Quantuns SCSI, compiets 

Pour AMIGA 500
40 Mo -  19 ms 4 6  d û  F 
80 Mo-19 ms 5 9 9 0  F 

Pour AMIGA 2000
105 Mo - 17 ms 6 2 9 0  F 
210 Mo -17 ms 9 6 9 0  F 

Syquest 44 Mo Amovio-e 5 6 9 0  F
Cartouche incluse

DIGITALISEES AUDIOS
Compauote avec tous les softs de dgtateaüon 

uàsant le port centronc. Sa quaité est 
ncomparaœ dans sa gamme œ  prix 

E s s a i g r a tu it  1 s e m a in e .
Pnx n'acra: remnoursé s; ras satisfait 

(cesipaspossiDie!)
ûiGCOMPACT 8 Bit A/D : 3 5 0  F 
DüODtGiT 8 & ; STEREO M.C. I

Les ACCESSOIRES 
RARES pour votre 

Micro favori

■ MTêftRUPTEUR ûe proiectcn â ce  tsans scuouej 125 F
■ AMPLFCATEUR STEREO.
2 sorties casques ou rm rfiM e  avec casque 290 F

- Kj! SLëNCE pou venuaiej (sais souare) 125 F



STAGE A T - O N C E  D E U X I E M E
L’Ecole d’Arts Plas­
tiques mixte et pri­
vée, sise a Paris, or­
ganise un stage 
d’infographie à l'usa­
ge des débutants : 

“dessin et animation avec DcluxePaint 
111". Cinq stagiaires maximum seront re­
çus le 25 mai de 9 h 30 a 17 h 00 puis en 
3 séances de 3 h de cours particuliers. 
Le prix de ce stage est de 900 F TTC. 
Ecole d’Arts Plastiques mixte et privée. 
10 bis. rue de Seine, 75006 Paris.
Tél.: (1)43.54.23.14.

Vortex annonce la disponibilité imminente de la nouvelle version du logiciel de son 
produit phare, la carte d’émulation AT pour Amiga 500 et 2000, ÀT-ünce. Les amélio­
rations de cette version 1.27 concernent 
surtout la qualité de l'émulation gra­
phique. puisque quelques optimisations 
ont été apportées à la gestion de la mé­
moire, augmentant la vitesse d’affichage 
des textes en CGA 16 couleurs. Dans le 
même ordre d’idée, l’affichage des ca­
ractères Hercules est moins sujet à des 
clignotements intempestifs et ennuyeux.
De plus. l’AT-Once gère maintenant 
deux modes graphiques supplémen­
taires. à savoir l'HGA (640 x 350) mono­
chrome et le VGA 1640 x 480) mono­
chrome. L’updatc logicielle sera fournie
gratuitement à tout possesseur recensé de l'AT-Once. Le hardware reste inchangé. 
Vortex ComputerSvsteme Gmhll, Ealterstrasse 51-53, D-7101 Plein.
Tél. : ( 19).49-7131.597214.

SC A N  DIRA-T-ON ?
Pandaal Marketing Ltd. une société britannique, adapte sa gamme de scanners à main jusqu’à présent dediée à I Atari ST. à I Amiga. 
Le DAATAScan Pro offre les caractéristiques suivantes :
- scanérisation sur 105 mm de largeur ;
- résolutions de 100. 200, 300 ou 400 DPI ;
- 64 niveaux de gris ;
- réglage du contraste ;
- logiciel de retouche des images.
Le prix proposé est de £189.99.
Pandaal Marketing Ltd.. 44 Singer Way, YVoburn Road Ind. Estate. Kempston, Bedford MK42 7AF. Tél. : 19.44-(0234)-855666.

AVIK ïASOO
+ souris 
+ péritcl

INCROYABLE

AMIGA 500
+ écran couleurs 
+ extension 5I2K 
+ horloge

5190

I.O O K T K I S 
D IG IPA INT 
DIG IVIF.W  

D CLUXEPA IN T 
PRO PAGE 
REA L >1) 

LATT1CE C 
PAGE SETTER, 
nous consullcr

AMKÏA500
+ péritcl 

+extension5l2K 
+lK>r1oge

3390
S E R V IC E  

l’KOMSNK)NMl. 
A.VMM) 

M H U llTT  
CARIKIANtnJJONS

a m k ;\5oo
+ écran couleurs

+ STAR LC 200
6990

e x len s
disque dur 40 Mo pour A2000........... ....... 2900
disque dur 40 Mo pour A5O0............. ........3000
carte contrôleur SC S I A  200(1......... ..........‘>‘>11
compalibililé PC pour A500.............. ........2400

PHAS E
C iA IIiR IELESQ O ARE

93. Avenue du G1 Leclerc 
75014PARIS
45 45 73 00

M ’Alésia- lOhà 19h Lundi-Samedi

W
disque dur 20MopourA500.......................2‘XMI
genlockGSTGOLDSP.............................5400
C A R T K 6X030+2Mo............................... 5400

AM R JA5Ü0

+écran couleurs 
+disquedur20Mo

7800

AMIGA 2000
+écran couleurs 
+carte AT 
+deux.lect.3"l/2

11990

AMR ÎA2000
-fécran couleurs 
+carte XT  
+deux. lect. 3" 1/2 

9990

l O ) .............. nwo
L O U tx il ........ 24*>n

SWIFT24.......... 2990
Deskjet500...... 5400
avec Iccable gratuit

AMIGA 2000
+écran couleurs 

+disquedur40Mo 
+k>giciel REAL3D

11700

C a r t e  ex t en s io n  

2 Mo 
extensible à 8 

1750

R EPR ISE PO SSIBLE DE VOTRE ANCIEN MICRO CREDIT -D É T A X E VENTE PAR CORRESPONDANCE - PRIX T.T.C.
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MAD, 42 , rue Lamartine. 75009 PARIS. Tél.: 48 78 11 65 M  : ND-LORETTE  - CADE)

INFOGRAPHIE
SCANNER A4 200 DPI 4990 DPAINTIII 899 GENLOCK GSTGOLD PROTITLER 1490
SCAN COULEUR JX  100 9990 DIGI-PAINT 3 850 SP(Y-C) 5500 BROADCASTITLER 2 2990
DIGIVIEW 4.0 Fr 1495 ANIMATE 40 4410 GST2500 (RVB SYNC. ♦ PAL ♦ PROVIDEO PLUS 2950
PAINTJET COULEUR 15990 3D TOOLS 690 Y-C ♦ BETA) Broadcast 18500 PROVIDEO PLUS Fonts 1069
DG 40 1620 3 D PROFESSIONAL 2990 Existe en BETA et Y-C DYSNEY ANIMATION 990
F. FIXER ♦ Multisync 5990 TURBO SILVER 1479 GSTGOLD PRO (Y-C) 7900 ANIMAGIC 759
MONITEUR A 1084 2500 INTERCHANGE -NC- GST40 2290 DELUXE VIDEO III 1090
A 2630 25 Mhz / 2 Mo 5490 CGFONTS 1790 DIGIGOLD PRO 2950 THE DIRECTOR 679
A 2620 14 Mhz/2 Mo 3990 KARAFONTS 610 VIDEO PILOT A 320 10400 PAGEFLIPERFX 1290
GVPA3001 28 Mhz 40 -NC- CALLIGRAPHER 809 A 2300 2590 DPAINTIII 899
TABLETTE CRPA4 -NC- P.A.O. 

EXCELLENCE Fr 1790
MAGNI
C P 10 RVB PAL

-NC-
1380

ELAN PERFORMER 2 990

AMIGA3000 25 Mhz 50 Mo 
28450 F  TTC

Tous les samedis de 9 h 30 à 12 h 30 
Portes ouvertes à la musique-midi, démo non-stop

Station PAO COULEUR 
A 3000/16-40 Mo 
Ecran 1950 + imprimante 

Paintjet couleur + 
logiciels mise en page 

35570 F  TTC

PERFECT SOUND 740 AUDIOMASTER II 710
ECCE MIDI 619 TRACK 24 590
MASTER SOUND 410 STUDIO 24 1169
Dr TS (KCS) 1999 PRO 24 2690
MIDI CONNECTOR 470 MUSIC X 1950

Et toujours...
1 Extension 2 Mo A2000 1790 1
| Disque dur Quantum. 52S Autoboot 5490 1
I A 590 •»- 2 Megas 3990 1

Static Column Ram 4 Mo / A 3000 5200 ■

DEVELOPPEMENT
SAS/LATTICE 5.10 2 4 3 9 DOS - 2 - DOS 4 5 9
DISCO SCOPIE 4 4 0 POWER WINDOWS 2.5 7 3 0
AREXX 3 7 9 ROM LIBS & DEVS 30 0
QUATERBACK 5 5 0 AUTODOCS 1.3 2 8 5
AMOS 4 9 9 HARDWARE MANUAL 22 5
CANDO 1 0 9 9 ULTRACARD -N C -
AZTECC 1 7 9 0 DISKMASTER 2 9 0
DEVPAC2 6 9 0

B O N  D E  C O M M A N D E
à retourner â MAD 42. rue Lamartine 75009 PARIS

N O M :........
ADRESSE

Je  desire commander l'un des produits suivants
l ................................. au pnx de....................... /
I ................................. au pnx de....................... /
Pour un total de :..................................F

que ie  règle par 3  chèque ci-ioint

EU T7Tpar carte bleue N' 
Date d  expiration : 
Signature :

T L

Envol exprèss sous 46 heures pour louf produit en stock
Page réalisée sur Amlga 2000 (COM M ODORE) avec PPA G E . PD RAW  et le scanner SH A R P JX  100. Illustrations non contractuelles
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D E B A T
Le Club Microiel de Melun organise, à la demande du Centre. 
Départemental de Documentation Pédagogique de Seine-et- 
Marne, une démonstration baptisée Vidéo et micro-informa­
tique, bien évidemment à base d’Amiga : avec l’aide de ses ad­
hérents, des applications vidéo sur Amiga 500, 1000, 2000 et 
3000 seront présentées toute la journée du 22 mai, de 10 h 00 à 
17 h 00.
Pour plus de renseignements sur cette manifestation, contactez 
Monsieur Alain Gaxatte au C.D.D.P., 8, rue de l’Hôpital, 77007 
Melun Cedex. Tél. : 64.52.52.28 et 64.52.44.86.

C L U B S
Suite à notre “Appel aux Clubs” , quelques Clubs, nouveaux ou 
plus anciens, ont profité de l’occasion pour se faire connaître.
- Le Club Oléron Informatique (COI pour les intimes) : composé 
de 17 membres au 1er janvier de cette année, le COI ne se 
contente pas de l’Amiga puisqu’il accueille également les pos­
sesseurs d’Atari ST. Réunions mensuelles, newsletter, domaines 
publiques, ateliers de production (infographie, musique, pro­
grammation...) et organisation de visites de salons sont au pro­
gramme. L’inscription coûte 40 F (payé une fois) et deux formes 
de cotisation existent : la première, mensuelle, est de 40 F et la 
seconde, annuelle, est de 440 F (un mois gratuit).
- Le Bordeaux User Group of Scientific Students (BUGSS) : exis­
tant depuis novembre 1990, ce Club local bordelais compte ac­
tuellement une vingtaine de membres. Ses activités incluent des 
ateliers de programmation, des initiations à l’Amiga (système, 
logiciels), la francisation de DP à l’attention des membres exclu­
sivement (SID, Msh, Csh, etc.). Une réunion hebdomadaire est 
organisée. La cotisation est de 100 F l’an. Le BUGSS a pour pro­
jet de faire partie de la Fédération Internationale des Clubs 
Amiga Francophones dont nous vous avons parlé le mois der­
nier. Pour joindre ces clubs, écrivez à :
- Club Oléron Informatique, 13. bd Philippe-Daste, 17480 Le 
Château-d’Oléron.
- BUGSS, Bruno Lacombe (Président), 18, rue des Noyers, 
33600 Pessac.

IMAGES 
D’OR

Les possesseurs de Macintosh vont pouvoir arrêter de 
nous faire la nique : la souris optique qui fait leur fierté 
apparait sur Amiga, grâce à la bienveillance de la société 
Golden Image.
Un petit rappel s’impose, à l’attention de ceux qui igno­
rent complètement de quoi il s’agit : alors qu’une souris 
traditionnelle (que les pros de l’électronique appellent 
opto-mécanique) utilise une boule en plastique dont le 
mouvement par friction sur le tapis provoque celui du 
pointeur à l’écran, la souris optique utilise deux rayons 
optiques se réfléchissant sur un tapis spécial, imprimé 
d’une trame spéciale. Bref, plus de boule, donc plus 
d’usure, plus d’engrenages fragiles ni de contacts aléa­
toires. Golden Image avance même que la durée de vie de 
la souris est multipliée par 5 ! Doté d’une précision de 
250 DPI, de deux boutons à micro-switches, la souris op­
tique ne pèse que 85 grammes et est garantie un an.
Autre nouveauté Golden Image, la (le ?) stylo-souris. 
Opto-mécanique, elle présente la particularité de tenir 
dans la main... comme un (gros) stylo, beaucoup plus na­
turel pour le néophyte qui a du mal à s’habituer à une 
souris classique. Destinée plus spécialement aux gra­
phistes, la bête est livrée avec DeluxePaint II au prix de 
795 F TTC, garantie d’un an comprise.
Golden Image est distribué en France par Imagine’s, 
27-41, bd Louise Michel, 92230 Gennevilliers.
Tél.: (1)47.91.06.25.

R E C H E R C H E
DEVELOPPEUR

A M O S

C O N T A C T E R
LE JOURNAL AU :
(1)42 471 216



16 MILLIONS DE COULEURS
TOUS LES OUTILS POUR TRAVA ILLER  EN 16 M ILLIONS DE COULEURS
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carte il \ R l  I 0 L IN c est LA carte 16 mill ions de couleurs de l 'Xi
\ carte '2 hits broadcast ( 24 bits pour les couleur et S pour I al

# t #
a n ne I la transparence video 11 la  carte H A R I . fQ U IN  est l ivrée avec

l>N \ ’i \  partir de 16009F selon le** configuration*»

TV PA INT  c ’est LA palette graphique de I H A RLEQ U IN ,  puissante 
et rapide, c'est l 'outi l  idéal pour retoucher des images 24bits ou 
dessiner en uti l isant totalement et facilement les 16 mill ions de 

couleurs de l 'H A R L EQ U IN .  9477F ou 4000F avec la carte H A RLEQ U IN .

TV RECORD pilote les magne'toscopes time-code et enregistre AUTO- 
T IQ l ’EM ENT,  image par image, vos images 16 mill ions de couleurs 
affichées sur l 'H A R LEQ U IN .  Soft: 3000F Interface VTR: 18300F
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TV tools est un environnement M U LT IM ED IA ,  un outil  global de 
communication qui uti l ise toute la puissance de l 'Amiga. TV tools 

gère des images Amiga et H A RLEQ U IN ,  des animations, pilote 
vidéodisques et magnétoscopes 11 est uti l isé sur des réseaux 

cables, des télévisions d'entreprise ou comme borne interactive.
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T E C S O F T  réalise les t ransferts  de vos images Amiga et 16 m i l l ions  de couleurs sur 
support P H O T O  ( 24x36, négat if  ou 4x5 ) et sur support V ID E O  ( K7 tous formats )
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LE WORKBENCH 2 
ARRIVE POUR LE 500

Le travail de Commodore sur les méthodes d'upgrade des Amiga 500 pour le work- 
bench 2 évoluent. Pour les néophytes, soulignons que le nouveau système dispose 
de beaucoup d'améliorations techniques et pratiques ainsi que d'une nouvelle in­
terface graphique qui ne sont pas directement compatibles avec la structure actuel­
le de l’Amiga 500. Un package comprenant toutes les pièces à changer sera sans 
doute proposé sous peu aux utilisateurs américains : ROM Kickstart 2, nouvel 
Agnus et nouveaux chips Paula et Denise.

L’AMIGA FAIT DU SKATEBOARD
NOUVEAUX 
PRODUITS 
CENTAUR

Centaur Software, célèbre société cali­
fornienne, vient de lancer deux nou­
veaux produits pour l'Amiga. Le pre­
mier d’entre-eux, Maxi Sketch, est une 
tablette graphique fonctionnant sur 
tous les Amiga et émulant 15 autres 
tablettes. Midlink est un ensemble 
software dédié aux télécommunica­
tions. Le programme permet de sélec­
tionner les données de 300 baud à 
31.25 KBaud, et autorise les protocoles 
de transfert X-Modem, Y-Mode et Z- 
Modem. Un mode "Chat” permet à 
l’utilisateur de discuter avec un cor­
respondant pendant le transfert de 
données. Vingt mots de passe pro­
grammables permettent de protéger 
votre application. Sont également dis­
ponibles : un chronomètre des temps 
de communication et un module de 
programmation permettant de créer 
vos propres utilitaires modem.

CARACTERES
Apple vient récemment de rejoindre 
Microsoft. Xerox, Metaphor, IBM et 
Sun Microsystems pour l’élaboration 
d’un nouveau standard ASCII (Ame­
rican Standard Code for Information 
Interchange) permettant une 
meilleure compatibilité avec les ca­
ractères étrangers. Le but essentiel 
de ces travaux est d'éviter, lors de 
transferts de textes en français par 
exemple de perdre les é, è et autres 
a. Mais que fait donc Commodore ?

La société américaine Cheetah. bien 
connue pour ses nouveautés farfelues 
propose Aeroskate, un skateboard ve­
nant se brancher sur votre Amiga. Le 
package, présenté pour la première fois 
au Consumer Electronics Show de Las 
Vegas, se compose d’un socle automati­
sé qui se relie à l’Amiga et sur lequel 
viendra se fixer un skateboard. Une fois 
le jeu chargé, l’utilisateur saute sur la 
planche à roulettes et. en se penchant à 
droite ou à gauche agit sur le déroule­
ment du jeu. Un module avec bouton 
pressoir permet à l’utilisateur de tirer à 
l’écran. Encore à l'état de prototype. 
Chettah étudie en France le principe de 
l’aéroskate avec la société Titus pour 
l’adapter à des simulations diverses : 
ski, surf, shoot’em’up galactique...

STATION 
A-3000 UNIX

Le Commodore Amiga 3000UX vient de 
voir le jour aux USA. Il est actuellement 
la seule machine utilisant la dernière 
version du système Unix 5. version 4. 
Unix est un système ouvert qui permet à 
plusieurs machines de différents types 
de fonctionner sous le même système 
d’exploitation. Unix est particulèrement 
adapté pour les utilisations en réseau, 
permettant à plusieurs utilisateurs d’ac­
céder au même fichier en même temps. 
Dans la pratique, AT&T, détenteur du 
copyright Unix, ne vend que le code 
source aux constructeurs d’ordinateurs 
afin que ceux-ci réalisent leur propre 
version. Dans ces conditions, la mise en 
place du système 5 V4 sur l’Amiga 3000 
est un atout majeur pour la machine de 
Commodore.
A noter que LA3000UX est livré avec 
l’interface graphique X-VVindows, 8 mé­
gaoctets de RAM, une carte 68030 et un 
disque dur de 100 mégaoctets.

ACCOLADE 
EN EUROPE

Accolade USA, la célèbre société d’édi­
tion de jeux pour Amiga et quelques 
autres ordinateurs annonce la création 
d'une filiale européenne dirigée par Tim 
Christian. Depuis 1989 les produits 
d’Accolade étaient distribués par la so­
ciété londonienne The Sales Curve, sous 
la direction de Jane Cavanagh. “The 
Sales Curve a réellement fait un travail 
remarquable pour imposer la marque 
Accolade sur le marché européen" a 
souligné Peter Doctow, vice-président 
d’Accolade USA. “Leur expertise a 
contribué au succès de jeux comme Test 
Drive 11, F.lvira ou Jack Nicklaus Golf. 
Notre part de marché a pris une telle 
importance en Europe qu’il convient dé­
sormais d’y implanter une filiale pou­
vant gérer de plus près les intérêts d’Ac­
colade".

LE GOLFE ET L’AMIGA
Doubler la vitesse de son Amiga pour moins 
de 2 000 FF semble être un bon marché. 
C’est ce que se sont dit des centaines d'utili­
sateurs en commandant l'ADSpeed Board, 
une puce manufacturée par ICD USA et ve­
nant prendre la place du 68000 sur la carte 
mère de l’Amiga. Le système permet à votre 
Amiga de fonctionner à 14,3 Mhz ; les tests 
de la presse américaine annoncent le double­
ment de la vitesse de votre Amiga 500. Un 
problème subsiste : pour cause de guerre du 
Golfe, le produit n’a pas pu être livré à 
temps. “Nous espérions sa livraison voilà 
maintenant 1 mois" a déclaré fin mars Andy 
I.eaning, responsable des ventes chez Silica, 
l’un des distributeurs de la puce magique. “A 
cause de la guerre du Golfe, la distribution 
du produit en Europe a pris énormément de 
retard".



LES BITMAPS RECIDIVENT

L’AMIGA 
DANS LES ECOLES

Dans le cadre du programme lancé par 
Commodore UK pour obtenir le marché 
éducatif, une nouvelle offre vient d’être 
faite aux écoles et aux professeurs. Pour 
299 Livres Sterling (3 000 FF), il est pos­
sible d’acquérir un Amiga 500 avec un 
mégaoctet de mémoire et l'un des logi­
ciels suivants : Deluxe Paint III, Fantavi- 
sion, PhotonPaint, Musci Mouse, Logo, 
Superbase. Maxiplan. Powrite ou l’ému­
lateur BBC. A cette offre vient s’ajouter 
une double promotion sur l’imprimante 
1550 NLQ et le moniteur 1064, dispo­
nibles respectivement pour 180 Livres 
Sterling (1 800 FF) et 190 Livres Ster­
ling (1900 FF).

LE CLUB DES CINQ
Les plus grandes aventures du club des cinq, épopée à l’eau de rose d’une bande 
d’adolescents attardés, sont en passe d etre adaptées sur l’Amiga. Le premier volume 
d’Enid Blyton sera “Les cinq sur l’île au trésor". A réserver aux nostalgiques et aux 
plus petits.
Enigma Variations Ltd. 13 North Park Road, Harrogate HG1 5PD, Royaume-Uni.

LE CDTV SERA MOINS CHER
Avant même sa distribution à grande échelle sur le marché anglais, Commodore 
UK annonce une réduction probable du prix de vente de la machine. Les 699 livres 
Sterling (7 000 FF) du prix d’origine devraient être ramenées à 599 Livres (6 000 
FF). Une telle baisse fait monter les estimations des ventes du CDTV qui, entre le 
début du mois de mars et la fin de l'année, devraient s’élever à 50 000 unités au 
Royaume-Uni.

AMPLI ROLAND
Roland propose le MA-12, un ensemble 
de 2 mini-enceintes venant se brancher 
sur la sortie audio de votre Amiga. 
Chaque enceinte dispose d’un réglage in­
dépendant du volume, des graves et des 
aigus. La surprise est la consommation 
relativement peu élevée des deux appa­
reils : 10 Watts. En terme de puissance 
cela peut paraître maigre, mais les en­
ceintes s’avèrent être largement suffi­
santes pour une utilisation sur-moyenne. 
A souligner enfin l’attention particulière 
accordée au design de ces enceintes qui 
s’accorderont parfaitement à l’Amiga.

LE TOP 
TEN

Le classement appréciatif de la presse 
anglaise met ce mois-ci les Français à 
l'honneur puisque Genghis Khan et Su­
per Skweek. distribués par Info- 
grammes et Loriciel obtiennent une 
très bonne position.

1 - Deuterol (Activision)
2- S.W.I.V. (Stonn)
3 - Genghis Khan (Infogrammes)
4 - Chaos Strikes Back (Mirrorsoft)
5- Nam (Domark)
6 - Super Skweek (Loriciel)
7 - The Power (DémonWare)
8 - Back To The Future III

(Image Works)
9 - Moonshine Racers (Millennium)
10 -Révélation (Krisalis Software)

Les Bitmaps Brothers, véritables gourous dans le monde de l’informatique ludique an­
noncent la sortie de leur deuxième travail sous le label Renegade. La philosophie de 
cette entreprise, fondée en collaboration avec la maison de disque Rythm King Re­
cords, est de “donner aux ar­
tistes le crédit qu’ils méritent, 
payer leurs droits régulièrement, 
et les consulter à propos du pac­
kaging et de la promotion de 
leurs produits” . Le dernier jeu 
des frères Bitmap. GODS, est dis­
ponible depuis mars. La bande 
musicale du logiciel comprendra 
en exclusivité Into The Wonder- 
ful, un extrait du prochain al­
bum de Nation 12 (John Foxx-ex 
UltraVox, Simon Rodgers-ex The 
Fall et Ez-ex Possee). Le scéna­
rio du jeu s’inspire du mythe des 
douze travaux d’IIercule. Les 
graphiques sont de Mark Col- 
man, le code de Steve Tall et le 
design du jeu d’Eric Matthews.



POLAROID 
FREEZE FRAME

Chaque utilisateur d’un Amiga sait oh 
combien il est frustrant d’admirer des 
superbes images à l’écran tout en sa­
chant que leur impression ne donnera 
qu’un abominable magma sur papier. 
Un nouvel appareil distribué par Pola­
roid et compatible, entre autres, avec 
l’Amiga vient de faire son apparition en 
Allemagne.

Le "Polaroid Freeze Frame” permet de 
tirer instantanément des images et des 
diapositives, d’une qualité supérieure à 
la simple photo d’écran. L’appareil se 
branche sur le port RGB de l’Amiga et 
autorise l’impression d’images 24 bits. 
Seul le prix de l’appareil pourra peut- 
être vous faire réfléchir plus longue­
ment sur le sort de votre imprimante à 
magma : 6 000 DM (20 400 FF). Rensei­
gnements : Video & Computerdesign, 
Roland Schrcttel, Dorfstrasse 5, 6074 
Rinn, Autriche.

POWER DISK 5
Le cinquième numéro du Power Disk vient de sortir de 1 autre côté du Rhin. Le maga­
zine, essentiellement composé d’une disquette et de sa documentation propose ce 
mois-ci 4 programmes, simples d’utilisation, de mise en route et d installation :
- The Musical Enlightment est un programme de type Soundtracker offrant en plus 
des outils de composition musicale, toute une série de fonctions de retouches des 
samples. _ _
- Squaretone est un jeu de stratégie : à tour de rôle l’utilisateur et 1 ordinateur enlè­
vent un certain nombre de briques d’une pyramide. Le perdant est celui obligé de sai­
sir la dernière brique.
- Dex est un jeu de logique et de labyrinthe.
- Tile, à mi-chemin entre le jeu de domino classique et le fameux "puissance quatre 
est un jeu de réflexion de 1 à 4 joueurs.
Markt & Technik Verlag AG, Hans Pinsel Strasse 2, 8013 Haar, Allemagne.

SEMINAIRE D’INITIATION
Filmer est une chose, présenter ses œuvres en est une autre. Afin de maîtriser 
toutes les subtilités du tournage et du titrage, la société allemande Gabriele. Lech- 
ner propose une série de séminaires d’initiation à la vidéo et à la PAO (Présentation 
Assistée par Ordinateur). Chaque participant bénéficie d’un programme personna­
lisé de travail et d’un Amiga. Quatre différents séminaires sont organisés chaque 
semaine :
- Cours 1 : initiation au tournage vidéo
- Cours 2 : effets spéciaux
- Cours 3 : techniques de studio
- Cours 4 : travail de vidéo/retouches
Chaque cours a lieu à Munich de 10 heures à 17 heures et coûte 250 DM (S50 FF). 
Verlag Gabriele Lcchner, Planegger Strasse 1,8000 Munchen 60.

NOUVELLE VAGUE
Une nouvelle collection de mélodies pour le programme “Bars & Pipes" est annoncée 
par Gold Disk Allemagne. La première des deux nouvelles disquettes comprend une 
série d’œuvres des Beatles : Eight days a week, Can’t buy me love, Hey jude. Lady ma- 
donna, Back in the USSR, Got to get you into my life., I feel fine, Please please me... 
L’autre volume est constitué de vieux succès : El condor pasa, Preuy woman, Proud 
Mary, Sailing, Sloop John B, You’re the sunshine.
Gold Disk Allemange, Marktplatz 16,4018 Langenfeld, Allemagne.

MULTIVISION 
500 ET 2000

3-State Computer Technik propose une 
carte flikerfixer pour Amiga. Celle-ci est 
disponible en deux versions pour Amiga 
2000B (478 DM ou 1 630 FF) et Amiga 
500/1000/2000A (498 DM ou 1 700 FF). 
La version Amiga 500 s’installe directe­
ment sur Denise et dispose d’un module 
d’amplification audio. La carte génère 
un signal compatible VGA, autorisant 
l’overscan (768X598 pixels) et le mode 
HAM. Livré avec le logiciel SyncMaster, 
disponible chez 3-State Computer 
Technik, Blumenthalallee 6, 4250 
Recklinghausen, Allemagne.

LE TOP TEN
Le classement du mois vous donne les 
dix meilleures nouveautés jugées par la 
presse Amiga en .Allemagne.

1 - Speedball II (ImageWorks)
^  2 - Turrican II (Rainbow .Arts)

3 - Spindizzy Worlds (Electric Dreams)
4 - Chaos Strikes Back 

(United Software)
5- Z-Out (Rainbow .Arts)
6 - Prehistoric Taie (United Software)
7 - Dragon Wars (Electronic .Arts)
8 - Puzznic (Bomico)
9 - Spirit of Excalibur (Mastertronic)
10 -B.A.T. (übi Soft)

J 0 Y M 0
Joymo est un gadget venant s’insérer 
sur le port souris de l’Amiga et per­
mettant de dédoubler celui-ci. Ceci 
permet d’avoir le joystick et la souris 
sur le même port et donc d’éviter des 
contorsions dangereuses lorsque 
vous devez toucher à ces branche­
ments. 50 DM (170 FF) chez AHS, 
Schimstrasse 3-5, 6360 Fridberg, 
Allemagne.
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V O U S

P R O P O S E

CARTES CONTROLEUR ET DISQUES DUR

TRUM PCARD  PR O FESS IO N A L
(A2000-A500)

La carte contrôleur SCSI 
La plus rapide du monde 
(transfère les données plus vite 
que son ombre !
Jusqu'à 19 Mega Octet par 
seconde sous Dperf2l 

Grâce à son procédé exclusif SCSI SHARE il est possible de con 
necter plusieurs disques durs à plusieurs ordinateurs (jusqu'à 7 
UC) Et toujours la TRUMPCARD qui. elle aussi, est rapide et confortable

TRUMPCARD
TRUMPCARD
A2000
TRUMPCARD
TRUMPCARD
TRUMPCARD
TRUMPCARD
4500
TRUMPCARD
TRUMPCARD
TRUMPCARD
TRUMPCARD

PROFESSIONAL A2000 ...............
PROFESSIONAL A500 (avec boîtier)

PROHC40Q QUANTUM 40 0 (19 mS)
PRO HC520 QUANTUM LP525 (14 mS)
PROHC80Q QUANTUM 80 0 (19 mS)
PROHC105Q QUANTUM 105 0 (19 mS)

PRO 500/400 QUANTUM 40 Q (19 mS)
PRO 5001520 QUANTUM LP525 (14 mS)
PRO 500/80Q QUANTUM 80 Q (19 mS)
PRO 5001050 QUANTUM 105 0 (19 mS)

2.250 F. 
2.550 F.

5.500 F 
5.750 F. 
7 600 F. 
7.950 F.

5.900 F. 
6.150 F 
7.990 F. 
8.490 F.

TRUMPCARD A2000 ..............................................  1.650 F.
TRUMPCARD A500 (avec boîtier)...............................  1.950 F.
A2000
TRUMPCARD HC40Q QUANTUM 40 0 (19 mS) 4.990 F.
TRUMPCARD HC52Q QUANTUM LPS25 (14 mS) 5.250 F.
TRUMPCARD HC60 SEAGATE 177N (28 mS) 5.450 F.
TRUMPCARD HC80Q QUANTUM 80 Q (19 mS) 6.990 F
TRUMPCARD HC105Q QUANTUM 105 0 (19 mS) 7 490 F
4500
TRUMPCARD 50040Q QUANTUM 40 Q (19 mS) 5 300 F.
TRUMPCARD 50O52Q QUANTUM LP525 (MmS) 5.650 F.
TRUMPCARD 500800 QUANTUM 800 (19 mS) 7 390 F
TRUMPCARD 5001050 QUANTUM 105 Q (19 mS) 7.890 F.

Boîtier externe A500

pour Trumpcard 
Professlonal 

et Trumpcard

N O RD IC POW ER j

La cartouche d’action 
A mi g a

A500
A200

950 F. 
960 F

w m  M O U S E  M A S T E R  ■
P R A C T I C A L  S O L U T I O N S
Ne vous cassez plus la téte et ne cassez pas non plus votre 
Amiga II existe un moyen simple de passer de la souris 
au joystick Une simple pression sur le commutateur suffit ! 
Prix ......................  195F

EXPANSION
S Y S T E M S

P R I N T  T E C H N I K

La carte BaseBoard vous donne la puissance  
de l’AMIGA 2 0 0 0  au prix de l’AMIGA 500 .

• Extension de la mémoire jusqu'à 4 Mo
• Carte fille de 2 Mo portant la mémoire à 6 Mo
• Se place dans le connecteur de I A501
• Horb9< avec Püe • 100% compatible avec 

les logiciels AMIGA
• 100% compatible avec 
Fat Agnus et Super Fat 
Agnus

995 F 
1990 F 
2990F 
4 990F 
1 250 F

BASEBOARD peuplée OK 
2MO 
4MO 
6MO

Carte fille XRAM BOARD peuplée 512K

Donnez de l'espace à wire AMIGA à UN VRAI PRIX BUS PLUS 
A2000
DataFlyer 40 (HD 40 MO 28ms) 3.390 F.
DataFlyer 52 Q (H0 Quantum 52 MO 14ms) 3.890 F.
DataFlyer 4Q/2MO

12 MO +(HD 4Û2 mémoire cane fie. peuplée 2 MO)
DataFlyer 40/4MO RAM
(HD 40 MO + mémore cane fie peuplée 4 MO) 
DataFlyer 52Q/2MO RAM 
(HD 52 MO + mémore carte lie  peuplée 2 MO) 
DataFlyer 52Q/4MO RAM
(HD 52 MO + mémore cane fie  peuplée 4 MO)

5.190 F.

6.190 F. 

5.680 F. 

6.690 F.
A 5 0 0  Daaflyer avec Boita externe se raccordant au bus de i A500
DataFlyer 500/40 (HD 40 MO 28ms)
DataFlyer 500/52 Q (HD Quarftjm 52 MO 14ms) 
DataFlyer 500/4Q/2MO
(HD 40 MO + mémo*e carte fie peuplée 2 MO) 
DataFlyer 500/40/4MO RAM 
(HD 40 MO + mémore cane fie  peuplée 4 MO) 
DataFlyer 500/52Q/2MO RAM
(HD 52 MO ♦ mémore carte fie  peuplée 2 MO) 
DataFlyer 500/52Q/4MO RAM

’ MO ♦ mémore carte fie peuplée 4 MO)(HD 52 I

4 .190 F. 
4.590 F.

5.950 F.

6.990 F.

6.350 F.

7.350 F.

E X T E N S IO N S  M E M O IR E

2 M O ................... 1.790 F.
6 M O ...................  3.990 F.

8 -U P  ! (D IP )
2/8 M O  
(A2000)

MICR0B0TICS
4 M O ................... 2.990 F.
8 M O ...................  4.990 F.

E X T E N S I O N  M E M O I R E
5 1 2  K  avec interrupteur et horloge. 

A 5 0 0  4 9 0  F .

B O O T  S E L E C T O R
Vous choisissez de booter 
D FO  : ou DF1 (A5ÜO) 
D FO  : ou DF2 (A2000)

A  vous la liberté 
Installation facile 

125 F.

Oi
A M IG A  (A 5 0 0 , A 2 0 0 0 , A 3 0 0 0 )  
PR O FE SSIO N A L  SCANNER

• Scanner à plat, format A4, 
avec * ampoule blanche » et 
mécanisme de haute précision

. v  .  assurant 600 DPI « vrais » en
direction verticale pour obtenir 
de meilleurs résultats • Capa 

_  cités de scan de 75 à 600 DPI
• Compatible avec toutes les 
résolutions Amiga • Impression 
directe sur HP LaserJet • Livré 
avec OCR Junior, logiciel de 
reconnaissance de caractères de 
grande qualité

• 3 MO de mémoire recommandés pour une bonne utilisation 
Prix ...................................................................  9500 F

UNIVERSAL SCANNER 1 1 -% ^ /,-
Scanner à plat. 200 DPI. 16 niveaux de gns " '. - N iT " 

Toutes les capacités d'un scanner à plat, livré avec logiciel
• Scanner • Imprimante émulation graphique NECPS 180 DPI 
Durée d'impression d une page graphique A4 9 sec • Photocopieur
• FAX standard G3 9600 DPI 9 900 F.
(U fcncton FAX n'M KWW Ou » r««port )

H A N D Y  S C A N N E R N.C.

POW ER PC BOARD 
(A 500)

La plus belle machine pour le gra­
phisme. le son et les jeux devient un 
ordinateur PRO et vous permet 

d'utiliser là logique bureau tique PC En plus, votre ordinateur passe 
à un total d'un MEGA OCTET ET DEMI 
Prix NOUVEAU PRIX 2 480 F.

A M IG A  A U D IO  D IG IT IZ E R  
c h o is isse z  e n tre  la  version  

M O N O  O U  S T E R  E O i
Les deux diÿtalaeujs Isamplers) Amiga vous offrent le metleur rapport quahé prix 
La fréquence et la dimension de lêchannlon sont déterminées simplement par le 
lojctel que vous uafesez Fonctionne avec Audomauer I & Il FVrrfect Sound. Future 
Sound. F’roSound. Dalel sampiet el Somx. etc Livré avec cible de connection 
et • Sound Workshop •. Disquette DP
AUDKXHGITIZER MONO 345 F
AUDIODIGrriZER STEREO 495 F

S A M P L E R  MK 2
EO Anuga le PLUS RAPIDE (1 mil 

seconde) • Des SUF’ER résultats avec CD AUDIO • Réglage du ntveau d'entrée 
par BOUTON • Seul SAMPLER Amiga équpé d'une sortie paraléie Ipassthrough) 

• Livré avec cibles disquette • En opOon
Pnx S »  F

• Reste connecté même hors unksaüon 
adaptateur automatique d'impression

M I N I A M P
Lampkficateur compact stétéo 4 Watt par canal qui équipe le système Miniamp 
5 11 est livré complet avec cibles et akmenlanon II fonctionne avec vos propres 
haut-parleurs dimpédance 4-32 Ohms ou la plupart des écouteurs 
Pnx 360 F

Ensemble comprenant le Miniamp 3 el deux haut parleurs coniques de 114 
mm Pnx 530 F
^ h ^ m MINIANP
Ensemble comprenant le MINIAMP 3 plus deux enceintes bbtothéque haute qua
Iflé. comprenant un tueeter. un sqwaker et un woofer
Pnx 895 F

I N T E R F A C E  M I D U
INTERFACE MIDI 2 pour A2000 A500 et A1000
Equipée d'une prise IN d'une prise OUT ET DUNE THROUGH et en plus OUT 
de deux pnses qui peuvent être vaidées soit en OUT ou THROUGH par interrupteur 
La souplesse de votre interface en est grandement augmentée 
Pnx 450 F.

Téléphonez pour nous demander votre Distributeur le plus PROCHI
CONDITIONS GENERALES DE VENTE : N os  p r ix  s 'e n te nd e n t T T C  d é p a r i Pans p a ie m e n t c o m p ta n t Base co urs  U S S  L iv re  s te r lin g  a u  0 1 /0 1 /9 1  •  P O R T  m é tro p o le  C a rte  e t D isq u e s  d u rs  7 0  F A u tre s

BON DE COMMANDE BUS PLUS E E x C D D  A ENVOYEZ AVEC VOTRE REGLEMENT

BUS PLUS411 rue Barrault * 75013 PARISTél. (1) 45 80 05 66 • Fax 45 88 63 82
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L
e cœur du Busi­
ness Design O u ­
tre de Londres qui 
recevait une nou­
velle fois EECTS 
fait immanquable-

________________  ment penser à un
gigantesque navire 

mouillant entre deux quais. Chatoie­
ments de couleurs vives projetées par 
les échoppes de marchands de rêves, 
éclats de voix et va-et-vient perpétuel 
de passants qui se cherchent confor­
taient cette impression.
Pour éviter de vous perdre au milieu 
de cette faune portuaire, nous vous in­
vitons k découvrir, étalage après étala­
ge, les marchandises proposées par 
chacun.

ACCOLADE
La maison d’édition Accolade avait ré­
servé un splendide stand sur la rive 
gauche du bassin pour annoncer 
qu’elle se chargerait désormais de la 
distribution du label Capstone sur le 
territoire Européen.
Le premier titre présenté, SEARCH OF 
THE TITANIC s’inscrit dans la lignée 
des jeux Sierra. Un superbe logiciel 
d'aventure baigné d'exotisme.
TRUMP CASTLE convie le joueur à une 
soirée au casino.
Quant k CARDINAL OF THE KREMLIN 
il plonge le héros au cœur d’une étran­
ge affaire d'espionnage.
De son côté la société Accolade annon­
ce la sortie sur Amiga de STRATEGO 
(le classique jeu de plateau), de GUN- 
BOAT pour les nostalgiques d’Apoca- 
lypse Now, de POWER BOAT. d'une si­
mulation de golf signé Jack MCKLAUS 
(des disquettes de scénarios suivront), 
du superbe ALTERED DESTINY (enco­
re un jeu k la Sierra) pour finir avec 
l’adaptation de TEST DRIVE III. 
CONSPIRACY. une grande fresque 
d’aventure devrait également voir le 
jour avant la fin de l’année.

ACTIVISION
La société est sur le point de lancer 
HUNTER, le premier simulateur detre 
humain en trois dimensions : un étran­
ge mélange de Mindwinter et de jeu 
d’aventure.

L’ECTS est l’équivalent 
ludique du PC Forum : 
un salon résolument 

professionnel, un havre 
de sérénité pour ces va­
leureuses sociétés qui 
naviguent trop souvent 

en solitaire sur un 
océan qui ne tolère pas 
l’autarcie. Une occasion 
unique de faire le point 
sur ces jeux qui déferle­
ront sur nos moniteurs 
au cours de cette année 

1991.

ALTERNATIVE 
SOFTWARE
Peu connue sur nos côtes, cette maison 
d’édition propose une gamme de pro­
duits éducatifs pour les plus jeunes. Le 
“jeune” POPEYE est le héros d'une de 
leurs œuvres.

BRODERBUND
La grande nouveauté annoncée par 
Broderbund se nomme PRINCE OF 
PERSIA 2. Ce nouvel épisode s’inscrira 
k nouveau en Orient et reprendra tous 
les ingrédients ayant contribués au 
succès remporté par le premier volet. 
Une version époustouflante (tirée de la 
version PC Deluxe) de WHERE IN THE 
WORLD IS CARMEN SAN DIEGO ? est 
également en voie d’achèvement sur 
CDTV.

CORE DESIGN
Placée juste au-dessus des flots, 
l’échoppe de la maison d'édition Core 
Design ne manquait pas de charmes 
avec ses nombreux posters présentant 
CHUCK ROCK, un sympathique homme 
des cavernes en tenue légère (héros 
d’un jeu d’arcade plein d’humour). 
Toujours dans le domaine de l’arcade, 
WARZONE ravira les amateurs de 
guerriers “rambolesques” et FRENE-

TIC comblera les fans de shoot-them- 
up. La société se lance également dans 
la simulation avec AH-73M THUNDE- 
RHAWK, un logiciel qui vous fera voir 
du pays aux commandes d'un puissant 
hélicoptère de combat. RETRO s’ouvre 
sur le jeu de sport futuriste avec de 
l'action en trois dimensions. Enfin, 
HEIMDAL retrace la vie d’un valeu­
reux viking.

DEMONWARE
La société Demonware lance un nou­
veau label : Kaiko. GEM’X sera le pre­
mier titre k venir s’inscrire sur son ca­
talogue. Il s’agit d'un puzzle game k la 
sauce niponne. WHITE SHARKS, pré­
senté au dernier CES de Londres arri­
ve enfin. Si la jouabilité égale la quali­
té de ses graphismes, ce shoot-them- 
up risque de faire un véritable carton.

DIGITAL INTEGRATION
EXTREME, un jeu d’arcade-aventure, 
est l’un des seul titre annoncé par la
société.

DIGITAL MAGIC
Digital Magic se contentait également 
d’un seul logiciel d'arcade : L1TTLE 
BEAU.

DOMARK
La maison d’édition Domark a profité 
du printemps pour se refaire une 
beauté en changeant de logo. Pour res­
ter dans notre bassin portuaire, la so­
ciété nous propose HYDRA, une course 
poursuite aux travers de canaux, et 
THUNDERJAWS, un jeu d’arcade qui 
se déroule sous l’eau. 31) CONSTRUC­
TION SET est un kit de construction 
d'objets en 31) qui permettra k chacun 
de créer en quelques minutes un véri­
table jeu d’aventure ou une démo k 
partir de routines présentes sur le logi­
ciel. Nul besoin de s’étendre sur R.B.I 
BASEBALL 2 et SUPER SPACE INVA- 
DER '91 (les titres sont assez expli­
cites). RACE DRIVIN’ est la suite de 
Hard Drivin’, une course qui promet 
d’être plus performante que sa grande 
sœur. SKUL1. & CROSSBONES reste sur 
les flots avec un jeu de flibustiers 
orienté arcade. PIT-FIGHTER est 
l'adaptation officielle de la borne d'ar-



cade du même nom (du catch). Notre visite 
sur le stand Domark fut également l'occa­
sion de découvrir la version finale de NAM 
(V. Preview).
Parallèlement à toutes ces nouveautés, la 
maison d'édition va offrir toute une gamme 
de “budgets" pour la modique somme de 
80 F. Parmi eux nous retrouvons ilard dri- 
vin'. Licence to Kill, Xybots, Dragon spirit, 
Klax Robot Monster, Cyberball et Castle 
Master.

DYNAMIX
RED BARON, le magnifique simulateur de 
vol à bord de vieux coucous arrive sur nos 
moniteurs.

ELECTRONIC ARTS
Des projets plus fous les uns que les autres 
ornaient l’échoppe du géant Electronic Arts. 
Gtons par exemple BIRDS OF PREY, un si­
mulateur qui permet de piloter pas moins 
de 40 types d’avions.
ZONE WARRIOR est un jeu de plate-forme 
qui possède des scrollings dans tous les 
sens. CYBER F1GHT est le futur produit 
créé par l'auteur de Powerdrome. Il s'agit 
d’une discipline sportive mettant en scène 
des gladiateurs spécialement entraînés 
pour tuer (vaste programme !).
Electronic Arts assure désormais la distri­
bution des produits Interplay en Europe. 
CASTLES est une sorte de Sim City qui se 
place à l’époque médiévale. Une série de lo­
giciels signés Mindcraft seront également 
distribués par la société.
The Magic Candie Vol. 1 et Vol.2 sont deux 
jeux de rôle. Plus classiques, THE KEYS TO 
MARAMON et THE RUEES OF ENGAGE­
MENT sortiront au cours du mois de mai.

ELECTRONIC ZOO
ECO PHANTOMS, dont la sortie a été de 
nombreuses fois reportées serait sur le 
point de paraître.
GERM CRAZY est pour sa part une simula­
tion médico-militaire (comme quoi ?). Le 
dernier titre annoncé est un logiciel d'arca­
de, ZON OF ZEUS.

ELITE
La nouvelle simulation de football présentée 
par Elite se nomme EUROPEAN CHAM- 
PIONSHIP 92. Quatre adaptations officielles 
de bornes d’arcade se tiennent sur le cata­
logue de la société. LAST BATTLE (Sega).

SUZUKA GP (Namco), CAVEMAN NINJA 
(Data East) et EDWARD RAM)Y (Data east).

EMPIRE
Empire se lance également dans la conver­
sion de borne d'arcade avec VOLFIEV (Tai- 
to). Plus original. EYE OF THE STORM est 
une superbe simulation spatiale possédant 
plus de 210 objets complexes en 21). 
DEATHBRINGER reprend pour sa part le 
classique thème de la lutte du bien contre le 
mal.
MEGATRAVELI.ER 1 sera testé dans notre 
prochain numéro. CYBER SPACE plongera 
les aventuriers au cœur d'un monde sans 
pitié.
Dernière nouvelle. WRATH OF THE DEMON 
arrive sur CDTV. 2 Mo de graphismes et
1.400 animations comprenant plus de 100 
couleurs suffiront pour en faire craquer 
plus d’un.

GREMLIN GRAPHICS
Gremlin lance le Label FIST CLASS pour 
présenter une gamme de produits s’adres­
sant aux 4-6 ans.
THE SHOE PEOPLE en sera le premier titre. 
Six autres produits doivent suivre. 
Concernant le logiciel de jeu. SWITCHBLA- 
I)E 2 est un produit avec lequel il faudra 
compter. HEROQUEST, l’adaptation du 
best-seller de MB sera suivi de SPACE CRU- 
SADE (HEROQUEST conjugué au futur, de 
la pure SF toujours chez MB).
PEGASUS sera l’un des gros titres de la fin 
d’année. La démonstration tournant sur le 
stand était tout simplement éblouissante. 
LTOP1A est une nouvelle mouture du cé­
lèbre Sim City.
TURBO CHALLENGE II est annoncé pour la 
fin du mois d’octobre. Enfin FLAG est la 
nouvelle production inspirée par l’auteur de 
LOS T PATROL.

IDEA
La maison d’édition italienne se porte bien 
avec une longue liste de nouveautés. DRA­
GON FIGHTER, F I GP CIRCUITS (V.pre- 
view). FOOTBALL LEAGUE, STURMTRUP- 
PEN, CLIK CLAK. CATTIVIK, TENNIS. VOL­
LEY-BALL et MOTOCROSS. Nous revien­
drons également sur ces produits dans les 
mois a venir.

INFOGRAMES
Outre ALCATRAZ, BILLIARD 21) et la nou­
velle version de TETRIS, le tatou annonçait 
la sortie de COLORS, un logiciel qui nous 
arrive de Russie. Souhaitons que ce produit 
remporte un aussi vif succès que celui de 
son grand frère Tetris. DRAKHEN 2 est en 
cours de gestation. Enfin, la maison d’édi­
tion Infogrames pouvait être (1ère de pré­
senter la version finale de SIM CITY CDTV. 
Sur un seul dise le joueur aura de plus la 
chance de découvrir les trois scénarios pro­
posés par la suite sur la version micro (scé­
narios médiéval, futuriste et western). Com­
me une bonne nouvelle n’arrive jamais seu­
le, il sera inutile de se précipiter chez son 
revendeur pour disposer de ce petit joyaux ! 
En effet. Sim City sera directement offert 
avec chaque CDTV acheté.

INTERPLAY
Autre bonne nouvelle pour les futurs pos­
sesseurs de CDTV, BATTLE CHESS est en 
cours d’adaptation. Au programme, 9000 
phases d’animations. 10 Mo de graphismes 
et 20 minutes de sons digitalisés.

KRISALIS
HII.L STREET BLUES, adapté de la célèbre 
série télévisée sera testé dans notre pro­
chain numéro. Un jeu de SQUASH verra 
également le jour courant mai.

HEWSON
La maison d’édition Hewson proclamait jus­
te l’arrivée de NEBULUS 2 et de MOON- 
FALL, un jeu de la trempe d’Elite (Firebird).

ID
La jeune société 11) présente SUMMER 
SPORTS CHALLENGE, ARGONAUT et 
QUANTUM, trois logiciels dont nous aurons 
l’occasion de reparler dans nos futurs nu­
méros.

LORICIEL
Le superbe DISC arrive sur Amiga. BOOLY 
et GUARDIANS sont quant-a eux deux Puzz- 
le-Games.

LUCASFILM GAMES
THE SECRET OF THE MONKEY ISLAM) de­
vrait normalement être disponible à l’heure 
où vous lirez ces lignes. INDY 4 et SECRET 
WEAPONS OF THE LUFTWAFFE n’arrive­
ront malheureusement que plus tard (fin 91
ou début 92). _ .

Suite page 85



A P P E L  A U X  L E C T E U R S

Vous avez rencontré un problème? Vous en 
avez résolu un autre? Vous avez des trucs, des 
informations à nous communiquer sur la com­
patibilité Macintosh?
Cette rubrique est la vôtre, écrivez-nous et nous 
en parlerons :

Amiga Commodore Revue, Rubrique 
Mac.lnfo, 5, rue de la Fidélité, 75010 Paris.

CO:

r o :

CJl.

00
N° 10

LES VERSIONS
Afin d ’ètre sûrs de  la qualité de votre équipem ent. Am iga Revue vous offre 
ce petit guide des versions qui vous permettra de  vérifier si vos pro­
gram m es sont bien les derniers en date.

4th dim ension 2.1 

A /U X 2 .0  
Adobe Type 

M anager 2.0 
A ntitoxin 1.3 
Appleshare 2.0.1 
A ppleta lk 2.7 
A utocad Realease 10 
Calendar Maker 3.0 
Canvas2.1 
Capture 3.0 
C.A.T. 3.0 
Claris CAD 2.0 
ColorStudio 1.1 
Cricket Draw 1.2 
Cricket Graph 1.3 
Cricket Présents 2.0.1. 
Databas 1.1.2. 
d b  Vista 3.10 
dbsPay 5.6 
d ig ita l Darkroom 1.1 
M acroM ind 

D irector 2.01 
DiskTop 4.0 
Disinfectant 2.3 
Double Hélix 3.0 
Dreams 1.1 
Excel 2.2A 
FastBack 2.0 
FileMakerPro 1.1 
Font/DA Mover 3.8 
FONTastic Plus 2.0 
Fontographer 3.2 
FoxBASE+/Mac 2.1 
FrameMa ker 2.1 
Freedom O f Press 3.0 
FreeHand 2.0

Full Im pact 1.1 
FullWnte Pro 1.1 
HyperCard 1.2.5 
Icon-it! 2.0 
lllustrator 3.0 
ImageWnter 2.7 
InBox 3.0 
LetraStudio 1.5 
M ac 3D2.1 
M acCalc 1.2 
MacDraft 2.0 
M acDraw II 1.1 
M acProject 112.1 
MacLmjPlus 5.0 
MacPaint 2.0 
M acSchedule 2.0 
MacW rite 111.1 
M arkUp 1.1 
M athCAD 2.0 
M athem atica 1.6 
M cM ax 2.0 
M icroPhone II 3.0 
M icroPlanner 

Xpert 1.0.3. 
M icrosoft Mail 2.0 
MiniCAD 3.0 
M ockPackagePlus 4.4 
M odelShop 1.1 
MORE 3.0 
M ultiAdCreator 2.0 
M ultiFinder 6.0.5. 
M ultiFit 2.0 
Nisus 3.0 
OmniPage 2.1 
O m n is 5 1.2 
PageMaker 4.0 
Performer 3.3

Persuasion 2.0 
PhotoM ac 1.5 
PixelPaint Pro 1.0 
Plus 2.0 
PowerDraw 3.0 
PowerPoint 2.01 
Pyrol 4.0
Quark XPress 3.01 
QuickDEX 1.4 
QuickKeys 2.1 
QuickM ail 2.2 
Ragtime 3.04 
Ready.Set.Go! 4.5a 
Retrospect 1.2 
SAM 2.0.5 
Silicon Press 1.1 
SoftPc 1.3 
SuitCase II 1.2 
SUM 111.0 
Studio 8 1.1 
Super CAD 3D2.1 
SuperCard 1.5 
SuperPaint 2.0 
System 6.0.7 
TextPert 3.05 
T im buktu 3.0 
TOPS 3.0 
TypeStyler 1.5 
VersaCAD2.12 
Vicom Connect 4.0.6 
Visionary 3.0 
W ingz 1.1 
W ord 4.0B 
W ordperfect 1.0.5 
W orks 2.0.B 
W nteNow 2.2

LABEL DESIGNER

Elaboré par les créateurs 
de MacBarcoda, Label 
Designer est un nouveau 
programme permettant de 
créer des étiquettes. Label 
Designer dispose de 
toutes les fonctionnalités

demandées pour la pro­
duction d ’étiquettes adhé- 
sives avec code barre aux 
formes et aux normes 
classiques. Ce logiciel 
s'adresse en particulier 
aux entrepnses indus- 
tnelles, commerces et ser­
vices pour un meilleur suivi

des comptes et de la pro­
duction. La flexibilité du lo­
giciel permet à l'utilisateur 
de spécifier la taille de 
l'étiquette. Textes, gra­
phiques. données va­
riables et codes barre 
(normes ITF. Code 39, 
EAN, UPC. ISBN ou Code

128) peuvent être impn- 
més sur ces étiquettes. A 
noter qu'une version sans 
l'option “code barre" est 
disponible.

MY TIME 
MANAGER 3.0

Le programme MyTime 
Manager propose un 
agenda dont les fonction­
nalités sont comparables 
aux meilleurs softwares. 
MTM est dédié aux per­
sonnes ayant un emploi 
du temps personnel et 
professionnel extrême­
ment charge et reste bien 
plus puissant qu'un simple 
calendrier informatique. Le 
logiciel utilise des fenêtres 
spéciales permettant une 
gestion avancée d'un em­
ploi du temps très chargé. 
La fenêtre “Event" est utili­
sée pour ajouter et annuler 
un renoez-vous. Les fe­
nêtres “Day". "Week" and 
"Months" offrent une pré­
sentation particulière de 
l'agenda du jour, de la se­
maine ou du mois. 
Chaque fenêtre peut être 
appeiee par simple pres­
sion sur une touche de 
commande, et toutes les 
fenêtres peuvent être vi-

BHng 
Bllngg
GMU_Morn_Uletnam 
Good Mornlng mal 
Hol Game Chett?
Hal Perfect 
Hal Sony Oeve 
Hegl

3 Store «oundt In:
Select SoundNote Icon
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|  R e c o rd  S o u n d ..7 |

[ F ln d  S o u n d — |

PlBI| Sound

nttoch Sound

Cancel

Read my bps

sualisées en même temps 
(un bonus pour les utilisa­
teurs d'A-Max qui dispo­
sent d'un écran Macintosh 
dont la taille est supéneure 
à la normale). Ce logiciel 
permet une gestion très 
agreable des rendez-vous 
et des "choses-à-ne-pas- 
oublier". Lorsque vous 
programmez un rendez- 
vous, vous en définissez la 
date, l'heure, la durée et 
l’objet. De cette manière 
MTM protégera sur le ca- 
lendner de la semaine la 
plage horaire en question. 
Ceci lui permettra de vous 
signaler lorsque deux acti­
vités se chevauchent ou 
lorsque vous êtes sur le 
point de rater un rendez- 
vous. Dans ce cas vous 
serez averti par une alar­

me que vous pourrez 
éteindre ou couper provi­
soirement afin qu'elle son­
ne à nouveau dans 5 mi­
nutes. Une des fonction­
nalités médites de MTM 
est de pouvoir ouvrir une 
fenêtre “World Time" qui 
vous permettra de visuali­
ser les heures à différents 
endroits du monde et ainsi 
vous aider à gérer vos 
coups de fils et rendez- 
vous à l’étranger. MTM 
offre enfin la possibilité de 
créer des macro-com­
mandes qui vous éviteront 
de trop utiliser la souns et 
le clavier. Disponible chez 
MacShack Enterpnses 
pour 80 Dollars (430 FF).
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LA REVUE D'A-MAX

AMELIOREZ 
VOTRE ANGLAIS

Reference Software vient 
de lancer Grammatik Mac, 
une version anglaise de ce 
correcteur grammatical 
élaborée pour permettre 
aux moins doués d'amé­
liorer leur style et de corri­
ger leurs fautes. Gramma­
tik Mac travaille sur 
chaque phrase en les sé­
parant en plusieurs parties 
et en comparant ces frag­
ments à une séne de 
règles. De la même maniè­
re qu'un correcteur ortho­
graphique, le logiciel pour­
ra être appelé à tout mo­
ment lors de la rédaction 
du document.
Reference Software espè­
re prospérer sur un mar­
ché où la concurrence est 
quasi-nulle.
“Nous n'avons pas encore 
vu de produit comparable 
à Grammatik Mac" a souli­
gné Jane Dick, porte-pa­
role de la société.

SYSTEME 7.0 
ANNONCE 
POUR MAI

Apple a annoncé la dispo­
nibilité de quatre nouveaux 
outils de programmation 
(MacApp 3.0, ToolServer, 
SourceBug et BallonWn- 
ter) pour les développeurs 
travaillant dans l'environ­
nement de la version 7 du 
Finder. La sortie officielle 
de cette version du systè­
me a été fixée au 13 mai 
1991.

THE MICROSOFT 
OFFICE

Microsoft annonce la sor­
tie d'un package de quali­
té comprenant les quatre 
best-sellers de sa gamme 
de logiciels Macintosh. 
The Microsoft Office est 
composé d'un traitement 
de textes (Word 4.0). d'un 
tableur/grapheur (Excel 
2.2). d'un logiciel de PAO 
(PowerPont 2.01) et d'un

programme de communi­
cation (Microsoft Mail 2.0) 
pouvant fonctionner en 
complète interaction avec 
Word et Excel. Le tout est 
disponible en Angleterre 
pour moins de 600 Livres 
Sterling (6 000 FF) au lieu 
de 910 Livres Sterling (9 
100 FF). A cela vient s'as­
socier l’engagement de 
Microsoft qui offre à partir 
du mois d'avril aux ache­
teurs de la version Excel 
2.2, un upgrade gratuit 
(d’une valeur de 800 FF) 
de la version 3.0 dès sa 
sortie.

SPACEWARD HO !

Spaceward Ho ! est un jeu 
de conquête galactique. 
Vous commencez l'aven­
ture sur votre étoile natale 
en construisant un vais­
seau qui vous aidera à ex­
plorer les proches envi­
rons de votre planète. 
Vous devez également 
vous défendre des forces 
adverses (jusqu'à neuf ad-
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My time manager

versaires dirigés par l'ordi­
nateur) qui tenterons de 
coloniser vos terres. Alors 
que les essais précédents 
dans ce registre ludique 
n’avaient donné que des 
programmes temblement 
complexes et ennuyeux. 
Spaceward Ho ! s'avère 
être un jeu extrêmement 
prenant. Son interface en- 
tnèrement graphique y est 
pour beaucoup : pour al­
louer votre budget à la dé­
fense ou à la recherche de 
nouvelles planètes vous 
n'avez qu'à élever ou bais­
ser à la souris le graphe de 
votre budget. Un excellent 
jeu qui accepte plusieurs 
loueurs en réseau Apple- 
talk. 49 Livres Sterling 
(490 FF) chez Kimtek.

READ MY LIPS

Read My Lips part d'un 
concept original proche de 
l'hypermédia. Le logiciel 
permet d'inclure dans la 
plupart des documents 
réalisés sur traitement de 
textes des sons (Word, 
Wordperfect, Nisus, Mac- 
write... mais également 
PageMaker et Power­
Point). Son fonctionne­
ment est simple : une fois

RML installé, vous insérez 
dans votre texte une suite 
de caractrees invisibles 
qui appelleront un fichier 
son. A la place de la suite 
de caractères, une icône 
stylisée viendra signaler la 
présence d'un son. Il suffi­
ra kxs de la lecture du do­
cument de cliquer sur cet­
te icône pour que le son 
soit joué.

PERSONAL PRESS

Distnbué par Aldus, Per­
sonal Press est un logiciel 
de PAO permettant de 
réaliser des rapports et 
des newsletters de maniè­
re simple et rapide. A la 
différence de l'autre logi­
ciel de PAO de la société 
Aldus (Page Maker), Per­
sonal Press s'adresse aux 
utilisateurs disposant d'un 
matériel modeste... bref 
aux utilisateurs d ’A-Max.
Le point fort du program­
me réside dans la varété 
des outils disponibles pour 
l'automatisation de la mise 
en page. Les maladroits 
ne pouvant pas dessiner 
une ligne droite sans une 
règle seront donc pleine­
ment satisfaits par la quali­
té de la prise en charge du

logiciel. L'option ‘ Auto- 
create" par exemple pro­
pose un ensemble de 
pages préparées qui n’at­
tendent qu'à être agré­
mentées de textes et de 
graphiques. Les emplace­
ments à cet effet sont si­
gnalés par des boites qu'il 
convient de sélectionner 
avec la souns. Un autre 
outil facilitant la mise en 
page est "AJign Object" 
qui permet de bien aligner 
les différentes zones de 
textes ou d ’images. Les 
commandes de gestion du 
texte sont aussi puis­
santes : contrôle de l'es­
pacement des lignes, des 
mots et des paragraphes, 
correction orthographique, 
définition des syno­
nymes... Un excellent pro­
duit. disponible pour 
moins de 2 000 FF chez 
Aldus.

DICTIONNAIRE 
DES CITATIONS

L'Instant Library of Quota- 
tions, de Nova Develop­
ment, est un dictionnaire 
rassemblant plus de 5000 
citations...

UPFONT
Elaboré par des architectes. Upfront est un nouveau logiciel de CAO permettant de 
réaliser en particulier des "previews" d'immeubles ou de paysages. Les objets sont 
construits à partir de plans disposes dans l’espace en référence à un repère ortho- 
normé. Ce système, associé à la possibilité de faire varier la taille et l'épaisseur de 
ces plans rend la création d'objets extrêmement simplifiée. Ceux-ci peuvent être 
également modifiés en agissant sur leurs surfaces, points ou lignes. Anoter que tout 
le travail se fait sur une unique vue en 3 dimensions. La phase suivante autorise le 
colonage des surfaces, la génération des ombres en fonction des différents plans 
de votre paysage et la modification de l'angle de vue. Le logiciel permet d ’importer 
des objets au format PICT et 2D DXF, et d ’exporter des objets au format illustrator, 
PICT, DXF et EPSF. Disponible pour 895 Dollars (4 800 FF) chez Alias Research.



Ces accessoires 
permettent en effet 
d'effectuer des cal­
culs rapides au 
sein d’un traite­
ment de textes, de 
sélectionner l’im­
primante à utiliser 

ou de conserver un album d’illustra­
tions ou de textes fréquemment em­
ployés.

LE MENU POMME
Les accessoires de bureau sont acces­
sibles par le Menu “Pomme”. Dans la 
version standard du Finder, 6 acces­
soires peuvent être présents : l’Album, 
la Calculette, le Clavier, l’Horloge, le 
Sélecteur et le Tableau de Bord.
Le concept d’accessoire de bureau est 
généralement inconnu aux utilisateurs 
de l'Amiga. Il convient avant toute ex­
plication de garder à l'esprit que le 
Macintosh n’est pas une machine mul­
titâche. Pour reprendre l’exemple de 
notre précédent numéro, l'utilisateur 
travaillant sous traitement de textes et 
ayant subitement besoin d’effectuer un 
petit calcul numérique ne peut accéder 
simultanément à la calculatrice que si 
celle-ci est disponible dans le Menu 
“Pomme”. En clair, les programmes 
accessibles par le Menu “Pomme” sont 
les seuls programmes capables de 
fonctionner simultanément avec l'ap­
plication en cours.

LA CALCULETTE

Faisons l’essai avec l’un de ces deux 
accessoires. Lancez A-Max et chargez 
le Finder. Une fois le système d'exploi­
tation préparé, choisissez dans le 
Menu “Pomme” la Calculette ou l’Hor­
loge. Celle-ci apparaît instantanément, 
son fonctionnement intuitif se passe de 
commentaires. A la manière d’une fe­
nêtre, la Calculette et l’Horloge peu­
vent être déplacées ou fermées. Dans 
la plupart des applications il est pos­
sible de laisser un ou plusieurs acces­
soires de bureau ouverts pendant que 
vous travaillez (leur fenêtre peut être 
cependant partiellement ou entière­
ment masquée par la fenêtre activée). 
Pour réactiver la fenêtre d’un acces­
soire, il suffit de cliquer dessus ou de 
choisir à nouveau cet accessoire dans 
le Menu “Pomme” .

Après avoir vu les mois 
précédents comment 

mettre en route 
A-Max et évoluer sous 
le Finder (équivalent du 

workbench sous 
Amiga), nous allons 
étudier ce mois-ci la 

gestion des accessoires 
de bureau qui sont des 

mini- applications 
accessibles depuis 

le Finder ou depuis une 
application.

LE TABLEAU
DE BORD

Le tableau de bord est l’équivalent des 
Préférences sous l’Amiga. Celui-ci est 
composé de deux parties. Sur la droite 
les icônes correspondant aux réglages 
à effectuer et sur la gauche le détail de 
ces réglages. La fenêtre doit s’ouvrir 
avec l’icône “Général" sélectionnée. En 
faisant défiler la liste des icônes avec 
le curseur vous devriez découvrir les 
icônes suivantes : frappe clavier, inter­
national, souris et son. D’autres icônes 
peuvent être ajoutées 
permettant le réglage 
de nouveaux gadgets.
Nous verrons le mois 
prochain comment 
manipuler ces icônes.
Chaque icône corres­
pond en fait à une sé­
rie de réglages. Il suf­
fit de cliquer sur une 
icône pour que dans 
la partie droite de la 
fenêtre apparaissent 
les options de réglage 
correspondantes.
Prenons l’exemple de 
l’icône “General”, il 
vous est possible de 
modifier le fond de 
l’écran en choisissant 
l’un des motifs en mé­
moire (cliquez sur les

flèches) ou en dessinant votre propre 
motif. Il est conseillé sur A-Max, comp­
te tenu des conditions d’affichage, 
d’opter pour un fond blanc. Les autres 
options vous permettent de régler 
l’heure (si vous disposez d'une horloge 
A-Max reconnaîtra celle-ci et saura la 
gérer à partir du Finder). la date, la vi­
tesse de clignotement du curseur, le 
volume du son et la mémoire cache.
La mémoire cache vous permet d’accé­
lérer sensiblement votre travail. Si cet­
te option est activée, elle stocke les in­
formations dont elle a besoin dans une 
partie de la mémoire réservée à cet ef­
fet. Lorsque l’application a de nouveau 
besoin de ces informations, elle ne va 
plus les chercher sur le disque, mais 
directement (et donc plus rapidement 
dans la mémoire). L'utilisation de la 
mémoire cache avec A-Max n’est pas 
conseillée. Cette option peut être in­
compatible avec les applications gour­
mandes en mémoire... et A-Max tour­
nant sur une machine de un mégaoctet 
aurait plutôt tendance à manquer de 
mémoire. Si vous disposez cependant 
de grandes extensions il est prudent de 
ne pas affecter à la mémoire cache 
plus d’un quart de la mémoire dispo­
nible.
L’icône “Frappe Clavier" permet de 
choisir la nationalité du clavier que 
vous utilisez. Cette icône est à associer 
à l’icône International qui permet de 
régler deux informations en fonction 
de la nationalité : la présentation de la 
date et de l'heure, le choix des clés de 
tri (plusieurs pays comme la Norvège 
et l’Allemagne possèdent des carac­
tères spéciaux et utilisent un ordre de 
tri des mots différents. Dans le cas de
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la I;rance, il convient de choisir le mode de 
tri US.
l.’icône “Souris" autorise le réglage de la vi­
tesse de déplacement du curseur ainsi que 
la vitesse du double-clic. Les personnes dis­
posant d'une tablette graphique doivent 
choisir l’option “Très Lent" pour un fonc­
tionnement optimal.
L’icône “Son" permet enfin de régler le 
message d’erreur sonore généré par le Ma­
cintosh. Les personnes disposant de la pre­
mière version d'A-Max n’auront pas la 
chance d'essayer les divers sons proposés, 
A-Max I ne supportant pas les effets so­
nores du Macintosh, fin revanche, les per­
sonnes possédant A-Max II pourront profi­
ter du “clink-clank" ou du “boing".
Cliquer sur le gadget de fermeture de la fe­
nêtre “ Tableau de bord" entraîne l’enregis­
trement automatique des nouveaux ré­
glages sur la disquette de démarrage en 
service.

LE CLAVIER
Abandonnons le Tableau de Bord pour re­
venir au Menu “Pomme" et choisir l’option 
“Clavier". Cette option permet d’obtenir à 
l’écran la représentation du clavier du Ma­
cintosh. Les caractères que vous tapez ou 
sur lesquels vous cliquez apparaissent dans 
une case en haut de la fenêtre. II est pos­
sible de modifier le contenu de cette façon 
classique, mais aussi le couper et le coller 
dans un document ou tout autre accessoire 
de bureau.

L’ALBUM
Vous avez la possibilité de coller vos textes 
et vos graphiques préférés dans l’album 
afin de les avoir sous la mains dès que vous 
en aurez besoin. Vous pouvez couper, co­

pier, coller des images à l’intérieur de l’Al­
bum, de vos documents ou de tout accessoi­
re de bureau acceptant du texte. (Vous 
pourrez par exemple y conserver des en­
têtes de lettres). Le contenu de l’Album est 
stocké dans le fichier Album du disque de 
démarrage en service. Vous pouvez faire 
passer ce fichier d'un disque de démarrage 
à un autre afin de personnaliser ce dernier. 
Pour cela il vous suffit d’ouvrir le dossier 
Système, d’y sélectionner l'icône Album et, 
sans lâcher le bouton de la souris, de faire 
glisser cette icône vers un autre disque de 
démarrage. Selon la taille et le contenu des 
images que vous collez dans l’album, il est 
possible qu’elle ne soit pas visible en entier 
dans la fenêtre. L’image entière apparaîtra 
néanmoins lorsque vous la collerez ailleurs. 
Le mois prochain nous verrons comment 
ajouter/enlever des accessoires de bureau à 
l’aide du Font/DA Mover. Ba baille.

Romain Canonge

EXPLOITEZ 
AU MAXIMUM 

LES CAPACITES 
DE VOTRE AMIGA !

AMOS BASIC : un langage de 
développement sophistiqué et 
très simple à utiliser.
Plus de 500 com m andes pour 
obtenir des résultats avec un 
minimum d ’efforts.

Disponible dans les FN A C  M  et dans les meilleurs points de vente.
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LES NOUVEAUX PC DE COMMODORE
Com m odore a présenté au dernier Forum PC deux nouvelles gammes de 
machines PC. Les Slim Line com prennent tro is modèles. Le prem ier est un 
286. les deux autres des 386 SX qui viennent remplacer les PC 50. Ces ma­
chines possèdent la particularité d 'ê tre  extrêmement plates. Les SL 386SX 
sont cadencés respectivem ent à 16 et 20 MHz. Le prem ier sera surtout d is­
ponible dans la distribution de masse et vise les utilisateurs recherchant un 
meilleur rapport qualité/prix, PME, étudiants, professions libérales. Cette 
machine sera com m ercialisée avec 1 Mo de RAM extensible à 5 Mo. une 
carte VGA, 5 slots d ’extension (3 slots 16 b its et 2 slots 8 bits) comprenant 
celui utilisé par la carte vidéo, un disque dur de 40 M o et deux lecteurs de 
disquettes 3“ 1/2 à 1 ,4 4  
Mo ou 5" 1/4 à 1,2 Mo 
ou les deux, bien que 
ce ne soit pas le cas 
sur la photo que vous 
pouvez voir. Contraire­
m ent à ce dernier le SL 
386SX do it être consi­
déré com m e une ma­
chine haut de gamme.
Le marché visé est ce ­
lui des entreprises. Sa 
vitesse d 'horloge (éle­
vée pour ce type de 
matériel) et ses capaci­
tés de stockage ac­
crues (disque dur de 52
à 100 Mo), ainsi que toute une série d ’options de configuration possibles ré­
pondent aux besoins d ’utilisateurs professionnels. Ils peuvent être utilisés 
seuls ou en réseau et peuvent également jouer le rôle de term inaux pour les 
gros systèmes. Ils sont livrés en standard avec Ms-Dos 4.01 et le GW-Basic 
au prix respectif de 13.990 F HT pour SL 386SX 16 MHz et 16.990 F HT pour 
le SL 386SX 20 MHz .La seconde gamme com prend des ordinateurs Desk­
Top d ’apparence plus classique et vont du 286 à 12 MHz au 486 25 MHz. 
Com m odore propose également un portable de type notebook à base de 
386SX cadencé à 16 MHz.
Commodore France, 152, avenue de Verdun, 92137 Issy-les-Moulineaux 
Cedex

LA
PROGRAMMATION
VISUELLE

C 'est encore sous W in­
dows que l’on va pou­
voir bénéficier d 'une 
nouveauté dans le 
monde PC, la program ­
mation visuelle. 
Objectvision en version 
française de la société 
Borland va permettre

de créer ses propres 
applications sim ple­
ment en dessinant le 
fonctionnem ent.
Les utilisateurs peuvent 
ainsi autom atiser 
toutes leurs applica­
tions professionnelles 
qui nécessitent des 
calculs et des déci­
sions en manipulant d i­
rectement des ob je ts et 
des processus. 
Objectvision com prend

un outil de dessin, des 
arbres de décision, 
ceux-ci ont pour voca­
tion de représenter vi­
suellem ent la logique 
de l’application, ils sont 
l’équivalent des fo r­
mules pour un tableur 
et des liens aux don­
nées. Ces derniers 
créent des connections 
entre les champs de 
l'application et ceux de 
la base de données.

Objectvision supporte 
la connexion avec Pa­
radox, DBase, Btrieve 
et les fichiers Ascii aus­
si naturellem ent que 
les liens DDE vers les 
autres applications 
W indows.
Enfin O bjectvision est 
disponible au prix de 
4.495 F HT. avec une 
offre de prom otion va­
lable jusqu 'au 30 juin 
1991 de 995 FHT. 
Borland France 
BP 6 43,
avenue de l'Europe, 
78143 Vélizy 
Villacoublay Cedex

LA SOURIS 
PORTABLE DANS 
L ’AIR

Deux souris dédiées 
aux portables sont an­
noncées. La première 
par M icrosoft, la secon­
de par Logitech. Ces 
deux géants du poin­
teur vont encore s ’af­
fronter.
Il s 'ag it en fait de deux 
m inuscules Trackball 
qui peuvent, par une a t­
tache spéciale, se fixer 
à la machine. Il est 
également possib le de 
les ten ir dans la main et 
elles peuvent être utili­
sées à la fois par des 
droitiers et des gau­
chers, pour M icrosoft 
grâce à un double jeu 
de boutons, pour Logi­
tech, grâce à la pro­
gram m ation des bou­
tons. A la différence de 
la souris M icrosoft, le 
Trackman Portable, 
puisque tel est le nom 
que Logitech lui a don­
né, possède trois bou­
tons. pour des utilisa­
tions futures.

A noter que cette der­
nière sera disponib le 
dès le mois de juillet 
chez les revendeurs 
agréés pour la somme 
de 971 F HT et qu'elle 
sera garantie deux ans 
par Logitech. .

INTEL 
SE LANCE DANS 
LA VIDEO

La célèbre société de 
com posants é lectro­
niques se lance m ain­
tenant dans la produc­
tion de cassettes.
Rien de vraiment osé, 
car ces cassettes servi­
ront sim plem ent à 
mieux inform er les 
gens sur les produits de 
la m arque et leur deve­
nir à court terme.
Elles concernent pour 
la plus grande partie la 
nouvelle technologie 
m ultim édia DVI.
Cette technologie per­
met d ’associer des 
images télévisées au 
tra item ent in te ractif de 
l'in form atique.
Un supplém ent a été 
a jouté concernant la 
fabrication des m icro­
processeurs et leur ap­
plication dans les d i­
vers secteurs écono­
miques. Ces cassettes 
sont en vente au prix de 
122 F n e  l’unité (prix 
coûtant).
Pour plus d'inform ation, 
contactez le : 
(1)30.57.70.00. 
poste 7101.
Intel Corp SARL 
1, rue Edison,
BP 303
78054 St-Quentin-en- 
Yvelines Cedex

LCE EN TOUT 
GENRE

La Com m ande E lectro­
nique innove à tout va. 
Elle présente ic i ces 
derniers modèles de 
modem, ainsi que de 
nouveaux accords pour 
progresser vers une 
standardisation des 
transmissions entre PC. 
Côté nouveauté, la LCE 
nous propose un nou­
veau modem externe, 
le L C E -132 P.
Ce modem possède 
une vitesse de trans­
mission de 9600 bps et 
est équipé du nouveau 
standard le V42bis.
Ce standard com pres­
se les données jusqu'à 
400 % et augmente 
ainsi la vitesse de 
transm ission à 38400 
bps. Comme tous les 
modems de cette  fir­
me, il est livré avec 
tro is logiciels.
LCE-Com IV permet de 
se jo indre au réseau 
m initel ou Transpac, 
LCE-Contrôle M+E , 
pour la télém aintenan­
ce et LCE-Transfert 
pour l ’autom atisation 
des transferts de fi­
chiers.
D 'autre part, la société 
annonce égalem ent 
l’adaptation de ces mo­
dèles LCE-125 aux d if­
férents marchés euro­
péens.
Les versions suisse et 
allemande on t déjà été 
agréées et d 'autres 
sont en cours d 'agré­
ment.
La version européenne 
de LCE-Com IV com ­
prend outre les émula­
tions M initel 1 et M ini­
te l 2 en haute résolu­
tion graphique, les



'C ie l toujours p lu s "

ém ulations vidéotex 
Prestel et BTX DRCS. 
e profil du terminal à 

ém ulé étant au tom ati­
quement reconnu par 
le logiciel.
La C om m ande Elec­
tron iqu e
La Mare à Jouy Douains 
27120 Pacy-su r-E ure

LE NOUVEAU 
COREL DRAW

ise-Cegos annonce la 
version américaine 2.0 
du logiciel graphique 
sous Windows, Corel 
Draw. Plus puissant que 
la version précédente, il 
innove en matière d 'e f­
fets spéciaux et possè­
de de nouvelles fonc­
tions typographiques et 
de nouveaux outils de 
dessin. Corel Draw pos­
sédé quatre effets spé­
ciaux. L'enveloppe lui 
permet de gérer tout ob­
jet sélectionné comme 
s'il était souple et de le 
déformer en déplaçant 
les points d'ancrage. La 
perspective permet de 
donner de la profondeur 
aux objets en déplaçant 
son point de fuite. Il 
s'agit d 'une réelle pers­
pective mathématique. 
La fonction “extrusion" 
donne aux objets une 
apparence 3D. Corel 
Draw permet aussi d ’ef­
fectuer des dégradés de 
forme. Cette fonction 
de généré entre deux 
objets originaux un 
nombre déterminé d ’ob­
jets de formes et de 
couleurs intermédiaires. 
Corel Draw est égale­
ment livré avec cin- 
quante-et-une nou­
velles polices vecto­
rielles. Son prix reste 
inchangé à 7.950 F HT, 
avec une mise à jour 
pour les utilisateurs de 
la précédente version 
de 950 F. Il sera dispo­
nible en version françai­
se dans le courant du 
deuxième trimestre 
1991.
ISE-Cegos 
T our Am boise,
204, R ond -P o in t du 
P on t-de-S èvres ,
92516 B ou logne Ce­
dex

PLEIN  

LA VUE
HAUTE
TECHNOLOGIE

Mitsubishi annonce 
deux écrans de haute 
technologie com pa­
tibles avec tous les 
standards VGA y com­
pris les cartes haute dé­
finition. Le premier est 
un écran 20 " d ’une ré­
solution de 1.600 x 
1.280. Il est équipé d'un 
tube DBF (Dynamic 
Beam Forming) et coûte 
la bagatelle de 25 200 F 
HT. Le second plus petit 
(16“) se caractérise par 
un pitch de 0. 28 et une 
résolution maximum de 
1.280 X 1.024 en mode 
non-entrelacé. Son prix 
est lui aussi largement 
inférieur 15.900 F HT. 
Ces deux moniteurs 
sont distribues par la so­
ciété Yrel. Yrel,
153, rue de Foumy, BP 
40. 78534 Bue Cedex

DU HAUT DE 
GAMME

La société Kyocera a 
présente au Cebit de 
Hanovre deux nouvelles 
imprimantes et un petit 
notebook, le Refalo. Les 
imprimantes, la F-5000 
et la F-820 sont deux 
imprimantes laser, la se­
conde est une 8 PPM 
possédant en standard 
deux bacs papier, ce qui 
lui donne une autono­
mie de 650 feuilles. Elle 
est livrée en standard 
avec 512 Ko de RAM. 
extensible à 4,5 Mo et 
d'un lecteur d'IC Card. 
Elle est spécialement 
destinée aux applica­
tions bureautiques et est 
disponible au prix de 24 
500 F HT. La première 
quant à elle peut impri­
mer au format A4 et A3 
en plus des 7 ém ula­
tions de la série F, elle 
peut émuler le mode 
traceur grâce au langa­
ge graphique de la 
marque, le KCGL qui 
permet la compatibilité 
avec le HPGL des tra­
ceurs. Elle est principa­
lement destinée au ap­
plications PAO et CAO

et peut-être utilisé aussi 
bien par l'interface pa­
rallèle que par l'interfa­
ce série. Elle coûte, seu­
le. 65.000 F auxquels on 
peut rajouter le pnx du 
support bac pour un en­
semble à 79.950 F.
Le refalo quant à lui est 
une espèce de notebook 
au format d'un orgam- 
zer. Son écran tactile 
permet de rentrer les 
données sans passer 
par un clavier juste en 
éenvant dessus à l'aide 
d ’un stylo spécial. 
Tournant autour d 'un 
micro-processeur 8086. 
il devrait être disponible 
dans le courant de l'an­
née pour la somme 
d'environ 6.000 F. 
Kyocera E lectronics 
France
Parc les A lgorithm es 
Saint-Aub in,
91194 G if-sur-Yvette

DU NOUVEAU 
CONTRE LES 
VIRUS

La société Log'up com ­
plète sa gamme d 'anti­
virus Rescue par l’ajout 
d'un certain nombre de 
logiciels et de services.
Il existait déjà Rescue, 
un logiciel de diagnostic 
et Virus Killer un service 
d'intervention, cette 
gamme accueille désor­
mais ScanR, un utilitaire 
de recherche de signa­
ture ; XShell, un environ­
nement de protection 
général remplaçant le 
Dos de façon transpa­
rente et agrémentant 
celui-ci de fonctions de 
protection automatique ; 
XMenu, un système de 
menus empêchant l'a c ­
cès direct au Dos et de 
ce fait lim itant les 
risques de manipula­
tions accidentelles ; 
Identify, permettant aux 
responsables de mettre 
une procédure préventi­
ve pour se mettre en ac­
cord avec la loi et éviter 
ainsi tout risque d 'u tili­
sation de logiciel piraté, 
et enfin Audiscan, un 
outil d ’Audit pour analy­
ser avec précision un 
micro ou faire le point 
sur la situation d ’un parc 
informatique.
Lo g ’up SA, 22, rue de 
M etz, 80000 Am iens

CIEL TOUJOURS 
PLUS

Doté d'une gamme très 
complète de logiciel de 
com ptabilité et de ges­
tion, la société Ciel 
ajoute encore deux do­
maines à son activité 
les dossiers analytiques 
et la gestion de produc­
tion. Le premier est un 
logiciel qui permet d 'a f­
fecter des temps de tra­
vail. ainsi que des frais 
et des débours pour 
chaque chantier et en 
les répartissant par 
tâche et par collabora­
teur. On peut ainsi faci­
lement contrôler la fac­
turation et les marges 
dégagées. Il peut égale­
ment servir de façon in­
terne à la gestion du 
temps de travail et des 
frais d'une équipe com ­
merciale. Il est dispo­
nible en version mono­
poste à 995 F HT et en 
version réseau à 4.500 F 
HT. Le second logiciel 
calcule les prix de re­
vient à partir de la no­
menclature, il simule les 
variations et permet ain­
si la comparaison entre 
le budgété et le réalisé. 
Il autorise également la 
gestion des stocks 
d'éléments de base, de 
produits finis et de pro­
duits intermédiaires. Ad­
ditionné au logiciel de 
gestion commercial de 
la même société, il per­
mettra de gérer auto­
matiquement les stocks. 
Grâce à lui, l'utilisateur 
pourra budgéter men­
suellement des fabrica­
tions par produits et par 
sous-produits. éditer 
des plans de charges 
mensuels et même lan­
cer des ordres de fabri­
cation. Il est disponible

en version monoposte à
4.400 F HT et à 9.900 F 
HT en version reseau. 
Ciel SA
13, passage des Tou­
re lles, 75020 Paris

DES SERVICES 
BANCAIRES 
A LA VOIX

Le Bancophone est un 
serveur vocal bancaire.
Il permet aux banques 
de proposer à leur clien­
tèle des services tel que 
le solde des comptes, 
les derniers mouve­
ments sur le compte ou 
la modification des 
codes d ’accès. Ces pro­
duits résolument évolu­
tifs permettront égale­
ment d'adapter pour 
chaque banque de nou­
velles applications en 
fonction de la demande 
telle que la commande 
de chéquier, la consulta­
tion de crédit revolving 
ou le différé des cartes 
de paiement. Le Banco­
phone existe en deux 
versions, la version Plus 
autorisant un plus grand 
nombre de connexions. 
Ces deux applications 
sont livrées clé en main. 
Elles tournent toutes 
deux sous Unix et dispo­
sent de cartes vocales, 
de cartes de communi­
cation et de streamer 
pour permettre la sauve­
garde des deux. Le 
moins cher de ces deux 
produits atteint tout de 
même la coquette som­
me de 200.000 F HT, 
mais oû trouver de l’ar­
gent si ce n'est dans une 
banque. Une expérience 
à suivre..
Servote l Europarc 
4, allée des Saules 
94042 C ré te il Cedex

SAUVEGARDE 
SOUS WINDOWS

De plus en plus la taille 
des disques et les 
nsques de virus pous­
sent les utilisateurs à 
protéger leurs données 
en effectuant des sauve­
gardes plus ou moins 
automatiques de leur 
disque. Un environne­
ment tel que Windows 
se devait de posséder un 
logiciel de sauvegarde 
capable de rivaliser avec 
ceux existant sous Dos. 
c 'est maintenant fait 
avec Distinct Back-Up 
distribué par la société 
Frame. Ce logiciel com ­
prend des méthodes de 
sauvegarde complète et 
un programmateur pour 
automatiser les sauve­
gardes.
L'avantage qu'appode 
Windows en dehors de la 
convivialité est le fait 
qu'il peut effectuer cette 
sauvegarde en tâche de 
fond en mode 386 éten­
du. De plus ces sauve­
gardes peuvent être pro­
tégées par un mot de 
passe. L’utilisation des 
circuits DMA (Direct Ac­
cess Memory) permet 
une compression et une 
sauvegarde plus rapide, 
d ’autre part une fenêtre 
permet de visualiser le 
contenu des fichiers qui 
sont sauvegardés. La 
restauration est intelli­
gente, elle peut se faire 
aussi bien à partir d'une 
sauvegarde complète ou 
d ’un seul fichier, d'autre 
part elle peut être faite 
sur une unité différente 
de celle d'origine. Il sera 
disponible au pnx de 
1.750 FHT.
Frame, 32 bis, m e Vic- 
to r-H ugo , 28000 Pu- 
teaux



Maintenant que nous savons 
formater une disquette, i! va 
falloir apprendre un peu à les 

organiser. En effet si vous vous 
contentez de mettre tous 

les fichiers directement dans le 
répertoire principal, vous allez 

rapidement vous y perdre.

L e  P C

P R A  T I Q U E

Pour ce la  nous allons 
d 'ab o rd  vo ir com m ent 
c^éer des s o u s - 'é re r- 
to ire s  Duis com m ent 
oasser de  l’un à  l’au- 
t r e l.  Nous ferons en­
su ite  un bre f re tour su r 
la com m ande “ pa th ” 
aue nous avons abor­
dée il y  a deux 
m ois, lo rsoue nous 
parlions du  fich ie r "au­
toexec.ba t” .

LA CREATION D’UN 
REPERTOIRE

Que vous utilis iez une 
d isque tte  ou  un d isaue 
dur, vo tre  aDDroche 
des réperto ires sera la 
m êm e. Le réperto ire  
princ ipa l es t aDDelé le 
réoerto ire  racine ou 
“ roo t”  en anglais. C 'est 
le réperto ire  dans le­
quel vous vous trouvez 
par défaut.
Le c lassem ent su r un 
d isque du r ou  sur une 
d isaue tte  e s t com pa­
rable à des classeurs 
im briqués les uns dans 
les autres. L ’ensem ble 
fo rm e  une arborescen­
ce. Pour créer un ré­
perto ire . il su ffit d e  ta ­
pe r la com m ande  : 
’ m kdir”  ou  “ m d”  Cma- 
ke d irec to ry", en fran­
çais. “fa ire  un réperto i­
re” ) suivi du  nom d u  ré­
oerto ire. Le nom  de  ce 
réperto ire  ne peut dé- 
oasser hu it caractè res 
e t ne pe u t con ten ir 
d 'esoace . A  no ter que 
le Dos ne fa it pas de 
d iffé rence  en tre  les 
le ttres  m ajuscu les e t 
les le ttres m inuscu les. | 
d 'au tre  part, il ne re­

connaît Das les lettres 
accentuées.
Une fo is  ce tte  com ­
m ande exécu tée  en 
frapp an t la touche  <re- 
tum >  ou <enter>, taoez 
la com m ande “d ir” . Si 
vous êtes sur votre 
d isque dur. do ivent 
s ’a ffich e r les fich ie rs  
do n t nous avons déjà 
parié, p lus le répertoire 
Dos en 'a c e  duquel se 
trouve  l’extension 
<dir> , vous devez éga­
lem en t re trouver le 
nom  d u  réperto ire 
avec la m êm e exten­
sion qu e  ce lle  Drécitée.

AUTOPSIE D’UN 
REPERTOIRE

Pour oénétrer dans ce 
répertoire, vous devez 
ren tre r la com m ande 
"ch d ir”  ou “ c d " (“ chan­
ge  d irec tory”). Le 
prom pt, c 'es t-à -d ire  
l’ind ica teur en débu t 
de  ligne, do it a lors indi­
que r non seu lem ent le 
lecteur C:V si vous êtes 
sur votre d isque du r ou 
A:\, si vous êtes sur 
vo tre  lec teur de  d is ­
que tte , m ais égale­
m ent le nom  du  réper- 
to ire  dans lequel vous 
vous trouvez. Si vous 
tap ez  la com m ande 
“d ir” , vous vous ren­
drez com p te  eue votre 
réoerto ire  n ’est oas 
com p lè tem en t v ide, il 
com prend  dé jà deux 
sous-réperto ires ré­
pondant aux doux 
nom s de  “ ." et Il ne 
s 'a g it Das vra im ent de 
réperto ire  ou isque le 
p rem ier corresDond au

‘ réoerto ire  dans lequel 
vous vous trouvez, le 
second au réperto ire  
parent, c ’es t-à -d ire  le 
réoerto ire  précédent. 
A insi si vous taoez la 
com m ande “c d ” .. il ne 
se cassera rien car 
vous dem andez à  pas­
ser dans le réoerto ire 
dans lequel vous vous 
trouvez déjà, m ais si 
vous taoez “ c d ” . vous 
reviendrez dans le ré­
perto ire  p récédent en 
^'occurrence le ré re r- 
to ire  racine.
Im aginez m a in tenan t 
que dans le réperto ire 
que vous avez c réé. 
vous tap iez la com ­
m ande “ m d to to ” , puis 
“cd  to to ” . Vous vous 
^ tro u v e z  dans le sous- 
réoertoire TOTO du  ré­
oerto ire  X, réperto ire 
se trouvant dans le ré­
oerto ire  racine. Si à 
oa rtir de  ce  réperto ire 
vous voulez retourner 
d irec tem ent au réper­
to ire  racine il fau t ta ­
re z  “cd \". r e u r  retour­
ner au réperto ire  X. il 
fau t ta re r  “c d " ... ou si 
vous préférez les che­
m ins tortueux "cd \x ". 
Dans ce  cas le Dos re­
passe par le réperto ire 
racine avan t de  revenir 
à  votre réoerto ire  X.

D’UN REPERTOIRE 
A L'AUTRE

Ainsi, si votre réperto i­
re X con tien t deux 
sous-réoerto ires TOTO 
e t T m . pour oasser de 
l'un  dans l'au tre vous 
courrez ta re z  “c d  .Ati- 
t i"  sans être  ob ligé de  ces fich ie rs  ne seront

re ta re r to u t le chem in. 
O n aoDeüe "chem in " 
l'ensem ble  des réper­
to ires  dans lequel il 
fau t en tre r pou- aller 
du  réperto ire  -acine au 
réoerto ire  chois i.
Par con tre  si vous vou­
lez passe- de  Tm à 
TOTO e t que chacun 
se trouve  dans un -é- 
oerto ire  d iffé rent, i! 
faudra  a lo rs  -eoasser 
pa r le -éoe-to i-e  '•acine 
C D \Y \T m  pa- exe m ­
ple.

LA COMMANDE 
PATH

L 'inconvén ien t d e  ce 
type  d ’organisation, 
c ’es t que l’on a dIus 
a ccè s  ins tan taném ent 
à  tou s  les fichiers. 
p ou r lance - un fich ie r 
ou i se trouve dans un 
sous-réoerto ire . il fa u t 
d 'ab o -d  se placer 
dans ce  sous-réoerto i­
re  avant de  le lancer.
Il ex is te  pourtan t une 
com m a nd e  pe rm et­
tan t de  rendre  acces­
s ib les tou s  les fich iers 
d ’un répertoire.
N ous l ’avons dé jà vu 
dans le fich ie r “au­
toexec.ba t” . c 'e s t la 
com m ande PATH. 
C e tte  com m ande  oeut 
éga lem en t ê tre  ’ancée 
en cours d 'u tilisa tion . 
A tten tion , si vous ta re z  
ce tte  com m ande su i­
vie  des réperto ires que 
vous désirez rendre 
accessib les, e lle  rem ­
p lacera ce lle  ou i ex is ­
ta it dans
['autoexec.bat. De plus

Attention ! Si vous avez oublié dans 
votre fichier “autoexec.bat” d’indiquer 
la commande “Prompt SpSg'', vous 
aurez toujours l’impression d'être dans 
votre répertoire racine, même si vous 
avez créé des répertoires et que vous 
êtes passé dans un sous-répertoire.

accessib les eue re u r  
la du-ée de  la session 
de  t-avail. si vous réini­

tia lisez vo tre  o-d ina- 
teur. c 'e s t à nouveau la 
com m ande “ oa th”  fi­
gu ran t dans ['au­
toexec.ba t ou i sera  ori- 
se en com pte .
Si vous désirez rendre 
ces  m od ifica tions  per­
m anentes, éd itez le fi­
ch ie r au toexec.ba t et 
rem o lacez la ligne pa- 
th . P o u ' ren trer ce tte  
com m ande, il su ffit de 
t a r e ' “ oa th" C:VC: 
\Dos:C :\X :C :\Y : etc. 
A tte n tio n  ce tte  com ­
m ande prend de  la 
p lace  en m ém o ire  vi­
ve. Plus vous indiouez 
de  réperto ires e t m oins 
vous resséde -ez de 
o lace re u -  le fonc tion ­

nem ent des oro- 
gram m es. il ne  fau t 
do nc  y  m ettre  que les 
réperto ires im portants. 
Nous vernons le m ois 
p rocha in  com m ent 
c-éer des fich ie rs  de 
com m a nd es pe rm et­
tan t de  lancer des fi­
ch ie rs  sans eue cela 
nu ise à  la m ém oire vi­
ve  d e  vo tre  ordinateur. 
Avant de  vous quitter, 
a jou tons ou 'une  com ­
m ande du  Dos perm et 
de  visualiser l'a rbo-es- 
cence  de  votre  d isaue. 
i! s ’ag it de  la com m an­
de  TREE (a-bre en an­
glais). En a jou tant l’oo - 
tion  /F  vous reu r-ez  
égalem ent vo ir les f i­
ch ie rs  con tenus dans 
c Kacu e  -é re rîo ire .

La commande “dir” peut-être 
accompagnée d’options :

DIR /P permet de faire une pause 
à la fin de chaque page écran. 
DIR /W permet d’afficher les 

fichiers du répertoire en colonne. 
Vous pouvez également afficher 

un répertoire ou un lecteur 
différent de celui dans lequel 

vous vous trouvez. Il suffit de ta­
per la lettre du lecteur 

ou le chemin du répertoire.



COLLECTION DE PRINTEMPS : 
SOFTCLIPS

11 s’agit là d’une nouvelle collection de softs, dédiés aux images, comportant plu­
sieurs volumes avec une répartition thématique. Chaque volume contiendra une sé­
rie de clip-art au format bitmap en haute résolution, ces derniers ayant été créés 
par des artistes professionnels. Vous pourrez alors utiliser ces images de qualité en 
les important directement dans votre traitement de texte ou votre logiciel de PAO 
favori (tel que ProWrite ou Professionnal Page). A ce jour Softwood le distributeur 
de cette série propose les deux premiers volumes au prix approximatif de 80 $ 
l’unité : le “classic volume I” qui est constitué d’un millier de symboles courants 
parmi lesquels on trouvera des cartes, des motifs d’encadrements etc. “People volu­
me II”, lui, contient un peu moins de 500 images représentant des personnages 
dans les différentes occupations de la vie telles que les activités sportives (ex : le 
golf). Softwood, PO Box 51209, Phoenix, AZ 85076,800/247-8314

( O  
C D  
C D

L’A3000UXB OU 
UXD,KESAKO ?

La différence principale entre ces 
deux machines Unix se traduit sim­
plement au niveau de la configura­
tion.
L’A3000UXB est livré avec 5 Mo de 
RAM et 100 Mo de mémoire de mas­
se alors que l'A3000UXD dispose de 
9 Mo de RAM et de 200 Mo de disque 
dur.
A noter, l’existence également d’un 
lecteur de bandes magnétiques : le 
3070 qui dispose des caractéristiques 
suivantes : il utilise des bandes d’une 
capacité de 150 Mo et repose sur un 
standard industriel de 24 pistes au 
format QIC (DC600) qui lui assure la 
possibilité de backuper des données 
de manière contigüe jusqu’à 150 Mo. 
Côté design le 3070 se présente sous 
la forme d’un coffret profilé assez 
mince et de la même couleur que la 
série des A3000UX.

L’AMIGA 3000 
EN TOWER

Le boîtier de TA3000 d’une remarquable compacité, il est vrai, peut s’avérer pour 
certaines configurations un peu étriqué (les utilisateurs et les constructeurs de péri­
phériques n’ont de cesse d’améliorer les possibilités de l’Amiga !). Aussi, pour ce fai­
re, Commodore a annoncé l’A3500 qui n’est autre qu’un .Amiga 3000 dans un Tower 
(annoncé officiellement à “CeBit” fin mars). De plus cette configuration a été présen­
tée avec un lecteur 3.5” haute densité de 1.76 Meg, ce dernier devant à terme rem­
placer les lecteurs SSOKo pour les futures ventes de TA3000 classique. Notons égale­
ment que la société ReadvSoft distributeur de AmaxII devrait offrir courant avril (aux 
US) une release de son célèbre logiciel qui devrait supporter ce nouveau lecteur de 
Commodore.

PERSONNALISER 
VOTRE 

WORKBENCH
TTR Development distribue un package appelé 
Workbench Management System 2.0 au prix de 
50$. Celui-ci contient un ensemble d’outils (8 au 
total) allant de l’éditeur de texte, à l’agenda télé­
phonique, au calendrier en passant par un utili­
taire d’archivage et un système complet d’aide 
sur l’.Amiga DOS. WMS 2.6 vous offre également 
la possibilité de créer un ensemble de boutons 
auxquels vous pourrez assigner vos programmes 
d’application favoris ainsi que vos scripts les plus 
utiles, ce qui vous permettra de les avoir toujours 
à disposition. Le package est compatible bien sûr 
avec l’Amiga DOS 2.0 et permet de disposer de 16 
couleurs pour le Workbench en supportant entre 
autres les modes haute résolution et overscan. 
TTR Development, 1120 Gammon Lane, Madi- 
son, W I 53719, 608/277-8071

YPERBOOK
Du côté du logiciel, Gold Disk sort une nouvelle release d’HyperBook 
au prix de 99.95 S, il s’agit d’un générateur d’application pour l’Amiga. 
Ce programme simplifie les processus de création et de développement 
d’applications aussi bien à des fins personnelles que professionnelles. 
HyperBook dispose pour ce faire, d’une interface conviviale permettant 
de développer des applications en utilisant exclusivement la souris au 
lieu de passer par un langage de programmation classique. Entre 
autres particularités, il supporte Arexxx ce qui est un gage d’ouverture 
et permettra d’étendre ses possibilités dans le futur. Avec HyperBook 
vous pourrez désormais créer ou personnaliser votre agenda, élaborer 
des montages audio/visuel en vu de présentations etc. Il permet donc la 
génération de textes, de graphiques et d’images au format IFF que l’on 
peut placer dans une page et avec la possibilité d’installer un mécanis­
me de scrolling de manière à relier toutes les pages ensembles et 
constituer par là même une unité consultable ; à noter également que 
à chaque élément d’une page peut se voir associer un bouton et donc 
une fonction (gadget). Gold Disk, 5155 Spectrum way. Unit 5 Missis- 
sauga. Ont., Canada L4W 5A l 416/602-4000
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Les outils de la simulation.

nom m e Stagnation. 
Dans ce lu i-c i vous de­
vez aider la population 
à se développer et à 
dépasser le stade de 
l'âge de pierre. De plus 
tous les anim aux sont 
coincés sur une île, 
vous devez donc leur 
perm ettre  d 'é tendre  
leur territo ire. Le tro i­
sièm e se situe à l’ère 
Cam bnenne. il y  a 550 
m illions d ’années, le 
bu t est donc d 'a ider 
l’évo lu tion à se faire en 
tenant com p te  de  la 
dérive des continents. 
Plus proche de nous 
vo ilà  la Terre à 
l'époque  actuelle 
(1990, pour être pré­
cis), ce tte  fo is ce sont 
bien sûr la pollution, 
l'e ffe t de serre e t les 
con flits  qu i son t au 
cen tre  des p réoccupa­
tions. A  vous de voir si, 
avec les m oyens dont 
vous disposez, vous 
pouvez résoudre les 
problèm es qui fon t la

“ une” de  nos quo ti­
diens. Le scénario su i­
vant ressem ble à un 
rom an de  sc ie nce -fic ­
tion. Vous êtes envoyé 
sur M ars avec m ission 
de la “ terraform er" 
pour perm ettre  à des 
co lon ies de venir s 'im ­
plan ter et résoudre 
ainsi le p rob lèm e de 
surpopula tion . M ais le 
problèm e est de taille, 
vous avez 500 ans 
pour le résoudre en sa­
chant que M ars ne 
possède pra tiquem ent 
pas d ’eau, pas de 
pression a tm osphé­
rique e t que sa tem pé­
rature m oyenne se si­
tue aux alentours de  - 
53 ; C. Toujours dans le 
dom aine du  terrafor- 
mage, vous pourrez 
vous am user à essayer 
de rendre Vénus habi­
table. Le problèm e, 
ce tte  fo is, est inverse 
pu isqu 'il faut essayer 
de  re fro id ir ce tte  p la­
nète do n t la tem pé ra­

tu re  est de  477 °C. 
Da isyworld est un scé­
nario qu i vous perm et­
tra  d 'appréc ie r la théo­
rie de Gaïa. A  chaque 
chargem ent ce dernier 
est généré de  façon 
aléatoire.
C om m e dans tou tes 
les s im u lations de Sim 
Earth, la cha leur du 
soleil s ’accro ît, le but 
est donc de tes ter la 
capacité  de  Gaïa, de 
réguler sa tem pérature  
de façon  à ce  qu 'e lle  
reste à  peu près
con s tan te  m algré 
l'augm enta tion  solaire. 
Il est égalem ent pos­
sib le de créer vos 
propres planètes et de 
les fa ire évoluer.

LES  OUTILS DE 
LA SIMULATION

Pour gérer et transfo r­
m er vos planètes, vous 
d isposez de nom breux

S IM  EARTH
Avec cette nouvelle simulation de la société 

Maxis (les auteurs de Sim City), c’est au niveau 
planétaire que vous allez être appelé à 
intervenir. Ce logiciel est à la limite du 

jeu et de la découverte. Suivant le 
scénario que vous choisirez et le degré 

de difficulté, votre intérêt changera 
du tout au tout.

Le log ic ie l s 'insp ire  de 
la théorie  Gaïa, théorie  
qu i veut que tous les 
é lém ents de la planète 
in terfè rent les uns 
avec les autres. Ainsi 
le m oindre rocher, la 
m o ind re  herbe e ffec­
tue des échanges 
avec son environne­
m ent. Si ce tte  théorie  
paraît exagérée au 
prem ier abord , elle 
n ’en dem eure pas 
m oins une base d 'é tu ­
de  sc ientifique très  in­

téressante en ce qui 
concerne le déve lop­
pem ent d ’une planète.

LES SCENA (RIOS) 
RIENT

Il ex is te  sept scénarios 
d iffé rents qu i vous en­
traîneront dans des 
époques et sur des 
p lanètes d iffé rentes. 
Aquarium  vous propo­
se une planète un ique­

m ent recouverte  
d 'océan . Vous devez 
fa ire apparaître des 
con tine n ts  et ce la  en 
u tilisan t les d iffé rents 
m oyens m is à votre 
d isposition , soit en ré­
glant l'a ltitude , soit en 
utilisant les tab leaux 
de  bord m odèles ou 
encore  en exp lo itan t 
les événem ents te ls 
que les éruptions vo l­
can iques ou les chutes 
de  m étéorites.
Le second scénario  se

Les outils de la simulation.



SPACE QUEST IV
Roger W ilco est de retour. Ce héros un peu malgré lui, de  la saga Spa- 
ce Quest de  la socié té  S ierra a décidé de rentrer chez lui sur Xénon. Il 
aim erait bien pouvo ir p ro fite r de  sa gloire pour se reposer, m ais cer­
tains personnages ne pensent pas de  même. C ’est ainsi que lors d ’une 
pose in tersidérale dans un troque t de  la planète M agm etheus, il es t in­

terpe llé  par deux ind iv idus fo rtem ent m étallisés qu i lui transm ettent un 
message de  leur maître, ind iquant sa vo lon té de se venger de notre 
pauvre am i. Il échappe alors de  justesse à la m ort et est envoyé à tra­
vers l’espace -tem ps sur sa planète. Hélas Xénon n ’a p lus le souriant vi­
sage d ’antan. Une guerre sans pitié  sem ble s ’y être déroulé. Et ce  n ’est 
pas le pauvre vagabond q u ’ il rencontre qu i pourra le contredire, au pire 
pourra -t-il avertir un robot garde, la m ort assurée pour notre pauvre hé­
ros. C 'est en fait dans les égouts que Roger W ilco apprendra la tris te 
h is to ire  d e  Xénon. Les habitants de  ce tte  planète avaient fa it en sorte 
que tou te  l'o rgan isa tion  de  la planète repose sur un ord inateur central, 
ce lu i-c i fa isa it la p lu ie  et le beau tem ps aussi bien au sens propre  q u ’au 
sens figuré. Un jour, découvrant une d isque tte  du jeu Leisure Suit Larry. 
il ten tè rent d ’en fa ire analyser les données par l’o rd ina teur centra l. Ce 
dernier pris de fo lie  se lança avec l'ensem ble  des robo ts  dans une 
guerre con tre  les humains. La su ite  vous l'apprendrez bien assez tô t en 
tenant le rôle de  Roger W ilco . Ce jeu d ’aventure anim é est com m andé 
par une barre d 'icône  qui perm et à vo tre  personnage d ’e ffectuer tou t 
une série d 'ac tion , te lles que m archer, voir, prendre, sentir, goûter ou 
utiliser un des ob je ts en vo tre  possession. M alheureusem ent tous les 
textes son t en angla is ce  qu i dépaysera les néophytes de  ce tte  langue. 
D istributeur : Ubi Soft 8/10, rue de Valmy 93100 Montreuil-sous-Bois 
Tél. : 48.57.65.52,

outils  e t de nom breux 
tab leaux de  contrô le . 
Chaque action  vous 
coû te  un certa in  
nom bre d ’un ité d ’éner­
gie. Suivant votre ni­
veau de jeu vous pos­
sédez plus ou m oins 
d ’énergie. Le m ode ex­
périm ental vous o ffre  
m êm e une énerg ie in­
finie. L ’im portan t n ’est 
plus alors le jeu, à  sa­
vo ir résoudre le ou les 
problèm es posés avec 
vo tre  ration d ’énergie, 
m ais p lu tô t de regar­
der se développer le 
m onde, de  com ­
prendre  les m éca­
nism es de fonc tionne­

m ent, etc. Je  ne vais 
pas ic i énum érer tous 
les m oyens d ’ influer 
sur révo lu tion  des pla­
nètes, sachez seule­
m ent que l’on  peut 
d 'une part jouer sur les 
d iffé ren ts  é lém ents de 
la p lanètes te ls  que la 
stratosphère , l’a tm o­
sphère. la b iosphère 
ainsi que sur la géo­
sphère. Ces quatre 
é lém ents pe rm ettan t 
d 'e ffec tue r de  nom ­
breux réglages 
concernant aussi bien 
l'e ffe t de  serre, que la 
dérive des continents 
ou les facu ltés d ’évo­
lution des espèces.

Si vous avez peur de 
vous faire surprendre 
par les lacunes de 
votre  conna issance, le 
gu ide  u tilisa teur est 
constru it en deux par­
ties. La prem ière vous 
exp lique  com m ent ré­
ag it le jeu, la seconde 
vous explique les m é­
can ism es dans la réa­
lité, vous pouvez ainsi 
vous fa ire une idée de 
la s im p lifica tion  ren­
due ob liga to ire  par 
l’adap ta tion d ’un tel 
systèm e sur un m ic ro ­
ord inateur.
Distributeur : SFMI 
33, Avenue du Maine 
75015 Paris

LEISURE 
SUIT 

LARRY
Ce log ic ie l exista it dé jà en anglais, m ais la nouveauté réside dans la franci­
sation com plè te  des textes aussi bien de la docum enta tion  que de  l'écran. 
Vous allez pouvo ir enfin vous lancer dans les aventures de ce charm ant per­
sonnage. Larry rendu à sa vie de  cé liba ta ire  par le départ de  sa fem m e, se 
re trouve égalem ent au chôm age (norm al quand on  trava ille  pour son beau-

père). Il va donc en pro fite r pour vivre de  torrides aventures, scènes d ’autant 
plus to rrides que vous avez bien répondu au 5 questions/test qu i sont cen­
sées dé fin ir vo tre  âge et donc le degré d ’érotism e auquel vous pourrez goû­
ter. M ais con tra irem ent au logiciel, je  ne vous dévoilera i aucun des charm es 
de  ce  jeu.
A vous de vous y lancer à corps e t à cœ ur perdu.
D istributeur : Ubi Soft 8/10, rue de Valmy 93100 Montreuil-sous-Bois 
Tél. : 48.57.65.52.,
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Animation Station 
n’est pas vendu sé­
parément dans 
notre beau pays, ce 
qui ne contribue 
pas à sa notoriété. 
Pourtant, il mérite 
le coup d’œil et, 

malgré ses défauts, peut rendre de nom­
breux services.

LES FORMATS 
D’ANIMATION AMIGA

Animation station est un logiciel de trai­
tement d'animations au format Anim. 
Rappelons que le format Anim est le plus 
répandu sur Amiga. Il a été développé à 
l'origine chez Ægis et s'est rapidement 
affirmé comme le seul format à la fois 
suffisamment simple et souple d’emploi. 
Il fait appel à la technique de delta-com­
pression maintenant bien connue : seules 
sont stockées les différences entre les 
images. La qualité de compression est 
correcte sans plus, ce qui s’applique 
d'ailleurs généralement au format IFF. 
La consommation de mémoire est raison­
nable, et il est facile de régler les timings 
de l’animation, d’inverser les images, d'y 
incorporer après-coup des brosses, ce 
qui témoigne d’une grande souplesse 
d’édition. Le principal défaut du format 
Anim est sa relative inefficacité en terme 
de vitesse de décompression, ce qui 
conduit souvent à l’apparition de mouve­
ments saccadés. Une machine accélérée 
peut dans une certaine mesure remédier 
à cela, mais on atteint vite les limites. 
Même un Amiga “poids lourd” cadencé à 
50 Mhz ne peut décompresser en temps 
réel un travelling en Overscan Pal entre­
lacé, cè qui est d’ailleurs dû en partie à 
la faiblesse des circuits graphiques, ces 
derniers approchant maintenant de l'âge 
de la retraite. D'autres formats d'anima­
tion sont plus efficaces que Anim dans ce 
domaine, comme Movie de Byte By Byte 
et surtout Page Flipper F/X, mais ils ne 
sont pas aussi répandus et si leur vitesse 
de décompression est nettement plus éle­
vée, leur taux de compression est quant 
à lui moins important.

ET ANIMATION STATION 
DANS TOUT CA?

Animation station se contente de tra­
vailler sur le format Anim, en profilant 
de tous ses intérêts. Il peut charger en

Fourni dans le 
package de 3-D 

Professional, 
Animation Station 

passe presque 
inaperçu.

Il est temps 
de réparer 

cette injustice.

mémoire une animation, et éditer les 
images la composant d’une manière très 
intuitive et naturelle, ce qui est son 
grand point fort. L'apprentissage d'Ani- 
mation station est ainsi nettement plus 
rapide que celui d'un autre produit simi­
laire, Ani.Magic. Le principe est simple : 
l’animation est affichée à l’écran grâce à 
des représentations miniatures (en 16 ni­
veaux de gris) des images qui la consti­
tuent. Chaque écran contient 36 petites 
images au maximum. On peut regretter 
que l’écran d’édition ne fonctionne qu'en 
NTSC, ce qui occasionne une porte de 
place sensible. Il n’v a pas de menu dé­
roulant. et toutes les fonctions sont ac­
cessibles à partir de deux rangées 
d’icônes, situées de part et d’autre des 
images miniatures, que nous appellerons 
désormais les frames dans la suite de cet 
article. La configuration minimale de tra­
vail se compose d’un Amiga 500 avec 
1 Mo de mémoire. Il s’agit vraiment du 
strict minimum. Tous ceux qui travaillent 
en animation savent qu'un disque dur est 
pratiquement indispensable, de même 
que 3 Mo de mémoire. Une carte accélé­
ratrice est à souhaiter, car Animation 
station ne brille pas par une foudroyante 
rapidité sur 68000.

FONCTIONS 
D’EDITION

Voici la liste des fonctions accessibles sur 
la première rangée d’icônes :

- Play : rejoue une animation en prenant 
en compte le timing.
- Fast Play : rejoue une animation à vi­
tesse maximale.
- Insert Frames : insère des frames vides 
dans une animation.
- Select All/None : sélectionne ou désé- 
lectionne toutes les frames d'une anima­
tion.
- Mirror : inverse l'ordre des frames sé­
lectionnées (sur 10 frames, la 1 devient 
la 10. la 2 devient la 9, etc.)
- Gray Scale : convertit une animation 
couleur en 16 niveaux de gris, mais ne 
fonctionne pas avec les animations Ham.
- Color Palette : gère la palette de cou­
leurs sur toute l'animation, ainsi que les 
échanges, copies, dégradés.
- Spécial KITects : sans doute l’une des 
parties les plus intéressantes. Gère l'in­
version des images de l’animation sui­
vant les axes X et V. un scrolling de l’ani­
mation (tout comme pour une simple 
image, mais avec le mouvement en plus), 
un effet de mosaïque, un décalage en 
pixels de l'animation suivant les axes X 
et Y, et le motion blur, qui permet de 
donner un flou à une séquence rapide, ce 
qui atténue les saccades. Cette dernière 
fonction est cependant très coûteuse en 
temps de calcul.
- Brush Move : permet de définir des 
scènes-clés concernant la trajectoire 
d’une brosse. Il est donc possible d'ame­
ner une brosse en surimpression sur une 
animation déjà existante et de définir sa 
trajectoire en donnant quelques posi- 
tions-clés. Animation station peut ensuite 
interpoler le mouvement.
- Timing : pour régler le temps d'afficha­
ge des images, et éventuellement incor­
porer des sons synchronisés, selon le 
même format que Movie de Byte by Byte.
- Grab Brush : permet de saisir au vol 
une brosse et de s’en servir pour toutes 
les opérations sans devoir en charger 
une à partir du disque.
- Crop : efface une zone d'image donnée 
sur toutes les frames sélectionnées. Il 
suffit de définir une zone rectangulaire 
avec la souris : toutes les parties de 
l’image situées hors de cette zone seront 
effacées.
- Fast/Mode : efface le storyboard. c’est- 
à-dire l’affichage permanent des vues 
miniatures qui composent l’animation. 
Avantage : cela accélère les traitements 
pour les opérations affectant un grand 
nombre d'images en même temps.
En revanche, l’affichage du storyboard 
est indispensable pour des retouches 
fines sur une ou deux images.



ET LA DEUXIEME RANGEE ?
La deuxième rangée d’icônes concerne les opérations de gestion 
de fichiers, plus d’autres fonctions classiques de manipulation. 
Save ILBM, Load ILBM, Save Anim , Load Anim sauvegardent ou 
chargent en mémoire des images 1FF qui peuvent servir d’avant 
ou d’arrière-plan ainsi que des animations entières. Î ors du char­
gement d’une animation, il est possible de l’ajouter à la suite 
d’une animation déjà chargée en mémoire, de la placer avant cet­
te dernière ou en avant-plan sur l’ancienne. On trouve aussi les 
fonctions Move, Copy pour déplacer ou copier le contenu des 
frames sélectionnées, View qui visualise une ou plusieurs frames. 
Vierge qui incruste une image IFF en avant ou en arrière-plan, 
l'ndo qui annule la dernière opération. Disk Info qui donne des 
statistiques sur la capacité disque disponible. La fonction Clear 
Frame efface le contenu d’une frame sans la détruire, tandis que 
Delete ne prend pas de gants et efface tout ce qui est sélectionné.

QUELQUES COTES PENIBLES
D’un point de vue ergonomique. .Animation station dispose de 
plusieurs tutorials destinés à se familiariser avec la plupart des 
fonctions. Son principal avantage est sa simplicité. En revanche, il 
est moins puissant qu’Ani.Vlagic et ne dispose pas d’effets spé­
ciaux vidéo de type volets ou dissolve. Sa principale limitation est 
due au fait qu’il est quasiment impossible de gérer de très 
longues animations. Pas question en effet de choisir automatique­
ment une série d’images en lapant les numéros de début et de fin 
dans un requester : il faut les sélectionner à la souris. Sur une 
cinquantaine d’images, pas de problèmes. .Mais que diriez-vous 
de sélectionner 300 images à la souris, alors qu’une poignée de 
secondes suffirait pour obtenir la même chose avec un requester 
? Ce côté peu pratique se retrouve aussi lorsqu’il faut copier une 
série de frames, ou lors du placement précis d’une brosse. 11 est 
dommage que le côté intuitif ait complètement effacé le côté pra­
tique en utilisation intensive. Cela dit, ne faisons pas la fine 
bouche. Animation station est fourni sans supplément de prix 
avec 3-D Professional, ce qui est un argument frappant. Pour ter­
miner, une petite astuce pour ceux qui ne lisent pas la documen­
tation. Si le Fade In/Fade Oui qui se manifeste à chaque appel de 
fonction vous donne des boutons, il est possible de l’annuler. Edi­
tez simplement le fichier Station.Config, et inscrivez “0” à la place 
de “1” à la ligne FADE = T .

BAISSE DE PRIX SUR 3DPR0
Le package de 3-D Professional, qui était déjà d’un prix raison­
nable, est maintenant vendu 2.700 F au lieu de 3.200 F. Dans le 
même temps, son concurrent Real 3D passe de 3.950 à 4.400 F. 
Cela change considérablement les données du problème. Le mois 
dernier, je vous donnais en effet un écart de prix de 750 F entre 
Real 3D et 3-D Professional, qui passe aujourd’hui à 1.700 F : ce 
n’est plus du tout la même chose...
Après la guerre des fonctionnalités, va-t-on avoir une guerre des 
prix ? Suite au prochain numéro.
.Animation Station est distribué dans le package de 3-D Professio­
nal par EVS, 15, allée du Gros-Chêne, 78480 Verneuii-sur-Sei- 
ne. Tél.: 39.71.19.41.

MIPS E
 Téléphone: 87.88.40.44, Télécopie: 87.85.14.91 
Rue Paul Henri Spaak, 57350 Stiring Wencei. 
Règlement contre-remboursement par les P.T.T. 
Ouvert au lundi au vendredi de 9n à 19h

O l o g y  Sam“* 9h â  13h-

nformatique

Amiga 2000 SCSI, 17 ms 
750 Ko/ s, auto-boot.

Disquettes (par pack de 10) 
3.5 DSDD 29 F 5,25 DSDD 19 F 

Extensions mémoire
pour AMIGA 500

1512 Ko avec horloge etswitch 370 F 
512 Ko extensible à 2Mo 730 F

pour AMIGA 2000
2Mo 1490 F
extensible à 8Mo

4Mo 2390 F
'extensible à 8Mo

TARIFS T.T.C.

■ V'~

Disques durs Amiga 500/' 
Q uantum , 750Ko/s, 19ms, 
silencieux, 42 Mo 3990 F
auto-boot. 84 Mo 5290 F

Disques Durs Amiga 2000, SCSI. Q uantum , 
17 ms, 770 Ko/s, silencieux, auto-boot 
52 Mo 105 Mo 210 Mo
3490 F 5490 F 8490 F
Lecteur à cartouches Lecteurs
SyQ uest, 44 Mo, SCSI, de disquettes avec
20 ms, 470 Ko/s switch 40/80 pistes
Cartouche incluse 4990 F 5"1/4 750 F
Cartouche 590 F 3 “1/2 590 F

Ou. rem boursé



Vista est ce logiciel 
de création gra­
phique étonnant, 
capable de générer 
des paysages à 
partir de bases de 
données géogra­
phiques réelles, 

mais aussi d’en créer de totalement in­
édits grâce aux fractales. Je ne vais 
pas aujourd’hui détailler toutes les 
fonctions de Vista Professional, car 
certaines faisaient déjà partie du pre­
mier Vista et ont été largement dé­
crites aux pages 28 et 29 du numéro 
de Novembre dernier. Néanmoins, les 
améliorations apportées à Vista 2.0 
sont largement suffisantes pour don­
ner matière à un nouvel article. 
l.a première amélioration, et elle saute 
littéralement aux yeux, porte sur la 
qualité du rendu. La première version 
de Vista donnait déjà de bons résul­
tats, mais était très pénalisée par le 
fait que les polygones constituant le 
paysage apparaissaient nettement à 
l’image, lui donnant un aspect angu­
leux. De plus, les calculs étaient limités 
à la basse résolution 320 x 256. Ces li­
mites ne sont plus de mise aujourd’hui, 
puisqu’il est possible de calculer des 
paysages en 746 x 576 pixels PAL et 
Overscan. Deuxième bon point, un al­
gorithme de Gouraud permet de lisser 
les polygones à leurs points de jonc­
tions. 11 s’agit là d’un vrai lissage, et 
non plus d’un adoucissement plus ou 
moins heureux des angles comme le 
fait la fonction Blend. Le résultat est 
là : les paysages enneigés sont gran­
dioses, et lisses !
Il est aussi possible de calculer une 
image en 24 bits IFF ou Raw RGB, ce 
que j'ai fait pour vous présenter les 
images qui illustrent cet article suivant 
une méthode éprouvée : calcul en 
24 bits, conversion 24 bits en 256 cou­
leurs avec FLCLQ, affichage avec une 
carte SuperVGA et enfin photo 
d’écran. 11 est néanmoins regrettable 
de ne pas pouvoir calculer l’image 
dans une définition supérieure, ce qui 
aurait permis un agrandissement par­
fait : quel beau poster qu’une vue 
montagneuse parfaitement
synthétique ! Revers de la médaille : le 
terme “professionnel” s’applique aussi 
à la configuration matérielle capable 
de supporter les calculs. VistaPro ab­
sorbe d’un seul coup 2761000 octets 
de mémoire pendant son chargement ! 
Autant dire qu’il faut 3.5 Mo de mé­
moire pour l’utiliser, ce qui ne corres­
pond pas à la taille mémoire d’une

Je vous avais déjà 
parlé en détails de 
Vista dans le n° 28 
(novembre 1990) de 
Commodore Revue. 
Voici aujourd’hui le 

grand retour de 
Vista, dans une 

version nettement 
plus évoluée.

configuration standard, puisque l’on a 
souvent des .Amiga équipés de 3 ou 5 
Mo, et rien entre les deux. F.n résumé, 
il vous faudra donc 5 Mo pour faire 
tourner confortablement VistaPro en 
multitâches avec d’autres pro­
grammes. N’oublions pas non plus que 
Vista traite jusqu’à 130000 polygones ! 
Notons que la version NTSC se conten­
te elle de 3 Mo, en raison de la défini­
tion graphique inférieure (400 lignes 
au lieu de 512 lignes), et donc de la 
taille inférieure des buffers à gérer. La 
plupart des options de calculs ont été 
conservées, avec des améliorations no­
tables. et le panneau de contrôle de 
l’écran principal est donc plus touffu. 
Voici les autres améliorations :
- Il est possible de sauvegarder un site 
avec toutes les ca­
ractéristiques an­
nexes définies par 
l’utilisateur (pa­
lettes de couleurs, 
coordonnées de la 
caméra et de ia 
cible, niveau de 
brouillard, scripts).
- Le menu script 
permet, comme 
son nom l’indique, 
de créer un script 
contenant une liste 
de positions de la 
caméra, ainsi que 
son orientation. En 
théorie, cela per-

met d’automatiser la création d’anima­
tion. En effet, il suffit de placer ma­
nuellement les positions de la caméra 
et du point de vue puis d’enregistrer la 
position avec la commande ADD 
SCRIPT. En pratique, c’est la partie la 
plus frustrante du logiciel, car un sur­
vol de paysage demande de nom­
breuses images. Répétez la séquence 
“cliquez la position de la caméra, cli­
quez la position du point de vue, enre­
gistrer avec ADD SCRIPT" devient très 
vite fastidieux, d’autant plus qu’il 
n’existe pas de raccourcis-clavier pour 
ADD SCRIPT. De plus, en admettant 
que vous ayez eu la patience nécessai­
re, le résultat ne sera pas à la hauteur 
car la trajectoire ne sera pas une vraie 
courbe mais une succession de lignes 
brisées. Il aurait été si simple de dessi­
ner une courbe à la main sur l’écran 
représentant le paysage en 2D, avec le 
programme interpolant une courbe 
Spline comme trajectoire ! Ce sera 
peut-être pour une prochaine version. 
En attendant, un survol de paysage 
fluide nécessite un recours à une pro­
grammation indépendante, ce à quoi je 
vais m’atteler très vite, car le jeu en 
vaut la chandelle. Au niveau anima­
tion, VistaPro gère un mode RGB desti­
né au Frame Buffer de Mimetics, ce 
qui n’a pas d’intérêt chez nous. En re­
vanche, le formai VANIM propre à Vis­
ta permet de stocker et de rejouer des 
séquences à partir du disque dur. C’est 
évidemment moins rapide qu’en mé­
moire, mais cela permet de rejouer de 
très longues animations, seulement li­
mitées par la capacité disque dispo­
nible. VistaPro ne supporte pas direc­
tement le formai A.N1M standard, mais 
de nombreux logiciels permettront de 
construire une animation de ce type à 
partir d’images Vista, notamment MA- 
KEANIM.



On retrouve avec de meilleurs paramétrages la simulation de 
niveaux représentant la mer et ses vagues, les arbres, la nei­
ge, le brouillard, les lacs et rivières, un contrôle de l’érosion 
des sites. Il est aussi possible de simuler un ciel étoilé. La 
taille maximale du nombre de polygones n'a pas changé 
(131072). Seuls les deux premiers niveaux, de 2048 et 8192 
faces, autorisent la sauvegarde du site au format Turbo Sil- 
ver. Le dithering est de meilleure qualité et à deux degrés : au 
niveau du pixel ou des couleurs de base des polygones.
Il est possible de rééchelonner le site en altitude afin d'aug­
menter ou de réduire l'aspect accidenté de son relief. De plus, 
le placement de la source lumineuse, en l’occurrence notre 
bon vieux soleil, est beaucoup plus précis. La génération de 
paysages aléatoires par formes fractales dispose de deux 
modes. Le mode Island est identique à celui employé dans 
Vista 1.0. Dans ce mode, les contours de chaque site sont à la 
même altitude. En mode floating. les contours apparaissent 
de telle façon que le site semble avoir été découpé dans un 
paysage plus grand, tout comme le sont les sites réels propo­
sés en standards par Vista. De nouveaux sites réels sont four­
nis en standard et complètent ceux que nous connaissons 
déjà, ce qui porte leur nombre à 18. Ois à part un paysage 
martien et une fosse océanique, ils sont évidemment tous 
américains. A quand une base de données avec les Alpes, les 
Pyrénées ou les Vosges ? Vista est décidément un programme 
à part. Son mode de traitement des polygones rend difficile la 
récupération de sites dans d'autres logiciels avec une préci­
sion suffisante. Néanmoins, il permet d’explorer des sites 
réels avec une précision d’une trentaine de mètres, et sa qua­
lité de rendu est excellente. De plus, la vitesse de calcul est 
remarquable, même si je vous conseille fortement une carte 
68030. 11 est vrai que la quantité de mémoire nécessaire pour 
faire tourner le programme est souvent synonyme d'Amiga 
gonflé. Avec une 68030 à 25 Mhz. les temps de calcul et d'af­
fichage tournent autour de 4 à 5 minutes à la résolution maxi­
male, et de 15 à 20 secondes en basses résolutions (polygona­
le et graphique). Les possesseurs de machines standards 
pourront s’initier à la “réalité virtuelle" avec Vista 1.0, quitte 
à trouver un prétexte de plus pour gonfler leur Amiga et pas­
ser à une précision supérieure avec VistaPro.

Mips

VistaPro est distribué par Essonne Mailing au prix de 950 F, 
8-10, rue du Bois-Sauvage, 91024 Evrv Cedex 
Tél. : 64.97.04.57. ou 64.97.96.54.

18, rue du Dr Roux 
91160 LONGJUMEAU 

T e l. 6 0  1 3  3 9  3 7
D u  lu n d i a u  v e n d re d i

PROPOSE

AMIGA 500
AMIGA 500 : Unité centrale complète
AMIGA 500 1 Mo : Unité centrale A5O0 , version gonflée
AMIGA 500 M : Unité centrale A 500 ♦ écran couleur A 1083

AMIGA 2 000
AMIGA 2000 Unité centrale complète 5790,00 F
AMIGA 2000 M : Unité centrale ♦ écran couleur A 1083 7390,00 F
AMIGA 2500/30 : UC ♦ cane 68030 ■ 25 MHz 13990,00 F

AMIGA 3 000
AMIGA 3000/16.: UC 16 MHz. disque 40 Mo 21350 00 F
AMIGA 3000/25 : UC A3000. 25 MHz. 3 Mo RAM. SCSI, disque 40 Mo 25600,00 F
STUNIX1 : AMIGA 3 000. 25 MHz. UNIX 5.4, disque 100 Mo 27750,00 F

N O U V EA U TES ...
A 500 : Kit disque dur externe QUANTUM SCSI (0-4 Mega ram ),
52 Mo -17 ms 0 Mega ram (750 ko/s) (*) 3890,00 F
A 2000 : Kit disque dur QUANTUM S C S I + carte contrôleur (*) :
- 52 Mo • 17 ms 0 Mega ram (750 KO/s) 3490,00 F
- 105 Mo - 17 ms 0 Mega ram (750 KO/s) 5690,00 F
(*) Par Mega supplémentaire 450,00 F

LES PERIPHERIQUES AMIGA
A 1083 : Moniteur couleur haute résolution (stéréo), 1940,00 F
A1011 : Lecteur de disquette (3'i/2 externe. 880 Ko) Commodore 780,00 F
A2010 : Lecteur de disquette (3‘1/2 interne 880 Ko) Commodore 780,00 F
F501 : Lecteur interne 3"1/2 pour A500 commodore 450,00 F
F502 : Extension mémoire 512 Ko Ram + Horloge 380,00 F
F503 : Extension mémoire 512 Ko Ram sans Horloge 330,00 F
F504 : Kit chips mémoires 1 Mo (4 chips 256 k x 4)
pour A590. A2058, A2091, A2630. 200,00 F
A2058/2 :Carte extension mémoire 2 Mo (extensible à 8 Mo) 1890,00 F
A2091 : Carte contrôleur (SCSI ♦ emplacement pour 2 Mo de RAM) 1890,00 F
Q52 : Disque dur SC S I QUANTUM, 17 ms. 52 Mo 2350,00 F
Q105 : Disque dur SC S I QUANTUM, 17 ms. 105 Mo 4990,00 F
A2300 :Genlock interne (pour Amiga 2000.2500 et 3000) 1990,00 F
A2320 : Carte vidéo VDE (désentreiaceur) ♦ câble 1990,00 F
A2630/2 : Carte accélératrice 68030 à 25 Mhz 2 Mo (extensible 4 Mo) 5290,00 F
A2286 : Carte passerelle AT 1 Mo RAM, lecteur 5*1/4 1.2 Mo. DOS 4.01 4790,00 F
A327124 : Souris COMMODORE 199,00 F
A312 501 : Clavier AMIGA 2000. AZERTY, COMMODORE 1250,00 F
A312 502 : Clavier AMIGA 500, AZERTY. COMMODORE 350,00 F
A312 503 : Alimentation A500 COMMODORE 450,00 F
A560 : Carie réseau ARCNET pour A500 (nécessite logiciel A 5220) 2190,00 F

 A D R E S S E
V ILLE

N O M ______________________
C O D E  P O S T A L ______________
Tous nos prix sont TTC et s entendent départ notre établissement. Frais de port 120 F pour I 
machines, autres produits 60F. Colis sup. à 10 kg, nous consulter.
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Règlement à la commande ou contre remboursement 
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Carte bleure N' l l i i l l l l i i l l l l l l I
Date de validité i i i I i
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ç* n f l i v a p
Le mois dernier 
nous avons abordé 
l'animation sur 
Sculpt-Animate 41) 
en commençant 
par le mode le plus 
direct, c’est-à-dire 
le mouvement par 

scènes-ciés. Ce mois-ci nous allons 
nous initier à l’animation globale, puis 
à quelques tours de modélisation.

L’ANIMATION 
GLOBALE

Si l’animation par scènes-clés est 
simple, puissante et "ouiziouigue", elle 
est par contre assez peu adaptée à tout 
ce qui touche à l’animation selon des 
trajectoires, aux mouvements répétitifs 
et hiérarchisés. Pour ce type de mou­
vements Sculpt dispose d'une autre fa­
çon de procéder, à savoir le mode glo­
bal. Il est d’un abord moins direct que 
le mode “Key-frames" mais reste très 
accessible. D'une manière générale il 
faut répéter que l’animation sur Sculpt 
se révèle simple, une fois compris les 
principes de base. Il importe toutefois 
de considérer qu’étant donné la ma­
chine tout n’est pas concevable et que 
certaines séquences (dont certaines

Cette rubrique a pris 
pour prétexte il y a 
trois numéros, le 
dessin du globe 

terrestre, sa 
modélisation et 
son animation 
pour aborder 
d’une maniéré 

concrète, 
logiciels divers, 

domaines publics, 
utilitaires, trucs et 
astuces mais aussi 
méthodes de base...

peuvent mélanger mode global, vue 
par vue et animation par cycle) requiè­
rent pas mal de patience et d’habileté. 
Les participants de l'animation dans 
Sculpt peuvent être dénommés et ainsi 
organisés hiérarchiquement : objets, 
lampes, observateur, cible et bien sûr 
trajectoires.

Ainsi, comme nous l'avons expliqué le 
mois dernier, ce mode permet de fixer 
une trajectoire à un ou plusieurs objets 
qui peuvent eux-mêmes être animés. 
Une animation globale des plus 
simples peut consister par exemple à 
animer un cube en le faisant se dépla­
cer sur une trajectoire circulaire. 
Voyons comment procéder.
Tout d’abord et comme pour toute ani­
mation. il vous faut créer un “Take” 
(cf. Amiga Revue n° 33 avril 91).
Dans les menus, faites “Project-l.oad- 
Take”, et là entrez un nom quel­
conque : “ tourdecube" par exemple 
(mais Jean-Pierre, Marie-Thérèse ou 
Roger conviendront tout aussi bien si 
vous voulez plus d’intimité avec vos 
animations). D’un requester suave. 
Sculpt vous demande "take nol fourni, 
create neic take ?", à quoi vous ré­
pondez d'un laconique "ok".
Dans l’éditeur allez dans la fenêtre 
"Down”. Créez un cercle de 30 points 
(“Edit-Add-Circle" et tapez 30).
Vous allez faire de ce cercle, le “che­
m in" . la trajectoire selon laquelle le 
cube que vous allez créer se déplacera. 
Désélectionnez tout, cliquez deux fois 
sur un des points du cercle de façon à 
l’activer et positionnez le curseur sur 
l’un des vcrtices situés juste à coté 
pour donner la direction du "p a th " 
(celle-ci ira dans le sens curseur-point 
sélectionné), il s'agit là de la manière 
de procéder pour une trajectoire fer­
mée, pour une trajectoire ouverte, il 
suffit de positionner le curseur sur une 
des extrémités de la trajectoire qui 
sera alors le point de départ.
Dans les menus faites “Edit-Do-Make 
path". Vous venez, de créer votre path. 
En détaillant votre cercle à l’endroit du 
curseur vous pouvez apercevoir une 
flèche indiquant la direction.
11 s’agit à présent de nommer votre 
trajectoire. Votre curseur toujours pla­
cé sur un point (sinon Sculpt ne recon­
naîtra pas la trajectoire), allez, dans le 
menu “Edit-.Xame Indirated Path". 
Dans le champ en haut à gauche, en­
trez un nom quelconque : "tour" par 
exemple. Tapez “Return" pour valider 
votre nom. Il s’affiche à présent dans 
la colonne de droite. Faites "ok" (en 
bas à droite).
Tapez maintenant sur la touche “Es- 
cape" (“Esc" en haut du clavier). Cela 
a pour effet de rappeler la dernière 
fonction menu el affiche donc la boîte 
de dialogue du "path" afin de vérifier 
que "tour" soit bien considéré comme 
une trajectoire par Sculpt. Le mot 
"path" au-dessus de “ojfspring" pro­
longé d’une flèche doit pointer surM enu 2
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4  fonctions p rinc ip a les:
* A ffic h a g e  24 bits
* D igitalisation tem p s réel 
1 G e n lo c k  24 bits
* C h ro m a  Keying
> 1.5 Mo de RAM 32 bits - Processeur vidéo Tl 34010

Résolution: 512 * 625 (parfaite pour vidéo) 
Option 1024 * 625 

Entrée/Sortie Composantes RGB + SYNC 
fonctionne sur tout moniteur vidéo 

affiche Sculpt RGB. REAL3D. Caligari. 3D PRO. etc 
avec splifter RGB (VHS SVHS Y/C)

> Logiciel gérant la vidéo et la retouche d'im ages
gestion de masques pour brosses et images 

outils de dessin de masques 
Zoom avec  interpolation (pas de mosaïques) 

Com patible 2.0 & AREXX (50 fonctions)
Clavier et Macros redéfinissables 

Nombreux Filtres Gauss. Laplace. Sobel. Gam m a.etc
> Logiciel VDPaint 24 de dessin disponible

16  m i f i io n s  d e  co u leu rs  s u r  JAtniaa

+ 4 m ois d e  m ise à  jo u r logiciel: 13 500F HT

• Pack 
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1950 F
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mémoireSimms2.4.8Mo 
SC S I rapide DMAx. 

Autoboot 
Possibilité réseau SC SI 

connecteur externe
M iniFastCard

990 F
carte courte rapide 

(idem FC Plus) 
sans mémoire 

kit d'extension connexion 
externe 
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I.a 
Presse

en parle 
A M IG A  NEWS

A M I G A  R E V U E

R E A L  3 D
A C TIVA  In ternational

"Ls»" so/r
I • « ■ « 4I r i iu im

t t a p id  ̂  
P u is s a n r  

“L 'A n im a t e u r "

Xetec 
CDROM System 

650 MégaOctets
Lecteur d e  CD ROM

Livré avec  le CD ROM FISH & MORE 
contenant les 360 premières FISH et 

120 disquettes d'autres collections, soit 
70 animations. 720 im ages.700 icônes.

450 sons, 280 musiques. 600 instruments. 180 jeux. 
1700 applications/utiliaires. 7500 fichiers sources.

35 démos com merciales, 48 langages de 
programmations, e tc .etc .etc 

Apparait com m e un m éga disque rempli de tiroirs. 
Une mine inépuisable! idéal pour AmigaVision!

> Il permet d'utilitser sur tout Amiga les Titres CDTV
bientôt disponibles.

> C 'est aussi un lecteur CD AUDIO HIFI Stéréo

Ecran
Amiga

de
Contrôle

xetec
L L

Permettant d éco u le r le son Com pact en multitâches
> C o m p a tib le  CDTV. Macintosh & PC (ISO 9660)
> nécéssite un contrôleur SCSI ■ ■

Modèle e x te rn e  pour tout Am iga O O U U i  I I
M odèle in te rne  pour Am iga 2000 5900F TTC

Le nouveau standard de l'animation  
et du Ray'Tracing  

Un logiciel de 3D hyper rapide avec Ray-Tracing, 
Modeleur 3D. textures, mapping et animation.

Nouvelles possibilités avancées:
' Anti-aliasmg ajustable sur 9 niveaux 
' sortie de fichier 24 bits IFF 
' Affichage direct sur caries 24 bits VD 2001 et 
Harlequin
' conversion TARGA-VISTA 1024 * 1024 pixels 
' importation de scenes Sculpt4D 
■ formats d'animations Amm5. Fast Delta et Smal 
Delta

La puissance des fonctions de RE
* Solid Modeleur 3D
’ opération booléenne entre objets / Ç ',
* Ray Tracmg ( “lancé de rayons"
* construction hiérarchique des obje
* nombre illimité de sources de lumiè 
' rendu de texture 3D (BUMP= vagues, pierres, etc)
* fonction Macro pour symétrie ou animations

L'incroyable vitesse de calcul de REAL 3D 
'  Rendu d'images hyper rapide
* Plusieurs modes de rendu (Fast. Photo, Outlme.etc)
* Recalcul d'une portion d'image dans un mode 
différent
’ Calcul mosaïque de l'image pour aperçu rapide

’ Rendu en mode HAM entrelacé ou non
* Rendu en niveaux de gris haute résolution

REAL 3D Texture mapping:
■ texture mapping 3D
* projection d'image IFF selon sept modes 
’ Définition de matériaux à l'aide de nombreux 
paramétres.
Transpai^^ brillance, Réfraction. Turbidité(tumée). 
S p é c y K y ^  _^ Jo  propre.

es animations fil-de-fer en temps 
"REAL".

il-de-ter
3 des animations en fil-de-fer 

positionnement en temps réel de la caméra, de 
l'observateur, et de l'image.
'  contrôle de la taille et de la distance
* information précise sur la position de l'observateur 
et dans l'animation.

Animation avec REAL 3D
* format Anim5 standard
* DeltaFile animation
* Dessin de trajectoire à la main
* Animation interactive
* Animation en fil-de-fer
* Mouvements et trajectoires pour chacun des objets, 
pour l'observateur et pour le point de vue.
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“tour". Faites “Cancel” pour quitter 
le requester sans le modifier.
Voilà pour la trajectoire.
Retournez dans la fenêtre “Down 
Sélectionnez tous les points du cercle 
et faites “Edit-Snap-Cursor to cen- 
Iroid”. Faites “Observer-Target". Pla­
cez maintenant l’observateur de façon 
à voir l’ensemble du cercle. Renvoyez 
le curseur au “centroïd”. Les points 
toujours sélectionnés, dans les menus

appelez " E d it-A d d -C u b e Un cube 
apparaît alors au centre géométrique 
du cercle (ce qui nous sera utile pour 
plus tard). Il est un peu grand. Faites 
“Edit-Select-Swap” ce qui a pour ré­
sultat de désélectionner les points du 
cercle/trajectoire et de sélectionner le 
cube.*Vtmiga-droite" et “x ”. pour ap­
peler la boîte de redimensionnement 
(“Expand” par les menus). Diminuez 
la taille du cube (en cliquant deux fois

sur 1/2 par exemple).
Nous allons maintenant nommer ce 
cube par “Edit-Xame-Selected ver- 
tires". Le même requester apparaît où 
s’affiche donc déjà le nom de la trajec­
toire.
Nous voulons que notre cube dépende 
de la trajectoire.il nous faut donc cli­
quer sur “Ojjspring” (qu’on peut tra­
duire au mieux par “descendance"). A 
présent dans la hiérarchie nous voilà 
un niveau en-dessous du “path", assi­
gné directement à celui-ci. Dans le 
champ en haut à gauche entrez 
“cube" et validez-le par ”return 
Faites “ok" (vérifiez “escape" comme 
pour la trajectoire) que désignant le 
mot “cube", il y ait bien indiqué "ver- 
tices".
Nous disposons maintenant d’un cube 
et de sa trajectoire de 30 points. Ces 
30 points, vous l’avez compris repré­
senteront bien sûr les 30 positions du 
cube dans l’animation. C’est d’ailleurs 
pour cette raison que nous avons mis 
l’observateur assez loin de façon à en­
glober le cercle.
Dans le cas de figure de l’animation 
globale, il importe peu que l’objet soit 
situé sans rapport avec la trajectoire 
(sinon pour des raisons de conception), 
Sculpt positionnera l’objet sur celle-ci 
au moment de l’animation.

LE “LOCAL ORIGIN”
Pour mettre en place l’objet tout à fait 
précisément Sculpt a encore besoin 
qu’on lui indique la partie par laquelle 
l’objet s’attachera aux points de la ira-

UN PEU DE CULTURE
Ou com m ent apprendre à se tenir à table en 3d avec Amiga-Revue !

Soulignons au passage que c’est blasphémer lourdement contre l’esprit de la typographie que de vouloir donner corps en 
trois dimensions à la lettre, signe graphique abstrait dont le terrain d’expression est le plan... C’est en tout cas. dit moins 
pompeusement, pas toujours très heureux, ni pertinent. Mais foin de liturgie, que les graphistes à l’orthodoxie sensible 
s’écartent et hardi les extrusions ! Huh soyez tout de même pondéré, évitez les contre-plongées téméraires qui donnent à 
voir des lettres monolithes qu’on n’aimerait pas recevoir sur le pied. Et puis n’abusez pas trop de la chose : certaines 
chaînes publiques ou moins, déclinent à coeur-joie titres, lettrages et logos en 3d. Si l’impression est ravissante en pre­
mière génération”, il en va tout différemment quand le graphiste suivant veut y aller lui aussi de son petit effet 3d. Quand 
il n’y en a qu’un à suivre... Une chaîne ontrait ainsi un titre d’émission revisité par la magie de l’extrusion. Le résultat pas 
convaincant tenait encore debout. Beaucoup moins après qu’un montage vidéo délicieux se soit avisé de lui remouliner les 
coordonnées en considérant le tout comme un plan et en basculant icelui. L’apothéose étant atteinte quand la mixture éri­
gée au rang de décor fut recollée sur un plan comme fond d’émission... Je vous laisse imaginer ce qu’il restait de cohéren­
ce dans la perspective quand les caméras de plateau se mirent à filmer de biais. A se croire ivre sur un bateau. Mais pas 
celui des Rimbaud. Vous pouvez d’ailleurs observer le même phénomène à un niveau moindre avec le dernier logo d’une 
certaine chaîne (approximativemet située entre la une et la trois). Que ça ne gâche pas notre plaisir puisque nous voulons 
faire dans le kitsch...
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jectoire. Il s’agit dans son jargon du “local 
origin”. Le centre de gravité (“centroid") 
sera le point choisi le plus communément 
mais pour d'autres animations, on pourra 
être amené à choisir tel ou tel endroit pré­
cis : l’extrémité de la pointe d’une flèche, 
l’axe de rotation d’un bras articulé, etc.
S'il n’y est déjà, mettez le curseur au centre 
de gravité du cube, et faites “Hdit-Modifg- 
local origin ” puis “Set” Vous devez vous 
trouver bien sûr au niveau de hiérarchie de 
l'objet (en l’occurence le cube) dont vous 
voulez fixer l’origine.
Pour circuler dans la hiérarchie cliquez 
simplement à gauche dans “parentage"
(pour monter) et à droite dans “OJJspring"
(pour descendre).
Tout est paré, il ne nous reste plus qu’à 
prévisualiser l’animation. Dans les menus 
fa i tes “Edit-Modify- Take ”.
Entrez dans le champ en haut à gauche le 
nombre de vues de la trajectoire c’est-à- 
dire 30.
Important, n’oubliez pas de sauver votre 
scène (“Save global scène”)
Lancez maintenant le calcul en cliquant sur 
“ Preview” .
Si vous avez suivi scrupuleusement les indi­
cations ci-dessus brillamment énoncées, 
vous verrez au bout de peu de temps s’affi­
cher, oh joie des petits et des grands, votre Schéma

A PRATIQUE!
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première animation 
globale.
Admirez-la pendant 
5 à 7 h. Rincez-vous 
à l’eau froide.
Pour le cas où vous 
voudriez immortali­
ser cette animation, 
faites “load global 
scene”, fixez dans 
l'éditeur les para­
mètres de rendu, de 
taille d’image et 
d’environnement. 
Vérifiez encore le 
cadrage, ajoutez une 
lampe et procédez 
au calcul rapide 
d’une image de peti­
te taille Ctiny").
Une fois les réglages 
effectués, vous pou­
vez retourner dans le

“modifg requester”, faire “Save global 
scene" et “Render a il”.

Nous allons à présent nous amuser à tour­
ner autour du cube. Reprenons l'animation 
décrite auparavant, votre trajectoire circu­
laire doit avoir le cube en son centre géo­
métrique exact.
Si vous les avez déplacés l’un par rapport à 
l’autre, voici comment procédez rapidement 
pour les recentrer : 
sélectionnez votre cercle.
Mettez le curseur au centre (centroïd ou 
center, c’est dans ce cas précis, indifférent). 
Appelez la boîte de coordonnées et mettez- 
la à zéro (bouton marqué d’une croix en 
bas à droite) sur la position centrale du cur­
seur.
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“Saucisse"

Faites maintenant “Select S  w ap" et 
de nouveau “Snap cursor to cen- 
troïd". Par les menus faites “Grabber 
on" et remettez alors les coordonnées 
à zéro ; le grabber ramènera le cube 
au centre exact de la trajectoire. 
Positionnez-vous sur un des points de 
la trajectoire et mettez-y l'observa­
teur. Si le cube vous paraît trop proche 
ou trop loin, ajustez la taille de votre 
cercle en le sélectionnant et le redi- 
mensionnant (“Expand”) à partir de 
son centre, jusqu’à ce que le cube oc­
cupe une place satisfaisante à l’écran. 
Désélectionnez tout.
Appelez la boîte de dialogue qui af­
fiche la hiérarchie (“nam e selected 
vertices”). Vous devez du point de vue 
de la hiérarchie vous trouvez sous le 
“p a th ”, au niveau du "cube". Effacez 
le nom que vous y trouvez (“Erase 
name") et entrez dans le champ en 
haut à gauche le nom "location". Va­
lidez par "Return" et "ok". Vous ve­
nez d’indiquez à Sculpt que c’est l’ob­
servateur (dont "location " est le nom 
réservé dans la hiérarchie) qui bouge­
ra autour du cube. I.a cible {"Target”) 
étant fixée au centre de gravité du 
cube, faites "Edit-Modify-Take". Là, 
sauvez la scène que vous venez de mo­
difier et lancez un calcul en 
“preview ”.
Dieu que c’est beau !
Voilà de quoi donner quelques idées 
d’animations. Il nous reste encore à 
apprendre sur l’animation globale et le 
mois prochain nous irons gratter 
Sculpt Animate 41) du côté ae ses

“Tumble axis” ou axes de bascule si 
vous préférez.

(à se coller autour de l’équateur...)

Il faut rappeler qu’au départ nous 
avions en tête d'imiter les génériques 
façon 20 th Century Fox, United Artists

ou Métro Goldwyn j ’en passe passe et 
des... Si vous êtes parvenu à la façon­
ner, vous reconnaîtrez certainement 
qu’une Terre c’est beau, certes, mais 
vous allez vous lasser assez vite de la 
faire tourner comme ça toute seule 
dans la nuit même pas étoilée de 
Sculpt. L’argument vaut plus encore si 
vous prenez la rubrique en marche ou 
si vous vous contentez selon votre 
grande paresse ou vos capacités 
d’imagination, d’une simple sphère. 
Nous allons donc lui satelliser 
quelques colifichets afin que d’ébaubir 
votre entourage ... et pour commencer 
ayons des lettres...

AINSI FONTES 
FONTES FONTES...

Voyons ici comment aplanir quelques 
difficultés concernant la modélisation 
des fontes sur Sculpt.
Modéliser des fontes en respectant au 
mieux les règles de la typographie ne 
s’improvise pas et certaines limitations 
des modeleurs à facettes (dont Sculpt 
fait partie) rend la chose plus délicate 
encore. La première solution consiste 
bien sûr à acquérir des disquettes de 
fontes prêtes à l’usage (comme les 
Fancy Fonts par exemple) auprès de 
tel ou tel éditeur. SA 41) inclut 
d’ailleurs une fonte de bonne qualité 
qu'il est possible de charger et taper

"Terre"
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directement au clavier dans l’éditeur. Une 
autre solution est proposée par Syndésis qui 
vend un éditeur de fontes 2d et 3d très bien 
conçu et qui s'interface avec tous les logi­
ciels graphiques de l’Amiga ou presque. 
Nous aurons l’occasion d’y revenir.
Pour des textes courts il est toujours pos­
sible de passer par les outils de contours 
automatiques (Pixel 3d, Digivvorks...) dont 
nous avons déjà fait mention dans les co­
lonnes d’Amiga Revue n° 31 de février 91.
Il faudra et particulièrement dans ce cas. 
retoucher de toutes façons les lettres ainsi 
produites.
Si l’on ne dispose ni des uns ni des autres, 
on peut s'acquitter de cette modélisation 
par des biais simples et assez rapides.
Les résultats dépendront de votre persévé­
rance :
Brush-4d va là encore nous aider. Sous De- 
luxePaint chargez une police dans un corps 
assez important.
l apez votre texte (assez court car vous ne 
pouvez dépassez 200*2001, prenez-le en 
brosse et dans Brush4d mappez-le sur un 
plan.
Retour à Sculpt.
Là, vous pouvez vous contentez de ce que 
Brush4d vous a produit, c'est-à-dire une 
fonte bitmap avec ses bons gros pixels. Mais 
vous pouvez aussi, et c’est là que réside 
l’intérêt de la procédure vous en servir 
comme calque . Le fichier Brush4d sera 
donc mis en “fond d'écran" et vous pourrez, 
décalé sur l'axe des “z"  par exemple, en re­
produire les formes d'une manière plus lis­
se . L’image intitulée uLettres3d" vous 
montre la différence entre fichier brut et 
lettres retouchées.

D’AUTRES TRUCS
Tant qu'il s'agit de polices qui ne sont pas 
trop alambiquées, l'utura, Univers et autres 
Helvética, le plus simple encore consiste à 
vous servir de la grille : 
appelez la grille “Coordinates” qui vous 
servira de guide (prenez les valeurs par dé­
faut à l’ouverture du logiciel par exemple). 
Efforcez-vous .avec l’outil “Curve” d’en 
suivre les repères au plus près.
A la fin de votre modélisation un simple 
“Fdit Snap, Selected ver (ires to grid** re­
mettra vos points bancroches dans le droit 
chemin.
Voilà une manière de répondre au façonna­
ge des parties rectilignes.
Pour les parties courbes, la grille n’étant 
évidemment d’aucune utilité, il y a deux 
manières de procéder :
Tout d'abord à main levée, tracez la courbe 
de la manière la plus régulière possible ; ne

laissez dans les tri-view que cette seule 
courbe (en cachant le cas échéant les 
autres points par uHide selected ver lire s ”). 
Il y a certainement dans ce que vous venez 
de dessiner quelques irrégularités.
Vous pouvez bien sûr les retoucher une à 
une mais Sculpt permet de faire mieux et 
plus vite :
Tous les points de votre courbe étant désé­
lectionnés. activez à présent ceux qui vous 
semble appartenir à la courbe la plus par­
faite (de manière générale, ceux qui corres­
pondent à des inflexions). Faites “Fdit, Do, 
Make Spline".
Sculpt génère alors une courbe lissée ma­
thématiquement en fonction des “vertires" 
sélectionnés (qui sont en fait les points de 
contraintes de cette courbe ). De part et 
d’autres des points sélectionnés (“Knots”) 
vous pouvez voir à présent des flèches qui 
indiquent que la courbe est une “Spline ’’. 
Si la courbe ne vous satisfait pas, faites 
“erase indicated sp line” qui aura pour ef­
fet d’effacer seulement la spline. Votre 
courbe reste intacte et vous pouvez alors en 
réajustant vos points et en choisissant 
d'autres “Knots” faire un autre essai de 
“Spline”. Il est possible enfin de modifier 
une “Spline" par “Fdit, Modify, Indicated 
Knots” en s’aidant des outils de rotation et 
des divers paramétrages.
Plus simplement, vous pouvez appeler une 
primitive géométrique fort utile, dont les 
courbes sont garanties régulières : le cercle 
(“Fdit, Add, Circle”). Le traitement des si­
nuosités étant un des points faibles de 
SA4I), il ne faudra pas lésiner sur les points 
(un “bon" cercle commence à 30 poinLs, 
proverbe sinois).
Sélectionnez tous les points de votre cercle. 
Faites “Tools , Extrude”. Sans toucher au 
curseur dans les tri-view, faites maintenant 
“Fdit, Do, Fxpand” et bougez le curseur 
vers la gauche. L’extrusion s’est contractée 
vers le centre et vous avez maintenant un 
très joli “o” bien rond. Coupez-lui quelques 
points, pour obtenir un “c” Dupliquez ce 
“c”, faites subir à cette copie une rotation 
de 180 degrés, raboutez les deux mor­
ceaux. et vous avez un “s ”. Merci Amiga 
Revue ! Utiliser la primitive cercle (que vous 
déformerez, avec “Fxpand", pour obtenir el­
lipses et ovoïdes) permet d'obtenir des 
courbes plus satisfaisantes à l'oeil, en es­
tompant les décrochements dûs aux fa­
cettes par la régularité.
Il s'agit à présent de donner de l’épaisseur 
à vos lettres.
Une simple extrusion assortie d'un lissage 
(“smoothing on" dans la boîte de dialogue 
“Fdit, Modify Faces”) risque de ne pas suf­
fire. A moins que vous n’ayez l’intention de 
présenter SA4D sur la Foire de Francfort 
comme générateur de saucisses...

Sculpt lisse sans discrimination tout ce qui 
lui tombe sous l’algorithme (à cet égard il a 
des leçons à prendre de 3dProfessional qui 
en matière de lissage est plus perfectionné). 
Une façon de pallier à cela consiste à sélec­
tionner l’objet, lui donner un lissage sur 
toutes les faces, le désélectionner pour ne 
sélectionner cette fois que les faces avant et 
arrière dont on enlèvera le lissage (“smoo- 
thing off"). Il pourra dans ce cas subsister 
encore quelques petits défauts minimes.
La meilleure manière de procéder est de sé­
parer l’objet en trois parties : les deux faces 
avant et arrière et la tranche.
Les contours de la lettre achevés, en faire 
une copie avant de les remplir! “Fdit. Do, 
Fill"). C’est sur cette copie que l’on fera
I extrusion qui nous donnera la tranche de 
la lettre. On remplira ensuite le contour ori­
ginal. qu'on dupliquera pour obtenir la face 
arrière. 11 suffira alors de mettre en posi­
tion les trois objets ainsi obtenus
Soyez précautionneux avec la commande 
“Fill” car dans certains cas (formes 
concaves complexes par exemple) elle peut 
mouliner pour des heures (là c’est de Digi- 
works que Sculpt peut prendre des leçons, 
car chez lui, même sur les formes les plus 
contournées, l’opération est extrêmement 
rapide).
Cette approche de la modélisation des 
fontes vaut bien sûr pour tout objet et peut 
être utile à l’occasion pour se défaire de 
certaines difficultés, particulièrement dans 
le lissage des faces.
II ne vous reste plus qu’à composer un texte 
immortel (par exemple: “C’est pas bientôt 
fini là-dedans ? Kant “Fondement de la mé­
taphysique des mœurs") et à l’aide de 
Wrap, l’appliquer sur un cylindre (en spéci­
fiant “contoured" pour garder aux lettres 
leurs épaisseurs relatives).
Vous pouvez maintenant mettre cette cou­
ronne autour de la Terre (mais une simple 
boule fera l'affaire) et animer le tout, soit 
en mode global avec l’observateur, soit en 
“Keyframes"(cf Amiga-Revue n° 33 d'avril) 
Le mois prochain nous verrons encore 
quelques précieuses petites choses concer­
nant les fontes, et nous ferons une anima­
tion à décoiffer une démo en assembleur 
(pour laquelle un Amiga 500 d'un méga 
tout de même, et une heure-modélisation et 
calcul inclus, sont largement suffisants). Sa­
chant qu'il n’est pas facile pour tous d’obte­
nir les domaines publics dont il est fait 
mention dans cette rubrique, je vous ai 
concocté une disquette contenant: Wrap. 
Brush-4d, Spiral-4d, Fractal-4d, Drawmap, 
Surveyor, Script-4d, Hennit (sauvegarde 
d’écran, le pendant en DP de Grabbit). Vous 
pouvez l’obtenir en écrivant à la rédaction...

Pierre Bretagnolle
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En effet, le but de 
cet exercice est de 
construire une scè­
ne au complet, 
avec plusieurs ac­
cessoires : la pisci­
ne, le plongeoir, le 
parasol, l’échelle 

de piscine et l’incontournable fauteuil 
“relax". Chacun de ces objets compor­
te plusieurs particularités d'assembla­
ge. Le but de l'exercice est d’arriver à 
faire une scène travaillée avec un mi­
nimum de “vertices". Les applications 
possibles pourront être par exemple 
une brochure d'agence de voyage ou 
d’agence de publicité.

LE PARASOL
Nous allons commmencer par la modé­
lisation du parasol. Simple de concep­
tion (comme vous pourrez le consta­
ter), le charme de celui-ci réside dans 
sa couleur. Nous allons donc modéliser 
cet objet en pensant qu’il faudra le re­
prendre afin de le partager en quartier 
de couleur, ceci étant très important 
pour la suite de notre travail. Un bon 
travail de modélisation commence 
d'abord et avant tout par la détermi­
nation de son utilisation future, cela 
consiste ni plus ni moins qu'à rédiger 
un “cahier des charges" de l'objet. 
Prenons le cahier des charges de notre 
parasol : il doit tout d'abord ressem­
bler à un parasol, cela peut paraître

Afin de vous 
donner un avant- 
goût de vacances, 
nous modéliserons 

cette fois une 
piscine avec tout 
le nécessaire de 

la parfaite 
farniente...

évident, mais à la lecture de ce qui va 
suivre, vous allez constater que cela 
n’est pas toujours le cas : les propor­
tions doivent être fidèles, et surtout les 
rapports de masse doivent être respec­
tés. Je  m’explique : un grand parasol 
avec un pied d’une surface ridicule, 
provoquera une différence de masse, 
même s’il s’agit d’image de synthèse, 
un néophyte vous dira immédiatement 
“au premier coup de vent, il va tomber 
ton parasol", c’est généralement à ce

Croquis N°1

moment très précis que l’on s’aperçoit 
de son erreur. Ensuite il faut penser à 
un vrai parasol et à son articulation, 
vous pouvez faire simple et fidèle en 
même temps. Enfin il faut penser que 
l’étape qui vient juste après la modéli­
sation c’est la sortie image, et dans 
cette étape décisive, vous pouvez être 
amené à retravailler sur l’objet. En ré­
sumé : il faut que vous puissiez vous y 
retrouver parmi les “vertices” et les 
“pdgps" sans vous exclamer “mais
qu’est-ce que c’est que ce B !!!” .
Après ces quelques conseils, passons à 
notre modélisation. Pour ce premier 
objet, nous allons employer la fonction 
“pdit/do/spin” que nous avons déjà 
développer le mois dernier. Un para­
sol. comme un parapluie, est composé 
de baleines, qui ont pour action de 
tendre la toile ; en se tendant les ba­
leines donnent au parasol cette forme 
de dôme écrasé, nous allons donc par­
tir d'un cercle pour créer une baleine. 
Invoquons donc la fonction uedit 
/ add/rirclp” en sélectionnant la fe­
nêtre "ivest". Dans le "requester" 
"hoir mung points around the 
circlp" nous mettrons 32, non pas par 
hasard mais parce que 32 est un mul­
tiple de 4 (4 X 8 = 32), ce nombre de 
“vprticps” vous permettra d'avoir 2 
uvprticpsn sur un même plan horizon­
tal, et 2 autres en vertical. Une fois le 
cercle apparu, vous allez le sélection­
ner par “pdit/splpctpd/air. Puis désé­
lectionnez par "tools/dpsplpctor”. ce 
qui correspondra à la première baleine 
de votre parasol, soit 8 “vprticpsn. En­
suite détruisez les 24 autres “rer- 
ticps" par “pdit/prasp/splpctpd vpr- 
ticps". il doit vous rester un quart du 
cercle. Comme vous pourrez le consta­
ter. ce qui sera votre parasol risque de 
ressembler à une cloche à fromage ; il 
va donc falloir écraser un peu votre 
baleine : pour cela utilisez “pdit/ 
do/pxpand" ou “Amiga droitp/Xn 
pour le racourci/clavier, puis dans la 
fenêtre “pxpand” positionnez votrePiscine

WEST



écrasement de manière à aplatir le profil de 
baleine en “u p /d o u n ”, (voir croquis n °l). 
Une fois le résultat obtenu, cliquez “o k”. 
Toujours dans la fenêtre “très/” , il va fal­
loir faire pivoter. “rotate gadget”, votre 
baleine de manière à la préparer à la fonc­
tion “sp in ”. Positionnez votre curseur sur 
la partie la plus haute de la baleine, puis 
faites-la pivoter d'un quart de tour (voir 
croquis n°2). C’est maintenant le moment 
d’invoquer la fonction “edit/do/spin”, dans 
le premier “requester”, nous donnerons 15 
étapes (“stop"), et 360° dans le second “re- 
quester”. Laissez faire Sculpt, une fois 
votre parasol obtenu, sélectionnez l’inté­
gralité de celui-ci (“edit/selecte/all”), pla­
cez-vous sur le “vertices” au centre du pa­
rasol. puis faites pivoter celui-ci d’un quart 
de tour (“rotate gadget”). Maintenant pla­
cez-vous dans la fenêtre “d o u n ”, puis at­
tribuez une couleur à l’objet (“edit/m odi- 
fg /fa res”), blanc par exemple, et en métal. 
Ensuite il va falloir créer des faces de cou­
leur rouge. Quand vous êtes en udow n”, 
vous pouvez constater que le dessin de 
votre parasol est partagé comme des quar­
tiers d’orange par vos quinze baleines. 
Vous allez sélectionner vos baleines de cet­
te façon : une baleine désélectionnée, puis 
deux baleines sélectionnées (voir croquis 
N°3). Modifiez ensuite la couleur des faces 
sélectionnées. Voilà, ceci fait, votre parasol

est en deux couleurs, rouge et blanc. Pas­
sons maintenant au piquet : toujours dans 
la fenêtre “d o u n ”, sélectionnez le cercle 
central de votre parasol, faites-en un 
double {“edit/add/duplicate”), que vous 
positionnerez au-dessus de votre parasol 
(“grabber gadget” puis 1000 dans les "co­
ordinates”), il ne vous reste plus qu’à ré­
duire le cercle ainsi obtenu par 
”edil/do/expand”, à la taille de votre pi­
quet, ensuite à l'aide de “ tools/extrude” et 
“edit/do/expand”, modélisez votre piquet 
jusqu’au pied. Pour celui-ci. procédez de la 
même manière par “extrude” et “expand”,

RELAX MAX

Croquis .V° .7

Le relax que nous allons modéliser res­
semble à un chariot, il est fait de lattes ho­
rizontales, de deux petites roues pour le dé­
placer, et ressemble à tous ceux que l'on 
rencontre dans les hôtels. Nous allons com­
mencer par modéliser les lattes, pour cela 
il vous faudra utiliser la grille, uedil/ 
grid/on A la demande “enter grid size”, 
nous mettrons 500, nous allons en fait utili­
ser la grille pour créer nos lattes, et à l'aide 
de la fonction “edit/snap/cursor to grid” 
(ou Amiga droite/G pour le racourci/clavier), 
nous allons positionner nos “vertices” de 
cette façon : positionnez-vous n'importe où 
dans le milieu des “tri-view”, puis utilisez 
la touche “Amiga/droite et G” simultané­
ment. vous voilà verrouillé sur une intersec­
tion de la grille, puis utilisez la touche 
“Amiga/droite et A ”, voilà un vertice de 
créé, descendez d'une case et refaites la 
même opération, nous allons réaliser 12 
lattes, il nous faut donc 24 “vertices". 
Quand vous aurez créé vos 24 “vertices” en 
ligne, utilisez la fonction “tools/edge ma- 
ker" pour relier vos “vertices” deux par 
deux. La fonction “edge m aker” s’utilise de 
cette façon : après avoir sélectionné cette 
fonction dans le menu déroulant, votre cur­
seur se transformera en un petit triangle 
avec deux petits traits ; en maintenant la 
touche gauche de votre souris appuyée, cli­
quez une fois avec la touche droite de la 
souris sur votre premier “vertice” à relier, 
puis déplacez votre souris jusqu'au deuxiè­
me “vertices" à relier, là. un pointillé de 
couleur bleu clair, symbolisera votre 
“edge” en cours de création, une fois posi­
tionné sur votre deuxième “vertice” cliquez 
à nouveau avec la touche droite de la sou­
ris, et voilà ! votre bordure (“edge") est 
créée. Après avoir relié vos 24 “vertices” 
ensemble deux par deux, centrez-vous 
au milieu de vos “vertices” par “edit/  
snap/cursor to centroid”, invoquez la 
fonction “ tools/extrude”, et déplacez-vous 
de 4000 en “coordinates” ou de 8 cases de
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grille sur le côté. Vous avez maintenant vos 
12 lattes qui sont créées. Maintenant sélec­
tionnez toutes vos lattes, nous allons leur 
donner de l’épaisseur ! Utilisez une nouvel­
le fois “extrude”, et donnez-leur environ 
250 d’épaisseur en “coordinates”. Nous al­
lons maintenant fabriquer le châssis du re­
lax. Positionnez-vous dans la fenêtre vous 
permettant de voir vos lattes en coupe 
transversale, et placez-vous sur l'intersec­
tion de. la grille au dessus de votre première 
latte avec “Amiga droite/G”, placez-y un 
“vertice” (amiga droite/N), sur l'intersec­
tion de grille, en dessous du “vertice” que 
vous venez de créer, ajoutez un deuxième 
“vertice”. Avec “tools/edge m aker” reliez- 
les ensembles, puis extrudez-les {“tools 
/extrude”), positionnez les deux “vertices” 
de votre “extrude” entre la huitième et la 
neuvième latte, et refaites un “tools/extru­
de" que vous placerez après votre dernière 
latte. Sélectionnez, la barre de châssis que 
vous venez de créer (“edit/select/connec- 
ted”), nous allons par la fonction “tools/ex-

Croquis N° 4

trude” lui donner de l’épaisseur, environ 
250 en “coordinates” comme pour les 
lattes. Il ne vous reste plus qu'à dupliquer 
cette barre. “edit/add/duplicate”, pour la 
placer à l'autre extrémité des lattes. Vous 
avez maintenant votre châssis. La tête du 
relax est relevée, c'est dans cette optique là 
que lors de l’extrusion de notre châssis, 
nous avons placé des “vertices” entre la 
huitième et la neuvième latte. Plaçons-nous 
donc sur ces “vertices” là. de profil, après 
avoir sélectionné les quatre dernières 
lattes, et le bout des châssis, avec les “rota­
te gadgets” nous allons donner l'inclinai­
son de la tête du relax (voir croquis N°4). 
Ceci fait, le reste des accessoires est un dé­
tail. il vous suffit de rajouter les roues, et 
les supports avant, il n’y a rien de compli­
qué dans ce travail, nous ne nous étendrons

□ e s e l e c t e d

POSITION
DU CURSE
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FONCTIONS ET OUTILS
Nous continuerons dans ce numéro la suite des explications des menus déroulants. Nous allons revenir rapidement sur 
la fonction "project/save/scene” et plus particulièrement sur le "requester" de cette fonction, à savoir “serre what ?". 
Lors de la sauvegarde d’une "scene”, et après avoir nommé cette "scene” dans la première fenêtre “save scene as ?”, 
une deuxième fenêtre apparaît, fenêtre qui vous permet de déterminer ce que vous désirez sauvegarder précisément 
dans votre fichier "scene”. “Lam ps” en "yes” sauvegarde la totalité des lampes créées ainsi que leurs emplacements, 
en “n o ” Sculpt ne sauve pas les lampes. Dans “observer” c’est la position de la "location ” et de la "targpt ” (la caméra 
et la cible de la caméra), que vous pouvez sauver ou non. "World” sauvegarde ou non. les paramètres du ciel "sky”, de 
la terre “ground” et de la lumière ambiante “illumination La fonction “objects” dans le requester “sare what ?" 
vous permet de déterminer si vous désirez sauvegarder les objets dans la scène créée, en "no" la scene sauvegardée se 
composerait alors seulement des paramètres d’environnement, les lampes et la “location/target”. Comme la fonction 
“objects” peut paraître trop radicale comme choix, en effet, certains objets d'une scène peuvent être indésirables et 
d’autre pas. “which ?” sauvegarde soit tous les objets d’une scène, soit seulement les objets que vous avez sélectionnés 
préalablement (“vertices” en jaune) ; "cancer  ou “o k” vous permettent de valider ou d'abandonner votre sauvegarde. 
Après cette précision, nous allons continuer l’explication des menus déroulants de “project/show/image”, cette fonc­
tion vous permet d’afficher à l’écran, soit une image préalablement chargée {"load”) d'une disquette ou d'un disque 
dur, soit de réafficher la dernière image créée sur Sculpt. pour ce dernier cas. l’intérêt de cette fonction est primordial, 
il vous évite de recalculer une image dans le cas où vous ne l’auriez pas sauver préalablement, le racourci/clavier est 
F9. Pour la fonction “project/show/anim ation”, nous avions déjà vu le mois dernier l'utilisation de cette fonction, qui 
fonctionne en continuité de "project/load/anima t ion ”, “Projel/show/preview” vous permet de revoir une “preview ” 
d’animation : petite explication pour ceux qui n’utilisent pas beaucoup le module animation C take ”), lorsque vous créez 
une animation, il vous est possible de voir un résultat préalable en mode fil de fer {"wire fram e"). ce résultat ayant 
l’avantage de prendre beaucoup moins de temps qu'une animation réelle, cette animation en mode simplifié se nomme 
“preview ”, littéralement pré-vue. Une fois cette demande invoquée, le module animation vous fournit une "preview" 
qui n’est pas sauvegardable, il vous est toutefois possible de la revoir en invoquant la fonction "project/show/previeu”. 
Mais à deux conditions : que vous ayez refusé de la décharger “unloaded”, après l’avoir obtenue la première fois, et 
bien sûr que vous n'ayez pas quitter Sculpt ou éteint votre ordinateur entre temps. Le menu "project/unload" comporte 
principalement des fonctions qui vous permettent de préserver la mémoire vive (ram) de votre Amiga. En effet si vous 
chargez une animation, une image, ou que vous laissez résident dans votre ram une "preview” ou une image, vous sur­
chargez votre mémoire, la série de fonctions “unload” vous permet de faire le ménage, si vous êtes amené à calculer 
une animation, il est préférable de vider votre ram avant de faire partir cette animation. Les fonctions “project/un- 
load/code” et "workbench” ont déjà été vues le mois dernier, nous n’y reviendront pas. “Project/hatch", voilà une 
fonction très intéressante, et malheureusement peu utilisée. Pour plus de facilité d’explication, prenons un cas concret : 
le rendu d’une image peut, comme vous le savez, prendre plusieurs heures, dans ce cas précis, il est très difficile de fai­
re plusieurs essais, et généralement, le résultat miracle n’est pas évident à réussir du premier coup. Par ailleurs lorsque 
vous envisagez de faire calculer vos images le soir, il n’est pas évident que vous puissiez vous réveiller la nuit pour 
constater le résultat, le sauvegarder, et faire partir une autre image (tout ceci avec le risque d’une coupure de courant). 
La fonction "project/batch” pour faire tout cela avec un minimum de risque. En effet, avec cette fonction vous pouvez 
faire calculer plusieurs images ou "scenes” différentes, en sauvegardant systématiquement les images après leur ren­
du. Par exemple : vous avez réalisé une ou plusieurs scènes, avec des palettes de couleurs différentes ou des éclairages 
différents, avec “batch ”, vous faites calculer vos images le soir, et le lendemain, ou même trois jours après si vous le dé­
sirez, vous pouvez vérifier vos images sur votre disquette de sauvegarde ou dans votre disque dur, fantastique non ?!!. 
J ’ai précisé plus haut, "avec des palettes de couleurs différentes”, car certains utilisaient les "takes” du module 
“anim ation” pour obtenir ce résultat, mais comme d’autres ont pu le constater, le module “animation ” se sert de la 
première image du "take" pour éditer une palette de couleur qui sera appliquée à toutes les autres images, ce qui don­
ne des résultats assez surprenants. Bon. maintenant voyons comment utiliser cette fonction : il n’y a pas plus simple, 
vous invoquez la fonction "project/batch”, une grande fenêtre apparaît alors, en haut à gauche de cette fenêtre vous 
cliquez sur "add f d e ”, la fenêtre déjà connue de "choose scene” apparaît, vous choisissez votre scène, puis cliquez sur 
"ok” dans "choose scene”. vous pourrez constater que le chemin complet de votre "scene", s'inscrit dans le "batch”, 
vous pouvez faire calculer ainsi jusqu’à quatorze images, si vous désirez modifier votre sélection en enlevant une “sce­
n e” il vous suffit de cliquer dans la fenêtre correspondante pour la faire disparaître, une fois votre choix effectué, cli­
quez "ok”, Sculpt commencera alors le calcul. Si vous désirez abandonner, cliquez sur "cancel”. ATTENTION si vous 
utilisez "cancel”. toutes vos sélections seront à refaire, en effet les sélections ne sont pas sauvegardables, et l’arrêt pré­
maturé par “control/C ” ou par coupure électrique de l'Amiga vous obligera à refaire votre “batch” . Une dernière préci­
sion sur "batch”, les fichiers images sont sauvegardés au même nom que votre "scene” mais avec un “.im age” (point 
image), prenez donc garde de ne pas déjà avoir une image à ce nom 1 k"Project/about“ donne les informations sur 
Sculpt ainsi que le numéro de la version en votre possession."project/quit" permet de quitter Sculpt, un dernier "re­
quester" vous permet d’éviter une irrémédiable erreur, c’est alors le moment de voir si vous avez bien tout sauvergar- 
der, "cancel” vous permet d'annuler votre demande.



Croquis JV° 5

donc pas sur les détails, passons mainte­
nant à la modélisation de la piscine.

LA PISCINE
Pour animer notre scène, nous allons réali­
ser une piscine (arrondie aux extrémités), 
et l'esplanade de la piscine. Nous partirons 
d’une forme primitive déjà modélisée, c'est- 
à-dire le cercle ( "edit/add/circle”), nous 
demanderons cette fois-ci 30 “vertices", 
car nous allons déformer le cercle par la 
moitié, et en haut comme en bas du cercle, 
nous avons besoin de deux "vertires" sur 
un même plan horizontal. Nous allons dé­
former le cercle (voir croquis n°5), les di­
mensions de la piscine restent à votre entiè­
re appréciation, une fois votre cercle modi­
fié en oval, vous allez créer quatre vertices 
autour de cet oval. sur le même niveau, 
puis à l'aide de “ tools/edge m aker", vous 
allez créer des faces entre votre oval et 
votre carré (voir croquis N°6). Vous venez 
de créer l’esplanade de votre piscine, ceci 
fait, désélectionnez le carré de votre espla­
nade et ne garder sélectionnée que votre 
piscine. A l'aide de “tools/extrude" donnez 
de la hauteur à votre rebord, environ 400 
en "coordinates up/down ”, refaites un 
“ ex t rude" et à l’aide de “edit/do/expand” 
réduisez votre cercle pour l'épaisseur du 
pourtour de la piscine, encore un autre “ex- 
trude" pour les parois de votre piscine, 
vous pourrez ainsi déterminer la profon­
deur. A l’aide de “ tools/edges m aker" vous 
allez pouvoir réaliser le fond de la piscine. 
Un petit conseil : vous devez n'avoir sélec­
tionné que le fond de votre piscine. 
Faites un “edit/seleet/su'ap", puis un 
“edit/do/hide selected vertices", vous avez 
ainsi les mains libres pour travailler sur le 
fond sans avoir les autres “vertices" pour 
vous gêner, sélectionnez ensuite votre fond 
uedit/select/a ir, cette fonction n'a pas 
d’action sur les “ vertices” cachés (“hide"), 
puis positionnez-vous au milieu de vos 
"vertices" par "edit/snap/cursor to cen- 
troid" et rajoutez un “vertiee", Amiga 
droite/N, vous aurez ainsi plus de facilité à

relier tous vos "vertices" afin de créer des 
“faces". Gardez sélectionné le fond de 
votre piscine, et faites réapparaître vos 
"vertices" cachés par “edit/do/reveal hid- 
den vertices”, les "vertices" cachés réap­
paraissent toujours désélectionnés, une fois 
la totalité de votre scène réapparue, réali­
sez un double de votre fond “edit/add'/ 
duplicate”, déplacez-le en hauteur “grab- 
ber gadget ", cette duplication vous servira 
à réaliser l'eau de votre piscine, vous 
n'avez plus qu’à attribuer des noms 
“edit/name/selected vertices", el les cou­
leurs "edit/modify/faces ”.

L’ECHELLE
DE PISCINE

Cet objet se compose de deux barres cylin­
driques parallèles et identiques et de trois 
marches. Pour ce qui concerne les barres 
cylindriques, il suffit de partir d'un cercle 
de dix "vertices” et à l'aide de "tools/ex- 
trude" de suivre le dessin des courbes de 
l’échelle, pour les marches on peut procé­
der comme nous l'avons fait précédemment 
pour les lattes du relax. L’objet n'ayant rien 
de compliqué à modéliser, nous passerons 
directement à la suite.

Q  p  d o w n ^ B f j

Croquis .V° 6

LE PLONGEOIR
Kncore un exemple de simplicité de modéli­
sation, cela prouve qu’avec 24 "vertices" 
on peut faire un objet sympa, qui, sans être 
la pièce maîtresse de la scène, améliore cel­
le-ci. Le plongeoir se compose d'un cube 
écrasé : la planche, et de deux autres cubes 
travaillés avec “edit/do/expand", ce sont 
les supports de la planche.
Après avoir assemblés tous ces objets, il ne 
vous reste plus qu’à disposer ceux-ci dans 
votre scène, éventuellement vous avez la 
possibilité de dupliquer l"edit/add/dupli-
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cate”) les parasols et les “relaxs", seule la 
mémoire de votre Amiga peut vous limiter. 
A titre indicatif, voici, les caractéristiques 
des objets créés qui sont disponibles dans la 
disquette :
Le relax : 220 “vertices"
La piscine et l’esplanade : 202 “vertices”
l’échelle de bain : 232 “vertices”
le parasol : 233 “vertices"
Comme vous pouvez le constater il s’agit là 
d'objets très simples de conception, mais 
qui pourtant permettent de faire de belles 
images.

LA DISQUETTE
DU MOIUS

Comme d'habitude une disquette de l'exer­
cice est fournie avec un fichier image, un fi­
chier "scène" Sculpt. et un fichier “scène” 
Turbo Silver. Tous les objets de la scène et 
la scène au complet sont présentés dans les 
fichiers "scène”, seule les "scènes" Turbo 
Silver ne comprennent que les objets, car le 
transfert Sculpt/Turbo, ne conserve pas les 
couleurs attribuées aux objets, il est donc 
plus pratique d'attribuer les couleurs objet 
par objet et de reconstituer la scène au 
complet de cette manière là. De plus. Turbo 
Silver ne possède pas de module “hiérar­
chie". Le fichier image comprend les cro­
quis qui illustrent cet exercice, ainsi que 
des images de la scène modélisée, avec 
quelques exemples d'extrapolation. Vous 
pouvez commander les disquettes des exer­
cices dans les pages de vente par corres­
pondance contenues dans la revue.

MAIS ENCORE
Au mois de mars dans le numéro 32, nous 
avions vu ensemble la possibilité d'utiliser 
DPaint 111 pour modifier et améliorer les 
images provenant de Sculpt. nous allons 
maintenant voir un autre monument du 
dessin 2d sur Amiga, j ’ai nommé Digipaint.
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Tiny

4 0 x 3 2

40x64

80 x 3 2

80x64

4 8 x 3 2

48x64

4 8 x 3 2

48x64

S ma 11

80x64

8 0 x 1 2 8

160x64

1 6 0 x 1 2 8

80x64

8 0 x 1 2 8

80x64

8 0 x 1 2 8

Medium

1 6 0 x 1 2 8

Full

3 2 0 x 2 5 6

1 6 0 x 2 5 6

3 2 0 x 1 2 8

3 2 0 x 2 5 6

16 0 x 1 2 8

1 6 0 x 2 5 6

16 0 x 1 2 8

16 0 x256

3 2 0 x 5 1 2

6 4 0 x 2 5 6

6 4 0 x 5 1 2

3 2 0 x 2 5 6

3 2 0 x 5 1 2

3 2 0 x 2 5 6

3 2 0 x 5 1 2

Jumbo

3 5 2 x 2 8 2

3 5 2 x 5 6 4

7 0 4x282

704x564

3 5 2 x 2 8 2

3 5 2 x 5 6 4

3 5 2 x 2 8 2

3 5 2 x 5 6 4

Photo

3 5 2 x 2 9 0

3 5 2 x 5 8 0

70 4 x 2 9 0

7 0 4 x580

3 5 2 x 2 9 0

3 5 2 x 5 8 0

3 5 2 x 2 9 0

3 5 2 x 5 8 0

Tableau

Le logiciel de NewTek nous intéresse à 
bien des égards. Dans un premier 
temps il digère tous les formats 
d'images, principalement le mode 
Ham, dans un deuxième temps, il peut 
générer des brosses très puissantes, 
pouvant très facilement agrémenter 
vos images Sculpt, ou même des ani­
mations, prenons un exemple : vous 
faites l'animation d'un avion à réac­
tion sur Sculpt, seulement il vous man­
quera les flammes dans la tuyère, et la 
fumée de la condensation au bout des

giciel se chargera de vous faire 
ce montage. En ce qui concerne 
le “background” l’image que 
vous aurez créer sur Digipaint 
sera placée sur le fond de votre 
image, à la place du ciel. A vous 
les ciels avec nuages, les ca­
nyons de Death Valley, ou autre 
fantaisie qui relèveront la quali­
té de vos animations. Les fonc­
tions "foreground" et “back­
ground" ne sont bien sûr dispo­
nibles que sur le module “take", 
mais rien ne vous empêche de 
créer un "take" pour une seule 
image ! Maintenant quelque 
conseil d'utilisation pour les 
fonctions "foreground/back- 
ground” , l’image que vous utili­
serez devra être au même for­
mat que les images Sculpt. Pour 
vous faciliter le travail, un ta­
bleau de correspondance avec 
les différents formats d'images 
Sculpt vous est proposé dans cet 
article (voir tableau de format 
d’image Sculpt). Les images Di­
gipaint que vous utiliserez en 
masque ("foreground") devront 
comporter une zone noire, c’est 
dans cette zone noire que l'ima-
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ailes, avec Digipaint, vous pou­
vez retoucher image par image 
et rajouter les absents sur votre 
animation, puis recompresser 
votre animation avec ShowA- 
nim/MakeAnim, le résultat s’en 
trouvera transformé. Autre 
exemple sur le même sujet, dans 
Sculpt le ciel ("sky”) vous propo­
se un choix bien mince, soit 
“none”, soit “graduated" ou 
soit "solide", en dehors de ce 
choix, rien ! Mais certains l'ont 

peut-être déjà consta­
té. nous avons la pos­
sibilité dans le "take" (mo­
dule animation Sculpt), 
d’ajouter un fond ("back­
ground”), ou un masque 
{"foreground"). Résumons 
ces deux fonctions : dans le 
cas du "foreground". Sculpt 
vous permet de faire un 
masque qui, lors de la 
conception d’une animation, 
sera placé au devant de 
chaque image, par exemple 
vous pouvez créer sur Digi­
paint un masque représen­
tant un trou de serrure, des­
tiné à être placé devant cha­
cune de vos images, là. le lo-
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ge de votre scène apparaîtra, en effet 
la transparence se
fait toujours sur le noir dans Sculpt. 
Pour le “background” votre scène de­
vra impérativement avoir le "skg" en 
"none". Ensuite il vous suffit de créer 
le chemin d'accès à votre image 
"background" ou ‘foreground”, de 
l'inscrire dans les fenêtres correspon­
dantes, dans le module "take”. Si vous 
avez une RAM étendue, je vous 
conseille de placer votre image dans la 
RAM, le chemin à inscrire dans vos fe­
nêtres "foreground" ou "back­
ground" sera le suivant "RAM: nom 
de l'image.image". Pour en revenir à 
Digipaint, vous avez la possibilité de



Fiche m édicale
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donner la taille en pixels de vos images 
avant de les créer, ce qui facilite vos créa­
tions de “foreqround" et “background". 
Digipaint peut vous permettre également 
d'inscrire du texte sur vos images. Un 
exemple d’utilisation des brosses de Digi­
paint sur une image Sculpt vous est proposé 
dans les pages couleurs de cet article, sous 
le nom de “fiche médicale”, dans cette ima­
ge plusieurs images de Sculpt ont été prises 
en brosse, modifiées dans leurs dimensions 
puis recollées afin de réaliser une fiche 
technique, chaque image a été ensuite mise 
en valeur grâce à un pourtour bleu. Je vous 
rappelle pour mémoire qu'un article com­
plet sur Digipaint 3.0 a été réalisé dans 
Commodore Revue n° 15 de septembre 
1989, vous avez la possibilité de le com­
mander s’il manque à votre collection (re­
portez-vous pour cela à la page “anciens 
numéros").

Pascal Rimbault

G L O S S A I R E
Dans le glossaire nous allons, à l’aide des 
croquis, résumer les possibilités des "re- 
quesler”, "load what ?” et “serre what ?” 
Pour ce qui est des légendes, référez-vous 
aux deux croquis "REQUESTER".

N° 1 Nous allons commencer par le 
“requesler save what ?”. Cet­

te fenêtre intervient après avoir invoqué la 
fonction “project/save/scene”. Une fois les 
différentes fonctions déterminées, Sculpt 
garde en mémoire les caractéristiques sé­
lectionnées précédemment. Ainsi, si vous 
sauvegardez une autre scène, faites bien 
attention de revérifier tous les paramètres, 
ceci afin d'éviter toute mauvaise surprise.

N° 2 Dans cette fonction. Sculpt
_________  vous demande si vous désirez
sauver les "lum ps” et leur position. Lors 
de la sauvegarde d’une "scene”, Sculpt 
peut garder en mémoire tous les para­
mètres concernant les "lum ps”, cette fonc­
tion, en étant positionnée sur “no” , ne vous 
sauvera pas ce paramètre. On modifie ce 
paramètre de "yes” par défaut, en "no" 
tout simplement en cliquant sur le "yes”.

N° 3 La fonction "observer” vous 
permet de sauvegarder ou non. 

les éléments propres à la "locution ” et à la 
“turget”.

N° 4 'World" détermine l’environne- 
|ment de la scène, vous pouvez 

garder ou refuser également les para­
mètres de cet élément.

N° 5 “Objecta” vous permet de sau­
vegarder ou non. les objets de 

votre "scene".

N° 6 C’est la fonction la plus inté­
ressante du “requester”, vous 

pouvez à partir de cette fonction, détermi­
ner avec précision les objets que vous dési­
rez conserver. Prenons un exemple : vous 
venez de réaliser une scène complexe, 
vous avez plusieurs objets, parfois même 
imbriqués les uns dans les autres, le pre­
mier choix qui s’offre à vous est de sauver 
la scène au complet, puis de récupérer ob­
jet après objet pour les sauver séparément 
les uns des autres. La fonction "which ?” 
(lesquels ?), vous permet de sélectionner 
("verlice” en jaune) les objets que vous dé­
sirez sauver, vous pouvez même avec cette 
fonction sauver les objets non pas en tant 
que "scene" mais en tant qu'“objecté”, 
pour cela il vous suffit de placer tous les 
paramètres du “requester save what ?” 
en "no”, sauf "objects” et de placer "whi­
ch ?” en “selected”, puis de désélection­
ner toute votre "scene” par “edit/dese- 
le c t/a ll”, et de sélectionner l’objet que 
vous désirez sauver, vous aurez ainsi sau­

ver un seul objet de votre "scene", et cela 
sans avoir un fichier "scene” trop com­
plexe.

N° 7 En cliquant sur "ok” la "sce­
n e” ainsi que les paramètres 

que vous lui avez donnés seront automati­
quement sauvegardés sous le nom attri­
bué.

N° 8 En cas d’erreur vous pouvez 
avorter votre projet de sauve­

garde en cliquant sur "cancel”, le nom du 
fichier "scene” que vous lui aviez attribué 
ne sera pas sauvegardé.

N° 9 Nous revenons un bref instant 
sur le “requester load

what ?”, déjà développé le mois dernier, 
pour y apporter un complément d’informa­
tion. Les fonctions que nous venons de dé­
velopper sont similaires dans les deux "re­
quester”, la seule fonction les différen­
ciant est "which ?” (N° 6) dans le "save 
what ?” et "select” (N° 10) dans le "load 
what ?”, en ce qui concerne ce dernier, il 
détermine si lors d’un chargement de "sce­
n e ” ("project/load/scene”), les "vertices” 
doivent apparaîtrent sélectionnés (jaune) 
ou désélectionnés (violet). Voilà pour cette 
précision qui était importante pour la com­
préhension des “ requester".
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Nous ne parlerons 
pas encore de lissa­
ge ni d’ombrage, 
mais simplement 
des algorithmes 
permettant d’obte­
nir un rendu plus 
réaliste que le fil de 

fer. Fit encore, vous allez vous aperce­
voir que “simplement” est un bien 
grand mot, car il n’existe pas de solu­
tion parfaite pour tous les cas de fi­

~ y

/ U
gures.

A LA RECHERCHE
DE L’OPTIMUM

Un peu d’histoire. Nous avons évoqué 
le mois dernier les divers types de re­
présentation interne employés pour 
décrire les objets 3D, ainsi que le ren­
du fil de fer. Pendant longtemps, cette 
technique appelée "wireframe” par 
les anglo-saxons a été la seule acces­
sible aux petits ordinateurs. En ce dé­
but des années 90. elle reste employée 
pour sa vitesse d'exécution, sa relative 
simplicité de programmation et, il faut 
le dire, un certain charme : ce qui était 
hier un exploit technique devient au­
jourd’hui une fantaisie teintée de nos-

Figure 1

Dans ce deuxième 
volet, nous abordons 
le délicat problème 
de l’élimination des 
faces cachées. 11 ne 
s’agit donc plus de 

représenter un 
squelette de l’objet, 

mais bien de masquer 
les points, arêtes et 
faces qui ne seraient 
pas visibles dans la 

réalité.

talgie. tout comme l’est au cinéma la 
réalisation de films en noir et blanc 
(mouais...). L’inconvénient majeur du 
rendu fil de fer est son manque évident 
de clarté, dès que l'objet est un peu 
complexe ou orienté d'une certaine fa­
çon : on ne sait pas si l'on regarde 
l'objet vu d’en dessous ou vu du des­

sus. L’étape suivante a donc été de 
mettre au point des méthodes permet­
tant de faire disparaître de l’affichage 
les arêtes et les faces indésirables. 
Malheureusement pour eux. les cher­
cheurs qui se sont penchés les pre­
miers sur le problème se sont vite 
aperçus qu'il n’existe pas une solution 
générale à tous les cas. En effet, cer­
taines méthodes ne sont à l’aise 
qu’avec des polygones convexes, 
d'autres manquent de précision mais 
sont rapides à calculer, d'autres très 
précises mais lentes. Certaines appli­
cations nécessitent de limiter le domai­
ne d’application des algorithmes pour 
les simplifier et les accélérer. C’est ain­
si que la plupart des simulateurs de 
vol que vous connaissez (Ealcon. Inter- 
ceptor. E l9. Flight Simulator) utilisent 
des algorithmes maintenant bien au 
point, programmés en assembleur 
pour arriver à du recalcul en temps 
réel. Mais ces algorithmes ne seraient 
pas applicables pour traiter correcte­
ment des problèmes complexes d’in­
tersections de solides. Il existe cepen­
dant un point commun essentiel entre 
ces méthodes : elles utilisent un tri. à 
un moment ou à un autre. Le tri le 
plus important concerne la distance 
géométrique entre un point ou une 
surface de l’objet et le point de vue. A 
la base de ce tri. il y a l’idée que plus 
un objet est éloigné du point de vue, 
plus il a de chances d’être dissimulé 
par un autre objet plus proche, ce qui 
est somme toute assez logique. Une 
fois le tri sur la profondeur effectué, 
des tris sur la hauteur puis la largeur 
affineront les calculs. L’efficacité du tri 
joue donc un rôle vital dans les perfor­
mances de l’algorithme.

ESPACE OBJET ET
ESPACE

On peut distinguer deux grandes 
classes d'algorithmes. La première 
opère dans l’espace objet, c'est-à-dire 
avec le système de coordonnées dans 
lequel sont décrits les objets. Les algo­
rithmes de l’espace image appartenant 
à la seconde catégorie fonctionnent 
eux en considérant les coordonnées de 
l’écran. Leur précision est à priori 
moins grande, car la définition d’un 
écran est toujours faible par rapport à 
celle d'un système de coordonnées 
beaucoup moins limité. On considère 
généralement que la masse de calculs
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nécessaire à un algorithme opérant dans 
l'espace objet est proportionnelle au carré 
du nombre d’objets traités (Nobj x Nobj). 
Dans cette hypothèse, chaque objet est 
comparé avec chacun des autres objets de 
la scène. D’un autre côté, le volume de cal­
culs d'un algorithme de l’espace image est 
proportionnel au nombre d’objets multiplié 
par le nombre de pixels (Nobj x Npix). En 
théorie, la famille espace objet est donc- 
plus rapide que la famille espace image 
lorsque Nobj < Npix. Mais en pratique, ce 
sont souvent des algorithmes optimisés de 
type espace image qui donnent les 
meilleurs résultats, grâce à une meilleure 
utilisation de la cohérence de la scène.
I.a cohérence se rapporte à la tendance 
d’une scène à conserver constantes locale­
ment ses caractéristiques globales. 
Autrement dit, il y a en moyenne peu de 
chances pour qu'une table de bois sombre 
laqué ait un pied en plastique bleu à poix 
jaune...

scène en plusieurs zones en tenant compte 
de la cohérence, c’est-à-dire de l’aspect 
semblable de deux zones proches. 11 tra­
vaille dans l’espace-image, et subdivise une 
fenêtre de l’espace image jusqu’à temps 
qu’elle soit suffisamment simple pour en 
évaluer le résultat et l’afficher. Plusieurs 
variantes sont à considérer. La méthode 
originale divise la fenêtre en quatre sous- 
fenêtres égales. ’On peut aussi citer la va­
riante de Weiler-Atherton, qui subdivise la 
fenêtre en sous-fenêtres polygonales. Ces 
méthodes permettent aussi une forme d’an- 
ti-aliasing. qui n'a plus vraiment d’intérêt 
aujourd'hui en raison de la sophistication 
des algorithmes de rendu plus réalistes.
Les méthodes d’élimination des faces ca­
chées telles que nous les voyons 
aujourd'hui sont en effet rarement em­
ployées pour un rendu final, mais la situa­
tion était toute différente il y a quelques an­
nées.

QUELQUES

Passons rapidement sur la méthode dite de 
l’horizon flottant, qui permet de représen­
ter des courbes mathématiques 3D expri­
mées par une équation de type F(x,y,z)=0. 
Cette méthode est dédiée à la représenta­
tion directe sur écran d’une fonction, il est 
donc logique qu'elle appartienne à la famil­
le espace image. L'idée principale est de ra­
mener le problème à une représentation en 
plusieurs tranches 21), en coupant la surfa­
ce en une série de plans parallèles. On arri­
ve donc à une fonction de la forme y = fix.z) 
ou x = g(y,z).Pour représenter des volumes 
quelconques, cette méthode n’est pas appli­
cable. I.a première vraie solution au problè­
me des faces cachées a été apportée par 
Roberts, avec une méthode opérant dans 
l'espace objet. Le principe de la méthode 
est d'abord d'éliminer les plans et les arêtes 
du volume dissimulées par le volume lui- 
même. puis de comparer chaque arête res­
tante de chaque volume avec chaque volu­
me restant. En théorie, la masse des calculs 
croit avec le carré du nombre d’objets. 
L’avantage de cette méthode est sa préci­
sion et sa simplicité de conception. Elle est 
en revanche moins performante que les al­
gorithmes récents à lignes de balayage 
(scanline), et ne traite que des polygones 
convexes. L’algorithme de Warnock est issu 
d'une autre idée. Partant du fait que l’oeil 
s’attarde naturellement plus sur les parties 
d’une scène contenant beaucoup d’informa­
tions et moins sur les autres, il subdivise la

METHODE 
Z-BUFFER

Les algorithmes de Warnock et ses dérivés 
fonctionnent avec des objets définis à partir 
de polygones plans. Pour les objets gauches 
définis à l’aide de courbes, Catmull a créé 
une méthode de subdivision “à la War­
nock", mais qui s’applique aux surfaces 
rondes et lisses. Il subdivise récursivement 
non plus l’espace image, mais la surface el­
le-même. Catmull a aussi proposé le pre­
mier la méthode du Z-buffer, devenue au­
jourd'hui très célèbre. Le Z-Buffer n'est 
autre qu'une zone de mémoire dédiée au 
stockage des coordonnées de profondeur 
pour chaque pixel. Lors de l’exécution de 
l’algorithme, on compare la profondeur de 
chaque nouveau pixel à afficher à celle déjà 
stockée dans le Z-Buffer pour ce pixel. Si le 
pixel à écrire se révèle être “devant" le 
pixel déjà enregistré, le nouveau est affiché 
à la place de l’ancien et la nouvelle coor­
donnée de profondeur est inscrite dans le 
Z-Buffer. Le Z-Buffer présente des avan­
tages remarquables. En premier lieu, il est 
d’une grande simplicité. Ensuite, il traite 
avec facilité les cas complexes d'intersec­
tions d’objets. De plus, le fait qu’il opère 
dans l’espace-image constant signifie que le 
temps de calcul n’augmente que linéaire­
ment avec la complexité de la scène. Son 
principe même permet encore de gagner du 
temps en éliminant un tri sur la profondeur. 
Mais, me direz-vous avec raison, s’il est tel­
lement performant, pourquoi se préoccupe- 
t-on encore des autres algorithmes ?

Figure 2

Le fait est que le Z-Buffer n’a pas que des 
qualités, son plus gros défaut étant une 
consommation mémoire très importante. 
Les informations concernant la profondeur 
doivent être stockées avec une grande pré­
cision. Il est communément admis qu’un Z- 
Buffer sur 20 bits est parfait pour une ima­
ge 512 x 512 en 16 millions de couleurs, 
c’est-à-dire 1.5 Mo de mémoire réservés à 
cet effet. Il est vrai que la capacité mémoire 
des machines n'est plus vraiment un pro­
blème aujourd’hui. Il est de toute façon pos­
sible de réaliser un Z-Buffer d’une seule 
ligne de large, avec une consommation de 
mémoire minimale mais aussi un accroisse­
ment du temps de calcul. Au rang des 
autres inconvénients du Z-BufTer, citons la 
difficulté d'implanter de l’anti-aliasing et 
des contraintes importantes pour traiter la 
transparence.

PRIORITE A LA
PRO FO N D EUR

Les algorithmes appartenant à la catégorie 
dite des listes de priorité procèdent à un tri 
des priorités sur les profondeurs afin d’ob­
tenir une liste de tous les éléments de la 
scène, triés en fonction de leur distance au 
point de vue. Si l’on applique cette méthode 
avec des polygones, on se trouve en présen­
ce de l’algorithme dit “du peintre". Par ana­
logie. cela revient à peindre les éléments 
d'arrière-plan, puis ceux qui se trouvent à 
mi-distance et enfin les éléments du pre­
mier-plan.
Un dérivé de cette méthode simple, nommé 
algorithme de Newell-Sancha, résoud de fa­
çon optimale les conflits de priorités qui 
peuvent apparaître dans la liste. Terminons 
avec cette famille en précisant que les algo­
rithmes de ce type ont l’originalité d’opérer

g ..........



ON ELIMINE AUSSI
LES FACES SUR AMiQA

Les images qui illustrent cet article 
montrent un cas de rendu intéressant. 
Les figures 1. 2 et 3 représentent une 
scène comportant 4 cylindres entre­
croisés. Ces images ont été calculées 
avec Sculpt-Animate 4D. qui présente 
un intérêt pédagogique certain en ce 
qui concerne le problème des faces ca­
chées. En effet, il est possible de calcu­
ler une même scène avec trois algo­
rithmes différents. Le mode Sketch 
(voir figure 1) est une méthode simple 
faisant visiblement appel à  une varian­
te très simple de l'algorithme du 
peintre. L'image sketch a été calculée 
en 5 secondes, mais le résultat est in­
correct et ne peut servir que de pré­
view. La figure 2 fait appel au mode 
Painting. qui semble se fonder sur une 
méthode de type Warnock. Plus préci­
se au niveau des intersections, elle 
n’est cependant pas encore parfaite. 
Le temps de calcul s'est considérable­
ment allongé : 55 secondes dues aux 
calculs récursifs nécessaires aux

à la fois dans l’espace objet (calcul de 
la liste des priorités), et dans l'espace 
image (écriture des résultats des cal­
culs dans la mémoire d’image).

DU BALAI POUR
LES L SNES

Enfin, les algorithmes de lignes de ba­
layage analysent l'image ligne par 
ligne et opèrent évidemment dans l'es­
pace image. On peut noter la variante 
Z-Buffer de ligne de balayage, qui cal­
cule la profondeur du polygone pour 
chaque pixel de la ligne de balayage 
ou encore la méthode de Watkins. qui 
réduit les calculs de profondeur pour 
accélérer le traitement. Ces algo­
rithmes sont donc directement liés à  la 
définition de l’image. Ce rapide survol 
des méthodes d’élimination des faces 
cachées ne donne qu’un petit aperçu 
de toutes les techniques utilisées. Il est 
en effet possible, suivant les conditions 
de la scène et les impératifs de temps 
ou de précision, de combiner diverses 
variantes de ces grandes familles d’al­
gorithmes les unes avec les autres 
pour atteindre un objectif précis. 
Qu’en est-il sur Amiga ?

points d’intersections. H est d’ailleurs 
très intéressant de suivre visuellement 
le tracé des polygones pendant l’exé­
cution des calculs. La scène est suffi­
samment simple pour que le lecteur 
n ’éprouve aucune difficulté à la re­
constituer. La figure 3 montre la même 
image calculée par un algorithme de 
type Z-BufTer à  ligne de balayage. 
Comme nous l’avons dit plus haut dans 
la description de cette catégorie d’al­
gorithme, les calculs des intersections 
sont parfaits, et le temps de calcul res­
te raisonnable, environ 18 secondes. 
La méthode Scanline Painting de 
Sculpt est donc la plus intéressante, 
pour peu que la scène soit assez com­
plexe avec des intersections de solides. 
Pour relativiser les choses, donnons un 
contre-exemple. La figure 4 montre de 
nouveau les 4 cylindres, mais cette fois 
placés les uns derrière les autres, de 
telle sorte qu’il n’v a plus aucune in­
tersection. Dans ce nouveau cas de fi­
gure. le mode Sketch et le mode Pain­
ting ne mettent que 4 secondes, tandis 
que Scanline Painting met 17 se­
condes. le temps de remplir le Z-Buffer 
et d’effectuer les mêmes calculs que 
pour la figure 3. Le mode Painting est

ici plus efficace en l’absence d’inter­
sections. Il est donc particulièrement 
important de savoir utiliser telle ou tel­
le méthode en fonction des besoins.
3-D Professional est aussi très intéres­
sant dans ce domaine car il permet de 
contrôler précisément le type de Z- 
Buffer employé. Il est par exemple pos­
sible de n'attribuer qu’une ligne à ce­
lui-ci. ou de le laisser occuper une pla­
ce maximale en mémoire. Dans tous 
les cas. les méthodes de suppression 
des faces cachées constituent l’étape 
suivante vers un plus grand réalisme. 
Elles sont très utiles sur Amiga pour 
effectuer des prévisualisations d'ani­
mations plus réaliste qu’en simple fil 
de fer.
Bien, c’est tout pour aujourd’hui. Nous 
aborderons le mois prochain les algo­
rithmes de Gouraud et de Phong. qui 
sont essentiels pour prendre en comp­
te le lissage des objets et l’impact des 
sources lumineuses. Avec ces mé­
thodes. nous ferons un nouveau 
vers le réalisme, ou plutôt 
lisme synthétique. Ne vous 
la face devant de telles perspectives !

Mips

Figure 4
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Service Imports Softs

DigiView Gold 4.0 
Deluxe Vidéo 3 
Deluxe Paint 3 

Silver 
SuperBase Personal 

Word Perfect 
Vista Pro 

Vista 
etc.

Contactez-nous pour en recevoir la liste par poste du 
lundi au samedi de 10 heures à 19 heures au :

43  38  03 97

ACCESSOIRES
Souris Optique + lapis..................................... 385,00 Frs
Souris "Power Mouse" 199,00 Frs
Souris Contriver .-.......................................... 220,00 Frs
Anti-Click..................................................... 150,00 Frs
Couvercle Protection A500 90,00 Frs
Lecteur A500 Interne........................................540,00 Frs
Lecteur A2000 Interne......................................590,00 Frs
Scanner Power Computing 1790,00 Frs
SIMM 1 Mo..................................................410,00 Frs
Jouystick infra-rouge..................................... 290.00 Frs

BLITZ TURBO

■ Copie vos disquettes à la vitesse de l'éclair
■  Copie du lecteur interne vers le lecteur externe
■ Copie une disquette Amiga en 45 secondes
■ Copie différents autres formats
■ Copie vers trois lecteurs externes en même temps
■ Fonctionne sur A 500 et A 2000

280,00 Frs

SCANNERS
Golden Image 1990,00 Frs
Kempston Scanner.............................................N.C.

Le Célèbre Lecteur PC880

■ Circuit spécial éliminant le bruit du lecteur au repos
■ Port E/S pour branchement en chaîne
■ 880 Ko formattés . v>v \© o*sQV
■ Garantie 12 mois ..v w .v:SV ®°'

570,00 Frs
NOUVEAU
Double lecteur 31/2 avec alimentation intégré

1200,00 Frs

Extensions Mémoire
Carte A500 avec horloge

La carte d'extension RAM  de Power Computing 
comprend une horloge sauvegardée par pile.

410.00 Frs
Carte RAM  sans horloge............................ 360,00 Frs
Carte RAM  et lecteur PC880......................... 940,00 Frs
La carte d'expansion 1,5 Mo se fixe aisément dans 
votre Amiga (Kickstart 1,3 et supérieur) pour vous 
donner la mémoire dont vous avez besoin

990.00 Frs
PC880 + Blitz Turbo...................................790,00 Frs

ADSPEED
Accélérateur ICD pour tout ordinateur Amiga

■ Fonctionne sur Amiga 500, 1000, 2(XH)
■ Installation simple sans soudure
■ 100 % Compatible
■ Sélection de 7.16 MHz et 14.3 MHz
■ 32 Ko de RAM  Statique et 16 Ko de Mémoire Cache

1990,00 Frs
Offres valables dans la limite des stocks disponibles et jusqu'à parution du prochain 
numéro de ce journal. Photos non contractuelles. Les marques citées sont déposées 
par leurs propriétaires respectifs



Disque dur Série SLIMLINE 900E M e n t o r s ,
ÎÜ 'Il'iû f i'if iï- L û îls

Power Computing est fier de vous présenter sa nouvelle série 
‘'Slimline” . Têtes à parkage automatique. Il est livré avec des |# . 
utilitaires ICD. reconnus comme ce qui se fait de mieux aujourd’hui. FllCker Free V idéo  ICD 
Une interface de type AT est fournie avec ce disque dur. Compte tenu A500 a  100 A2000 
de l’avance technologique de nos disques, leurs prix sont les plus bas " ’ »,
du marché. 2990,00 h rs

♦ 23 x 10 x 3 cm : le format d'un lecteur 3,/:
♦ Disponible en format 40 MB
♦ Silencieux, et ne nécessite pas de ventilateur.
40 M o ............................................................3890 Frs

ICD SCSI pour A 2000

ni «iun » im i

' i; 
æ  i  H S B & l B H i !

■ Totalement compatible SCSI
■ Contrôleur rapide
■ Autoboot n’importe quelle partition FFS
■ Toutes combinaisons disponibles
■ Ram 0-8 Mo
Carte 0 Ko seule.....................................1890,00 Frs
40 M o.....................................................4190,00 Frs
HO M o.....................................................6590 0 Frs

“  KD < «*« « -  i ™
40 Mo 3890 Frs 2 Mo 1690 Frs
84 Mo 6490 Frs 4 Mo 2650 Frs
100 Mo 7590 Frs 6 Mo 3610 Frs
200 Mo 9490 Frs 8 Mo 4570 Frs

Puces RAVI pour les spécialistes de l'upgrade
RAM  1 x 1 M bit..............................................60 Frs
RAM  256 x 4 M bit..........................................60 Frs

Disque Dur Interne
pour A500 complet
■  Disque dur 1/2 pouce de 
haut. - 20 Mo formaté

■ Interface ICD  Type AT

■ Installation très simple
Prix 3790,00 Frs

Extensions Mémoires 
ADRAMICD/A500
■ Extensible jusqua 4 Mo 
par palier de 512 Ko

■ Carte supplémentaire de 2 
Mo permettant d'attein-dre 6 
Mo en total.

■ Horloge disponible

■ Fonctionne avec kik-start 
1 ,2  et plus

■ Fonctionne avec big fat et 
fat classique

1 Mo 1390,00 Frs
2 Mo 1790,00 Frs
4 Mo 2390,00 Frs
6 Mo N. C.

Power Computing Direct

Power Computing Direct est la 
division ventes directes de 
Power Computing. Avec des 
prix compétitifs, des stocks 
importants et un service 
technique compétent, notre 
service Ventes vous 
renseignera sur les dernières 
nouveautés en matière de 
logiciels et périphériques.
Pour commander, il vous suffit 
de remplir le bon ci-dessous et 
de l'expédier, accompagné de 
votre règlement à 

Power Computing France
15, boulevard Voltaire 

75011 Paris 
Hot Line Amiga (15 h -18 h): 

(1 )43  57 «1 69
Fax: (1)43 38 00 28

Magasin ouvert du Lundi au 
Samedi inclus de 10 heures à 13 
heures et de 14 heures à 
18 heures.

Bon de commande

Nom:.............................
Prénom:........................
Adresse:........................

Code Postal:...
V ille :..............
Système:.......
Je commande:

Ci-joint un chèque de

à l'ordre de Power 
Computing France.
Signature:

.Frs

Frais de port en sus



Comme vous le sa­
vez peut-être déjà, 
3D-Tools est un uti­
litaire destiné à 
créer des effets spé­
ciaux impossibles 
ou très difficiles à 
réaliser manuelle­

ment. Il traite des fichiers objets au for­
mat Sculpt-Animate 41). ce qui permet de 
combler certaines lacunes de Sculpt. 
L'adoption de ce format de fichier relati­
vement standard permet à d'autres logi­
ciels capables d’importer des objets au 
format Sculpt. comme 3-1) Professional, 
de récupérer directement des objets trai­
tés avec 3D-Tools. Pour les objets aux 
formats Silver ou Videoscape, il sera né­
cessaire de passer par un utilitaire com­
me Interchange de Syndesis pour conver­
tir les objets au format Sculpt. les traiter 
avec 3D-Tools puis faire la conversion in­
verse Les fonctions de 3D-Tools permet­
tent de réaliser des dégradés linéaires, 
des colorations aléatoires, de tordre des 
objets, de les exploser, de les transfor­
mer en d’autres objets, et de générer des 
courbes mathématiques. Un mode batch 
permet de calculer des déformations en 
série, et un mode script de générer des 
scripts Sculpt pour réincorporer automa­
tiquement les objets transformés dans 
des key-frames. Dans ce premier article, 
nous allons nous intéresser aux dégradés 
et aux couleurs aléatoires.

DEGRADES 
LINEAIRES

Chargez tout d'abord Sculpt-Animate en 
mémoire, et créez un cube à l'aide de la 
commande “Edit add cube”. Appuyez 
sur la touche de fonction F I0 pour affi­
cher les statistiques sur les objets, une 
habitude qu'il faut prendre dès que l’on 
débute sur Sculpt. Subdivisez le cube 
trois fois avec la commande “Edit do 
subdivide” afin qu'il ait 768 faces. Posi­
tionnez-le dans l'espace, ne mettez pas 
de sol. ni de ciel. La couleur par défaut 
est le blanc, conservez “Dull” comme 
texture. Placez votre observateur, votre 
cible étant le centre du cube. Bref, créez 
votre scène de façon à visualiser en plein 
écran votre cube sur un fond noir, et 
sauvegardez-la. Maintenant, placez 
votre curseur au centre du cube sélec­
tionné par un “Edit snap to renier”. 
Sauvegardez l'objet indépendamment de 
la scène par un ”Project save object” 
Nommez-le par exemple “Cube” (quelle 
originalité). Ceci fait, chargez 3D-Tools 
en même temps que Sculpt de préféren-

Dans cette série 
d'articles, nous allons 
parcourir les fonctions 
de 3D-Tools sous un 
angle pratique. Vous 

pourrez donc très • 
rapidement vous 

livrer à des délires 
psychédéliques tels 

que torsions, 
déformations et autres 

explosions en 3D.

ce. Si vous êtes juste au niveau mémoire, 
quittez Sculpt et chargez 3D-Tools. Cli­
quez sur “ok" à l’écran des options pour 
passer à l’écran de travail et sélection­
nez la fonction “Dégradés”. Un reques­
ter apparaît et vous permet de sélection­
ner l'objet à traiter. Choisissez votre 
cube et cliquez sur “Chargez”. Le cube 
se dessine plus ou moins vite suivant la 
vitesse de votre machine. Vous voyez 
alors l'indication “Choisissez la fenêtre" 
dans la ligne d’information. Vous pouvez 
maintenant choisir la fenêtre dans la di­
rection de laquelle se fera le dégradé. Si 
vous cliquez dans la fenêtre “Haut” en 
haut et à gauche, le dégradé se fera du

bas vers le haut de l’objet. Si vous choi­
sissez la fenêtre “Est” en haut et à droi­
te. le dégradé se fera d'Ouest en Hst. En- 
fin, si vous choisissez la fenêtre “Sud” en 
bas et à gauche, le dégradé se fera du 
Sud vers le Nord. Pour ce premier 
contact, cliquez dans la fenêtre “Haut" 
Les deux autres fenêtres sont alors mas­
quées. Sélectionnez la première couleur 
de votre dégradé avec les curseurs, par 
exemple un jaune H15 Cl 5 B00, puis cli­
quez sur le bouton droit de la souris pour 
l’enregistrer. Faites de même avec la 
couleur finale, par exemple un 
rouge R I5 G00 B00. Votre objet est enre­
gistré et sauvegardé sous le nom 
“Cube.gradO.scene”. Cliquez sur “Cont" 
ou appuyez sur F9 pour revenir au menu 
principal, puis repassez à l’écran Sculpt 
ou quittez 3D-Tools et relancez Sculpt. 
Chargez votre scène si nécessaire, sélec­
tionnez votre cube, placez le curseur à 
son centre», et effacez-le avec “Edit Era- 
se selected vertices”. Maintenant, char­
gez l'objet “Cube.gradO.scene” avec 
“project load object”. Calculez votre 
scène : vous pourrez constater que le 
cube blanc d’origine est désormais dé­
gradé de bas en haut, du jaune vers le 
rouge. Cette fonction simple rend cepen­
dant un grand service aux utilisateurs de 
Sculpt en leur permettant de créer des 
dégradés très rapidement, ce qui est très 
laborieux à réaliser “à la main". Plus 
l’objet comportera de faces, meilleur 
sera le dégradé, car celui-ci agit face par 
face. La figure 1 montre le type d’effets 
que peut réaliser la fonction de dégradés. 
Les deux cubes ont été subdivisés de fa­
çon à comporter 768 faces chacun, et ont 
été lissés afin de leur donner un aspect 
“mou". Ce sont deux exemples classiques



de dégradés sympathiques, du bleu vers le vio- 
lei ei du rouge vers le jaune.

COULEURS 
ALEATOIRES

Je  ne m'attarderai pas sur les manipulations 
concernant cette fonction, car elle agit de la 
même façon que les dégradés. Simplement, 
lorsque vous sélectionnez la première et la se­
conde couleur avec le requester, vous ne gé­
nérez pas un dégradé entre ces deux couleurs, 
mais vous colorez aléatoirement les faces de 
l’objet avec des couleurs comprises entre les 
valeurs sélectionnées. Si vous choisissez en 
première couleur R00 G00 B00 (noir) et en se­
conde teinte R00 G00 et B15 (bleu), les faces 
de votre objet seront colorées au hasard avec 
des nuances de bleu foncé. Si vous choisissez 
RÛO G00 B00 (noir) et R I5 G15 B15 (blanc).

r

m m m m

* SERVICE * CHOIX * QUALITE * RAPIDITE

DEMOS et MEGADKMOS 
676 CONCEPT -  Spirit of non sense 
675 AXARCIIY -  System violation 
597 DREAMDEAEERS MEGADEMO 2 
571 BUDBRAIX MEGADEMO 2 
565 ' LA DEMO LA PLUS FELEE 2 
524 PUSSY -  Inncrship 
517 PROPIIECY -  Fractal scapc 
511 WARFALCONS -  Purple dc«.io 
506 FIIJJE T T IIE FISI1 
503 HORIZON -  Sleeping bay;
497 KEFRENS -  The wall
476 ANARCIIY -  C apturcd imagination
465 AN G El-S MEGADEMO 1
459 ,VNI.\LYrORS -  Iraq  demo
415 W IZZCAT -  Trashcan
410 TSB -  Maximum Overdrive (2)
355 ALCATRAZ MEGADEMO 3 (3)
353 BUDBRAIN MEGADEMO 1 (2)
342 RED SECTOR MEGADEMO (2)

EXTRAIT DE NOTRE CATALOGUE 
MUSIC DISKS 

684 CRUSADERS -  Micro concept 
682 SANITY -  Fool’s good 
669 PIJENOMKNA -  Music dream  I 
659 ORYX - \ ’c wtrou's music box 
647 SILKNTS -  Bluc housc (2)

MUSIQUE 
657 NOISE TRACKER V 13B 
656 JAMCRACKER PRO 
600 MED V 2.13 (2)
585 FUTURE COMPOSER V 1.4 
492 PROTRACKER V LIA

SI.IDE-SHOW S 
677 FRAXION -  Forgotten realms 90 
673 SI LENTS X CI I ANNEE 42 (2)
668 NEXT -  Zoom pixelium
469 VOXEL -  Dynamic hires slideshow
460 DEMONS -  Fantasy spacc vol.2 (2)

UTILITAIRES 
667 PI) UTII2> VOI^2 
665 DICE SYTEM V 2.02 
663 COPPER IMAGE MAKER V 0.99 
661 V E C rO R  DESIGNER V 1.0 
655 RCiB EXCTIANGE V 1.0 
643 MEGA DEPACKER 
641 T IIE  NEW SU PERK IIJ .ERS 
604 DM S-A -D ISK 
598 ZOOM V 4.0

A C C ES SOIR ES 
Cartouche amiga actiou replay Mk2 
pour A 500 800 frs
pour A 2000 900 frs
extension 512K pour A500 400 frs
extensiou 1,5 méga pour A500 1300 frs

PRIX DES D ISQ U ETrES : 10 Frs 
Envoi colissimo facultatif : + 20 Frs

C EXC LU SIF  Cours assembleur Spécial Demos (3 disks) 150 Frs : N°1 Affichage d’écrans toutes résolutions et 
duai playfields. N°2 : Scrollings-text au blitter et replays soundtracker. ( Disponible le 15 Mai 1991 ).

Catalogue complet sur disquette contre 10 Frs, remboursable dés le premier achat, ou gratuit pour l'achat de 
5 disquettes. Nos prix s’entendent TVA  et frais de port inclus. 

Adressez votre commande accompagnée de votre règlement par chèque ou mandat à :

PIIO E S 1X -D P  90 RUE D R 4 G O X  13006 MARSEILLE

les faces pourroni prendre touies 
les couleurs de la paleue. La figure 
2 monire noire cube subdivisé ei 
coloré aléatoirement. Les applica­
tions de cette fonction de colora­
tion aléatoire sont moins évidentes 
que celle de dégradés, mais cela 
peut vous permettre de créer des 
délires psychédéliques à peu de 
frais, ou des sapins de Noël très 
colorés. Cela va en tout cas infini­
ment plus vite que de le faire ma­
nuellement. Notez que les deux 
images qui illustrent cet article 
sont présentes sur la disquette de 
démonstration fournie avec 3D- 
Tools. Nous verrons le mois pro­
chain la fonction de torsion, qui vous permet 
de tordre un objet dans le sens de la hauteur. 
Cela peut donner des effets intéressants et 
surréalistes avec certaines architectures, no­
tamment sur des colonnes.

3D-TOOLS est distribué par MAD,
42, rue Lamartine, 75009 Paris 
Tél. : 48.78.1L65.

M ip s



A L L I A N C E

INFORMATIQUE
■  PÉRIPHÉRIQ UES 1r c i \ i r n c i \ i \ N U C j P

Disques durs 
A 2000

- 4 0  Mo 2 .9 5 0  F
-  52 Mo 3 .4 5 0  F
-  105 Mo 5 .9 9 0  F

A 500
-  42 M o  0  Ko 4 .9 9 0  F
-  42 Mo + 2 Mo 5 .9 9 0  F

Extensions mémoires
A 500 (cartes)

- 0  Ko 9 5 0  F
-  2 Mo 1 .900  F
-  4 Mo 2.490 F
- 6  M o 4 .4 9 0  F

A 2000
- 2  Mo 1 .490  F
- 4  Mo 2 .2 9 0  F
- 8  Mo 4 .4 9 0  F

A 3000
Stati Column Ram 4 Mo 3 .3 9 0  F

Genlock
-  GST 40  : 2 .2 5 0  F
-G ST G o ld  SP: 5 .4 5 0  F

Digitaliseurs V idéo/Son
-  Digiview 4.0 1 .490  F
-  Perfect Sound 3.00 7 50  F
-  Master Sound 3.00 3 90  F
-  Audio master II 6 9 0  F
-  Studio 24 1 .150  F
-  Pro 24 2 .4 9 0  F
-Track 24 5 90  F

Toutes ces offres sont disponibles dans les 
magasins ALLIANCE LOISIRS suivants :
VIDÉO SHOP, 50, rue de Richelieu, 75001 Paris 
M° Palais Royal -  Tél. : (1) 4 2 .8 6 .0 3 .4 4

VIDÉO SHOP, 251, bd Raspail, 75014 Paris 
M° Raspail -  Tél. : (1 ) 4 3 .2 1 .5 4 .4 5

VIDÉO SHOP, 260, rue de Charenton, 75012 Paris 
M c Daumesnil -  Tél. : (1 ) 4 3 .4 3 .0 0 .6 4

VIDÉO SHOP, 7, rue de l'église, 92220 Neuilly 
M° Pt de Neuilly -  Tél. : (1 ) 4 6 .4 0 .7 3 .2 6

ET PAR CORRESPONDANCE
exclusivement à : ALLIANCE INFORMATIQUE VPC

BP 105 75749 PARIS CEDEX 15

Au sein du groupe ALLIANCE nous avons 
dans toutes les boutiques d'un centre spécia

AMIGA LOISIRS

Une offre fabuleuse pour démarrer en beauté le printemps. 
Pour tout achat d'un Am iga 500 vous est offert un sac 
de sport comprenant

- 1 sac de sport
-  1 tee shirt
-  1 fabuleux jogging
-  1 jeu Kickoff II

A M I G A  5 0 0

- Extension 512 Ko 
+ Sac sports 3.290 F
+ Moniteur couleur 1083 S  5.290 F

A M I G A  2 0 0 0

- A  2000 5.290 F
- A  2000 + moniteur couleurs 1083 S  6.990 F

P ro m o s  p r in te m p s  9 1
- Extension 512 Ko A500
- Extension 2 M o  A2000
- Lecteur externe A500
- Lecteur interne A500
- Souris Am iga

•AVANTAG ES ALLIANCE

• Garantie 2 ans
• Crédit/leasing (carte Aurore/ Sovac)
• Règlement en 4 fois sans frais
• Escompte 2 %  pour achat comptant *.

• S au f  c a r t e  b l eu e

390 F 
1.490 F 

560 F 
490 F 
199 F

GROUPE ALLIANCE INF0RMATIQI 
Service après-vente 55, rue Boissonad



fcntairement séparé la gamme loisirs présentée 
- sur la marque et les prestations s'y rapportant.

AMIGA VIDEO

Centre de compétence agréé A M IG A  3 0 0 0  
Le spécialiste Àm iga du groupe ALLIANCE

RUN INFORMATIQUE
60, rue G érard , 75013 Paris 

Tél. : (1) 45.81.51.44
A 3000 à partir de 19.900 F HT 

Station vidéo
- Amiga 2000
+  Moniteur couleur 1 083  S

- Genlock GST Gold SP
- Extension 2/8 Mo
- Disque dur 40 Mo
- Deluxe Paint III
- Broadcast Titler II 
+ Formation

Station graphique 2D
- Amiga 2000 
+ Moniteur couleur 1083 S
- Extension 2 Mo
- Disque dur 40 Mo
- Deluxe Paint III
- Digitaliseur Vidéo Digi-View 4.0
- Statif
- Caméra Hitachi
- Filtre éléctronique 
+ Formation

19 .900  F n e

2 1 .9 0 0  F n e

E n  e x c lu s i v i t é
Le fabuleux V ID ÉO  M ASTER !

Une régie vidéo complète réunie dans un même ensemble.

1 8 .6 0 0  F HT

U I.E  U R S

t i o N S

g r a p

Ï Ï a u *a t,w '

INF*»®

t r a
n sfea t

IMPRIMANTES

M a t r i c i e l l e s

-  Epson LX 800 (9 aiguilles) 1.690 F
- Epson LQ 500 (24 aiguilles) 2.990 F
- Epson LQ 850 (24 aiguilles) 5.990 F
- Star LC 200 couleurs 2.490 F

J e t  d 'e n c r e

- Canon BJ 10E 2.790 F
- Canon BJ 300 4.990 F
- Canon BJ 330 5.990 F
- Deskjet 500 5.490 F
- Epson EPJ 200 9.900 F
- Canon BJ 1080 (couleurs) 5.990 F
- Xerox 4020 (couleurs) 14.900 F
- Canon FP 510 couleurs 24.900 F

L a s e r

-  Canon LBP 4 8.900 F
-  Star Postcript 14.900 F

CETTE PAGE A ÉTÉ RÉALISÉE INTÉGRALEMENT EN PAO PAR LETTRAPICTA 
SOCIÉTÉ ÉQUIPÉE PAR ALLIANCE PROFESSIONNEL.Tél. (16-1) 42.86.03.44 Fax : 42.86.01.22 

75014 Paris -  Tél. (16-1) 43.27.27.88



4.5. Les sp 
partagés 16 
leurs.

n ie s
cou-

4.5.1. Répartition 
des colonnes.
Pour afficher 
4 couleurs, il nous 

fallait 2 plans mémoire. Pour afficher 
16 couleurs, il nous en faut 2 fois plus, 
soit 4 plans.
Ainsi, un sprite 16 couleurs consom­
mera 2 fois plus de colonnes qu’un 
sprite 4 couleurs, en d’autres termes, 
la largeur affichable en sprites 16 cou­
leurs est 2 fois moins importante que 
celle disponible en 4 couleurs : 
64 pixels contre 128.
Le dernier sprite affiché par le pro­
gramme d’exemple correspond à la 
largeur maximale en 16 couleurs.
Les colonnes sont groupées par deux, 
la première devant être paire (0. 2, 4 
ou 6).
Ceci pourra se révéler gênant, comme 
nous le verrons par la suite.

4.5.2. Répartition des couleurs.
Les couleurs sont réparties d'une ma­
nière beaucoup plus simple et plus ef­
ficace que pour les sprites 4 couleurs : 
il suffit d’ajouter 16 à la valeur du 
pixel pour obtenir le numéro de la cou­
leur dans la palette.
La seule valeur transparente est 0 (ou 
la couleur 16 dans la palette).

4.5.3. Avantages et inconvénients.
Avantages :
- Il est possible d’afficher des person­
nages complexes en 16 couleurs.
- La palette des sprites est totalement 
indépendante de celle d’une image 16 
couleurs.
- Moins de couleurs perdues que pour 
les sprites 4 couleurs : une seule cou­
leur transparente.
- La programmation des sprites 16 
couleurs est beaucoup plus simple : il 
n’est pas besoin de jongler avec les re­
gistres de palette.
- La répartion automatique des co­
lonnes par AMOS devient TOTALE­
MENT transparente à l’utilisateur : 
TOUS les sprites ont la même palette, 
les couleurs ne changent plus en fonc­
tion de ia répartition des colonnes à 
l’écran.
Inconvénients :
- Tout se paye, 12 couleurs en plus im­
pliquent des sprites 2 fois moins 
larges.
- Un sprite 16 couleurs DOIT être affi­
ché à l’aide d’une colonne paire et de

Troisième volet 
de la série 

d'articles consacrés 
aux sprites 

hardwares et leur 
utilisation en AMOS.

Nous parlerons 
aujourd’hui 

des sprites partagés 
16 couleurs, 

et des sprites non 
partagés...

la colonne suivante. 11 peut en résulter 
un certain gaspillage, que le program­
me suivant va mettre en évidence :

* Une colonne perdue !

CursOff: Flash Off

If  Length(l)=0
Load “sprexemple.abk”

End If

Sprite S.160.100.11 
YVait Key
Dans ce tout petit programme, la sou­
ris est affichée à l’aide de la colonne 0. 
Nous demandons ensuite à .AMOS de 
mettre à l’écran un sprite 16 couleurs, 
de 48 pixels de large.
Or il doit utiliser en premier une colon­
ne paire, il prendra donc la colonne 
numéro 2, et utilisera les couples 2-3, 
4-5, 6-7. La colonne 1 est quant à elle 
inutilisée. Elle ne pourra être récupé­
rée que par un sprite 4 couleurs...
Vous le voyez, les avantages sont bien 
plus nombreux que les inconvénients, 
je vous encourage à utiliser les sprites 
16 couleurs !

5. Les sprites non partagés.

Les circuits de l’Amiga permettent 
plein d’effets amusants, accessibles co­
lonne par colonne.
Le système de panachage des sprites 
de l ’ÀMOS rend ce système inutilisable

(comme il rend les sprites 4 couleurs 
inutisables, sans égaliser toutes les 
couleurs).
C’est pourquoi, il est possible de réser­
ver une (ou plusieurs) colonnes pour 
l’affichage d’un sprite.

5.1. Principe.

5 .1 .1 . Cas simple.

Pour spécifier une colonne non parta­
gée, il suffit d’utiliser un numéro de 
sprite inférieur à 8 dans l’instruction 
SPRITE.
Le numéro correspondra à la première 
colonne utilisée pour l’affichage... 
Chargez la banque de sprite exemple 
en mode direct :
LOAD “sprexemple.abk” 
puis tapez :

SPRITE 4,160,100,1 
SPRITE 5,160,125,1

Deux petit sprites apparaissent à 
l’écran. Vous pouvez être sûrs qu’il 
sont affichés à l’aide des colonnes 4 et 
5. Démonstration:
FLASH 16t (4/2)*4t 1,” (000,1)(FFF,1)” 
Cette instruction fait flasher la couleur 
de palette correspondant aux colonnes 
4 & 5, entre 25 et 27 comme nous 
l’avons vu le mois dernier.

5.1.2. Cas moins simple.
Les sprites précédents ne nécessitaient 
qu’une seule colonne. Vous pouvez 
bien sûr demander l’affichage de 
sprites plus larges. Exemple :

SPRITE OFF 
SPRITE 4.160,100,3

Nous commençons par effacer les 
2 sprites précédents, puis demandons 
l'affichage à partir de la colonne 4 
d’un sprite nécéssitant 3 colonnes. 
AMOS va utiliser les colonnes libres.
A P.ARTIR de la colonne 4, de la 
GAUCHE vers la DROITE. Ainsi :
- Colonne 4 : partie gauche du sprite.
- Colonne 5 : milieu du sprite.
- Colonne 6 : partie droite du sprite. 
Cela fonctionne également en 16 cou­
leurs :
SPRITE OFF
SPRITE 4,160,100,8
Affiche un petit sprite 16 x 16 en 16
couleurs.
AMOS utilisera les colonnes 4 et 5 pour
ceci.
SPR’lTE 4,160,100,9
... utilisera les colonnes 4-5 et 6-7. Voi-



ci maintenant un cas posant problème : 
SPRITE 4,160,100,10
Il manque la partie droite du sprite. En ef­
fet, pour les sprites non partagés, AMOS ex­
plore les colonnes disponibles jusqu’à 8, 
mais ne “ fait pas le tour". Pour afficher 
notre sprite. il faudrait commencer plus 
bas :

SPRITE 2,160,100.10

5.1.3. Encore moins simple.

Tapez :
SPRITE O IT 
SPRITE 4,160.100.1 
puis :
SPRITE 1,250,100,5
Surprise, le petit sprite disparaît ! Explica­
tion : AMOS explore les sprites non parta­
gés en partant du numéro 0 au numéro 7. Il 
réserve les colonnes nécéssaircs pour l'affi­
chage de chacun des sprites. Un sprite sui­
vant pourra être affiché si la colonne de­
mandée est libre, sinon AMOS ne mettra 
rien à l'écran.
Dans cet exemple, le sprite 1 demande 5 co­
lonnes : 1, 2, 3. 4 et 5. Ces colonnes sont 
marquées “occupées" par AMOS. qui ne 
peut plus afficher le petit sprite 4 !

5.1.2. Les colonnes réservées.

Le principal avantage de ce système, réside 
dans le fait suivant: la colonne est utilisée 
UNIQUEMENT pour l'affichage de votre 
sprite.
Les sprites panachés sont quand même uti­
lisables. mais ils auront une colonne de 
moins à leur disposition.
Exemple :
SPRITE OIT
SET SPRITE BUTTER 130 
IIID E ON
SPRITE 8.160.100.8
Nous avons maintenant un magnifique spri­
te panaché occupant toutes les colonnes... 
Tapez :
SPRITE 3.160.80.1
Cette instruction affiche en réservant la co­
lonne 3. le petit sprite 16 x 16.
La colonne 3 n’est plus disponible pour l'af­
fichage du gros sprite. AMOS ne peut donc 
plus le mettre en entier. On voit très bien 
grâce à la répartition des couleurs, que la 
colonne 3 n’est plus utilisée pour le gros 
sprite...
Ainsi de suite, amusez-vous à réduire le 
nombre de colonnes disponibles :
SPRITE 1.176,80,1 
SPRITE 7,192,80.1 
SPRITE 4.208.80.1 
SPRITE 0.224.80.1
Lorsque toutes les colonnes sont réservées.

AMOS ne peut plus afficher de sprite pana­
ché, tout simplement.
NB : la souris réserve la colonne numéro 0 
en utilisant ce système.
C’est pourquoi, si vous n’en avez pas be­
soin. je vous conseille fortement de la ca­
cher par un IIID E ON...

5.2. Utilisation des colonnes fixes.

5.2.1. Connaître les palettes des sprites 4 
couleurs.

Nous avons vu le mois dernier que le pana­
chage des sprite 4 couleurs provoquait 
d’ennuyeux problèmes de répartition des 
couleurs.
La première solution que je vous proposais 
alors était d’égaliser les registres de palet­
te. Solution simpliste, car on perd 12 cou­
leurs !
La meilleure solution me semble d’utiliser 
des sprites non panachés : les colonnes sont 
affectées à chaque sprite. les couleurs sont 
donc fixes. Inconvénient : la taille affichable 
est réduite...

5.2.2. Résoudre les problèmes lors de 
scrolling.

Une chose dont je ne vous ai pas encore 
parlé. Tapez l'exemple suivant :

‘ Démonstration des problèmes de DMA

Curs OIT: Flash OIT 
Set Sprite Buffer 130 
llide On

If Length(l)=0
Load “sprexemple.abk"

End If

Sprite 8.220.80.8 

For DX=128 To 128-48 Stop-16 

Clvv : Pon 0

For X=0 To 100 
Print “Amiga Revue “ ;

Next
Screen Display 0,DX,„

For X=0 To 32 
Pen 3 : Centre “ Position

écran :"+StrS(l)X) + "/Offset :"+ StrSlXI 
Screen Offset O.X.O 

Wait Key 
Next

Next
Cet exemple se contente d’afficher le gros 
sprite 128 x 128 au-dessus d’un écran. Im 
appuyant sur une touche, vous faites scrol- 
ler cet écran vers la gauche. Vous constatez 
que la partie droite du sprite disparaît : la 
colonne 7 n'est plus affichée.
Le tableau 1 donne sous forme de tableau 
les colonnes inutilisables en fonction de la 
position de l’écran.
Ce problème est indépendant d’AMOS. Vous 
expliquer en détail son origine nous entraî­
nerait trop loin.
Sachez cependant que les sprites sont dessi­
nés par les circuits (D.M.A.) lorsque le ba­
layage de votre moniteur se trouve dans la 
partie gauche, cachée de l’affichage.
Si. grâce à Screen Display ou Screen Offset, 
vous décalez votre écran à gauche, à l'en­
droit même où F Amiga dessine les sprites, 
vous mettez le D.M.A. dans l’embarras : 
vous lui demandez de dessiner en même 
temps l’écran et les sprites !
Il préfère alors “oublier" les sprites et des­
siner quand même l'écran.
Vous remarquerez que la colonne 0 ne s’ef­
face jamais, c’est pourquoi on en a fait le 
pointeur de la souris.
AMOS ne se rend pas compte de ce problè­
me. Il pourra utiliser une colonne inhibée. Il 
en résultera un clignotement d'une partie 
du sprite lors de scrolling. La seule solution 
est d’enlever la colonne clignotante du pool 
de colonnes des sprites partagés. Par 
exemple :

SPRITE 7.0,0.1

Display X Offset X Colonnes inutilisables

>=128 0 Aucune
128 >0 7
112 0 7
112 >0 7. 6. 5
96 0 7. 6. 5
96 >0 7. 6. 5. 4. 3
80 0 7. 6. 5. 4. 3
80 >0 7. 6. 5, 4. 3. 2. 1

Cette instruction 
ne perturbe pas 
l’écran. Les 
sprites partagés 
n’auront plus que 
7 colonnes à leur 
disposition.

Voilà pour au­
jourd'hui. Encore 
un article sur les 
sprites, mais le 
mois prochain !

François Lionel
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L'organisation de ces 
échanges est confiée au 
système d'exploitation 
et plus particulièrement 
aux bibliothèques EXEC 
et INTUITION. Tous les 
échanges passent par 
l'intermédiaire de port 
de message qui servent 

en quelque sorte de boîtes aux lettres. Il appar­
tient aux différentes tâches de scruter périodi­
quement son port de message pour se tenir au 
courant des dernières nouvelles.
Après chaque consultation de message il faut 
bien sûr prévenir la tâche émettrice de la bonne 
réception du message. Des fonctions spéciales du 
système d’exploitation permettent de créer et de 
gérer ces messages. Heureusement pour nous le 
Gfa gère la création de la plupart de ses ports, et 
permet l'interception de pratiquement tous les 
messages sans avoir à travailler avec le système 
d'exploitation.
Un port de message est créer automatiquement 
au début de chaque programme. Chaque fenêtre 
possède aussi son propre port de message.
I.a surveillance du port est effectuée par la fonc­
tion “on menu". Les différents paramètres du 
message sont récupérés dans la variable menul). 
La sélection des événements qui déclencheront 
un message est précisée lors de l'ouverture de 
la fenêtre par l'ordre : OPENYV nr|. x. y. h. IDCMP 
, fiagsl. Iscnrl, (bitmap].
(l'est la valeur de IDCMP (intuition direct commu­
nication message port : soit port de communica­
tion directe d'INTUITION I qui fixe les événe­
ments transmis. Chaque bit de IDCMP corres­
pond à une possibilité d'événements, bien sûr. si 
plusieurs bits sont mis à un c'est que plusieurs 
événements sont possibles.
Voici la liste de valeurs avec les événements qui 
leurs sont rattachés :
1 &H1 NtB()()(KMKKMMM)()(XKK) 1 SIZEVEKIFY
le gadget de dimension de la fenêtre a été activé*
2 8.112 8,B()()()()()(X)()()()(X)()() 10 NEWSIZE
les dimensions de la fenêtre ont été modifiées *
4 8.H4 8cB(K)000(KM)(MMMM)I(K) REFRESHYVIN- 
DOYV
la fenêtre a été recouverte par une autre : son 
contenu doit être renouvelé par le programme 
(voir les valeurs de fiagsl 
8 8.118 &B0000000000001000 : MOUSEBUTTONS 
un bouton de la souris a été activé 
K» 8,1110 &BOOOOOOOOOOO 10000 : MOUSEMOVH 
mise en mouvement de la souris (nécessite h* fiag 
8,h512 REPORTMOUSE pour la fenêtre)
32 8.1120 8, B0000000000100000 : GADGET- 
DOYVN
un gadget a été activé, exceptés les gadgets de fe­
nêtres. (ifa possède aucun ordre permettant de 
définir des gadgets, si vous voulez les utiliser re­
portez-vous au numéro 18 de Commodore Revue 
page 36.
(.4 8,1140 8.B0000000001000000 : GAÜGETUP : 
un gadget a été relâché.
128 8,1180 8iBOOOOOOOO 10000000 : REQSET : un 
requester a été ouvert.
256 8,11100 8tB0(M)0000100000000 : REQSET : 
un menu a été sélectionné.
512 8,11200 8,BOOOOOO 1000000000 : REQSET : le 
gadget de fermeture de la fenêtre a été sélection­
né.

L'Amiga fait partie de la 
nouvelle génération  

d'ordinateurs qui se pilote 
grâce à la souris. De plus 

son systèm e d'exploitation  
multitâche nécessite une 
communication entre les 
dilîérents programmes 

qui se déroulent 
simultanément. La plupart 

des interactions entre 
l'Amiga et vous ou entre 

les différents programmes 
s ’effectuent par 

l'interm édiaire de 
m essages 

("intuition messages").

1024 8,11400 8,110000010000000000 : RAYVKEY : 
une touche a été sélectionnée.
4 0 %  SU 1000 8tB0001000000000000 : REQ- 
CLEAR : tous les requesters ont étés fermés. 
16384 8,114000 8.B01000000000000000000 : 
NEYVPRHFS : les préférences ont été modifiées. 
32768 8,118000 & B  10000000000000000000 : 
DISKINSERTHI) : un nouveau disque a été intro­
duit dans un lecteur.
65536 8,1110000 8,B1(KXXXXXXX)(XXKXXXXXXX) : 
DISKRF.MOVEI) : un disque a été enlevé d'un lec­
teur.
262144 8,1140000 8,B(H)10(HH)(i00()0()00000(H)00 
00 : ACTIVHYVINDOYV : la fenêtre vient d'être ac­
tivée.
524288 8,1180000 8,BO100000000000000000000 
(X) : INACTIVEYVINDOYV : la fenêtre vient d'être 
désactivée.
1048576 8,11 l(XXXX) & B  I (XXXXXXXXXXXXXXXXXX) 
O(XX) : DELTAMOVE : indique que les mouve­
ments sont donnés en relatif et plus en absolu. 
2097512 X,H2(XXX)0 8,B 1 (XXXXXXXXXXXXXXXXXX) 
(XXXX) : VANII.I.AKEY une touche a été pressée et 
un KEYNMAP est en fonction.
4194304 8,11400000 8,151 (XXXXXXXXXXXXXXXXXX) 
000000 : INTUIT1CKS ce message tous les 1/10 
de seconde lorsque demande au système d'ex­
ploitation.
* ceci n'est possible que si le fiag correspondant 
a été positionné lors de l'ouverture de la fenêtre 
voir les explications des valeurs de flags.
Pour les différentes valeurs du fiag de la fenêtre 
nous procéderons de même :
0 8,110 SMAHTHEERESH : le système d'exploita­
tion réserve une zone mémoire pour pouvoir re­
dessiner la fenêtre lorsqu'elle a été recouverte 
par d'autre.
1 8,111 YVINDOYVSIZING : autorise le changement 
de taille de la fenêtre.
2 8,112 YVINDOYVDRAG : autorise le déplacement 
de la fenêtre.

4 8,114 YVINDOYVDEPTH : autorise le gadget de 
profondeur qui permet de passer de l'avant-plan 
â l’arrière-plan.
8 8,118 YVINDOYVCI.OSE : autorise le gadget de 
fermeture, il faut noter cependant que le système 
d'exploitation ne fermera pas la fenêtre, il vous 
préviendra seulement si un clic est effectué sur le 
gadget de fermeture.
16 8,1110 SIZERIGIIT : le gadget de taille est pla­
cé à droite.
32 8,1120 SIZEBOTTOM : le gadget de taille est 
plaré sur le bord inférieur.
64 8,1140 SIMPI.EREFRESH : le système d'exploi­
tation ne s'occupe pas du renouvellement de la 
fenêtre . il envoie simplement un message RE- 
ERESHYVINDOYV.
128 8,1180 SUPERBITMAP : indique l'utilisation 
d'une carte de bits réservée à la fenêtre, cette ré­
servation doit être faite par le programmeur lui- 
même. aucun ordre (ifa ne permet ceci directe­
ment.
256 8,111 (X) BACKDROP : la fenêtre ne peut être 
placée en avant-plan.
512 8,11200 REPORTMOUSE : la position de la 
souris sera communiquée régulièrement.
1024 8,11400 GIMMEZEROZERO : les bords de la 
fenêtre sont stockés â part.
2048 8,11800 BORDERLESS : la fenêtre est dessi­
née sans bords.
4096 8,111000 ACTIVATE : la fenêtre est active. 
65536 8,111 (XXX) RMBTRAP : les appuis sur les 
touches de la souris seront reportés (RMB : Re­
port Mouse Butions I.
131072 8,1120000 NOCAREREFRESH : le système 
ne préviendra pas lors du besoin de redessiner la 
fenêtre.
262144 8,1140000 YVINDOYVTICKED : le système 
envoie un message “t“ tous les 1/10 de secondes. 
Comme nous l'avons vu, c'est la fonction ON ME­
NU qui est chargée de la scrutation du port de
message.
ON MENU 5 scrute pendant 5 dixièmes de se­
condes le port de message avant de se terminer. 
SLEEP est équivalent à ON MENU 1 et donc scru­
te pendant I dixième de seconde le port de mes­
sage avant de rendre la main au programme, 
(.'est pourquoi l'instruction SLEEP ou ON MENU 
figure pratiquement toujours dans une boucle.
Une instruction de branchement doit obligatoire­
ment être exécutée au préalable. C'est unique­
ment lors du test par ON MENU que la procédure 
suivant le gosub sera appelée si un événement 
correspondant est intervenu 
Voici la liste des instructions de branchement :
ON MENU GOSUB : réaction à une sélection des 
menus.
ON MENU KEY GOSUB : réaction à une entrée 
par le clavier.
ON MENU BUTTON : réaction â un appui sur une 
louche de la souris.
ON MESSAGE : réaction aux autres messages 
possibles.
Voici un listing qui applique ce que nous venons 
de voir.
Je vous conseille de faire varier les valeurs de 
IDCMP de la fenêtre afin de bien en saisir toutes 
les conséquences ainsi que les valeurs du fiag de 
la fenêtre.



• GESTION DI S EVENEMENTS

• EN CFA BASIC

INITIALISATION

OPENS 1,0,0.640,256.2.32768 
' ouverture de l'écran
OPKNYY 1.1 ()().20.400.100.8.H800000-1 Al 1100F 
' ouverture de la fenêtre avec le maximum 
' d'événements sous contrôle

DIM mnuS(8l
mnu$|0)="Projet"
mnu$(l)="Ouvrir"
mnuS(2|="Sauver"
mnuS(3)="Sauversous"
mnu$(4)="Catalogue"
nmuSl 51=" Fermer"
mnuS(6l="Quitter"
mnuS(7l=”"
mnu$(8)='"
MENU mnuSO

' boucle de scrutation

ON \II NL GOSUB litmessage 
ON MENU BLTTON GOSUB litmessage 
ON MENU KEY GOSUB litmessage 
ON MESSAGE GOSUB litmessage 
REPLIAT 

SLEEP 
UNTII. MOUSEK=3

' fin de la boucle

CLOSEW 1 
CLOSES 1
' fin du programme

> PROCEDURE litmessage 
LOCATE 1.1 
bS=STRINGSI80." "I 
PRINT bS 
PRINT bS 
PRINT bS 
LOCATE 1.1 
message=MENUIll 
SELECT message 
CASE 1

fenêtre(message.MENUUO))
CASE 2

fenêtre(message.MENUllO))
CASE 4

fenêtrelmessage.MENU 100
CASE 8

sourislmessagel
CASE 16 

sourislmessagel 
CASE 32 

gadgetl message.ME N 1(4 II 
CASE 64 

gadgetl message.NIENUI411
CASE 128 

fenêtre! message.MEN'l'l 1011 
CASE 256 

choixmenu(message.MENU(2)l 
CASE 512

fenêtre! message. NI EN II 1011 
CASE 1024

clavier(message.MENU(2l)
CASE 2048

fenêtrelmessage.MENU 101)
CASE 4096

fenêtrelmessage.MENU 10)1 
CASE 163S4 

@svstème( message!
CASE 32768

©système! mesagel 
CASE 65536 

©svstème! message!
CASE'131072 

©svstèmel message)
CASE 262144

fenêtrelmessage.MENUIlOI)
CASE 1048576

sourislmessagel
CASE 2097152 

clavier(message.MENU(2ll 
CASE 4194304 

horloge 
ENDSELECT 

RETURN
> PROCEDURE fenêtrelmessage.adresse)

SELECT message
CASE 1 

LOCATE 1.1
PRINT “ le gadget de dimensionnement a été sélec­

tionné “
FOR i=l TO 10000 
NEXT i 

CASE 2 
LOCATE 1.1
PRINT “la taille de la fenêtre a été modifiée"

CASE 4
PRINT “la fenêtre doit être redessinée"

CASE 128
PRINT “un requester a été ouvert dans la fenêtre"

CASE 512
PRINT “le gadget de fermeture a été cliqué’

CASE 2048
PRINT “la fenêtre n'est pas prête pour un reques­

ter"
CASE 4096
PRINT “tous les requesters sont fermés"
CASE S192

PRINT “pas possible d’afficher la barre de menu" 
CASE 262144

PRINT “la fenêtre vient d'être activée"
ENDSELECT
PRINT “adresse de la fenêtre : “;HF.XS(adressel 

RETURN
> PROCEDURE gadgetlmessage.adresse)

SELECT message
CASE 32

PRINT “le gadget vient d'être pressé"
CASE 64

PRINT “le gadget vient d'être relâché"
ENDSELECT
PRINT “adresse du gadget : “;hexladressel 

RETURN
> PROCEDURE sourislmessagel 

SELECT message
CASE 8 

SELECT MENU2I 
CASE 104

PRINT “la touche gauche de la souris a été pres­
sée"

CASE 232

PRINT “la touche gauche de la souris a été relâchée" 
CASE 105

PRINT “la touche droite de la souris a été pressée" 
CASE 233

PRINT “la touche droite de la souris a été relâ­
chée"

ENDSELECT 
CASE 16

PRINT “la souris vient d'être déplacée “
PRINT "position x : “;MENU(5I:" position y :":ME- 

NUI 6)
CASE 1048576 

PRINT “la souris vient d'être déplacée"
PRINT “de “;MENU(5I;" en x et de “;MENU|6!;“ en

y"
' ENDSELECT 
RETURN
> PROCEDURE choixmenulmessage.numérol 

LOCATE 1.1
IF (numéro AND 31 )<>31 TU EN
PRINT “une sélection de menu vient d'être faite"
PRINT “menu numéro : “;numéro AND 31 
PRINT “entrée numéro : “;(SHRlnuméro.5| AND 

63)
PRINT “sous-entrée numéro : MSHRlnuméro.llI 

AND 311 
ELSE
PRINT “la touche droite de la souris a été appuvée’ 
ESDIF 

RETURN
> PROCEDURE clavier! message.touchel 

PRINT “une touche vient d'être pressée"
SELECT message
CASE 1024
PRINT “le code scan est : Mouche 
CASE 2097152
PRINT “code ascii est : “Touche 
ENDSELECT 

RETURN
> PROCEDURE système!message)

PRINT “message du système d'exploitation “
SELECT message 
CASE 128

PRINT “un requester vient d'être dessiné"
PRINT “adresse de la fenêtre : “;HEXS(MENL (10)1 

(ASE 2048
PRINT “la fenêtre d'adresse : “;HE\S(MENU'11011 
PRINT “ne peux pas afficher un requester “

CASE 4096
PRINT “tous les requesters de la fenêtre ont été 

fermés"
PRINT “adresse de la fenêtre : MIEXSlMENl 11 OU 

CASE 8196
PRINT “la fenêtre d'adresse : “;HEXS(MENU( 10)1 
PRINT “ne peux pas afficher un menu “

CASE 16384
PRINT “les préférences du système ont été modi­

fiées"
CASE 32768

PRINT “une disquette vient d'être introduite dans 
un lecteur"

( ASE 65536
PRINT “une disquette vient d'être enlevée d'un lec­

teur"
CASE 131072

PRINT “le workbench vient d'être modifié" 
ENDSELECT 

RETURN
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Vous allez com­
prendre tout de suite 
de quoi il s’agit à 
l’aide d’un petit pro­
gramme Basic.
10 A = 3.14 
20 B = 2 
30 PRI.NT A 
40 PRI.NT B 
50 END

Le Basic est un langage interprété. L’exé­
cution de ce petit programme se ferait 
approximativement de cette manière : 
L’interpréteur se rend à la première 
ligne du programme, dans notre exemple 
la ligne 10, et voit qu’il doit travailler 
avec la variable A. Il voit ensuite qu’il 
doit donner à cette variable la valeur 
3.14, qui est un nombre à virgule flottan­
te, et prend de ce fait les dispositions né­
cessaires pour organiser en conséquence 
la mémoire de l’ordinateur. Ensuite l’in­
terpréteur passe à la ligne 20, “raisonne” 
de la même manière à propos de la va­
riable B qui contiendra cette fois un 
nombre entier et ainsi de suite.

N’ INTERPRETONS 
PLUS

Un compilateur C ne suit pas du tout la 
même démarche. Nous venons de voir 
que la mémoire de l’ordinateur est utili­
sée de façon différente suivant le type de 
variable. C’est ce problème que le compi­
lateur doit lui aussi résoudre. Mais puis­
qu’il n’interprète pas, (il compile), il ne 
peut prendre d’initiative quant à savoir 
comment la mémoire sera organisée. 
C’est le programmeur qui DOIT DECLA­
RER quel type de variable sera utilisé.

PERDONS LES 
MAUVAISES HABITUDES
Disons-le tout de suite et franchement, 
cela impose de programmer avec rigueur 
(mais après tout quoi de plus rigoureux 
qu’un ordinateur ?) et de savoir précisé­
ment ce que l’on veut faire AVANT 
d’écrire le programme.
Ceux qui n’auraient fait jusqu’à présent 
que du Basic ou même de l’Assembleur 
devront perdre l’habitude de tapoter sur 
le clavier et d’essayer ensuite pour voir 
“si ça marche", sinon les déboires seront 
cruels...

Vous connaissiez 
déjà le brave type, 

le pauvre type, 
le sale type, 
le chic type... 

Aujourd’hui nous 
allons faire pour 
cette troisième 

leçon de nouvelles 
connaissances : les 

déclarations de types 
du langage C.

QUELQUES TA PES DE C :

- int : désigne un nombre entier.
- long : désigne un entier “ long".
- float : désigne un nombre à virgule flot­
tante.
- double : désigne un nombre à virgule 
flottante en double précision.
Pour connaître quelle fourchette de va­
leur est permise par chaque type, vous 
devez vous reporter à la notice' de votre 
compilateur. Nous n’entrons pas pour 
l’instant dans ces détails car le but de 
cette série d’articles est de vous initier, 
pas de vous assommer.

UN EXEMPLE :

Nous allons prendre le programme Basic 
vu plus haut et le transcrire en C. 
Baptisons-le très originalement “essai.c” 
voi’d mainü
(

float A; 
int B;
A = 3.14;
B = 2;
printf(“\nA = %f\n\A); 
printf("\nB = %d\n”,B);

1
Ce programme doit être compilé et linké 
par
le -Lm essai.c
Pourquoi un m derrière le -L ? Tout sim­
plement pour iinker notre programme 
avec ia librairie mathématique du compi­
lateur. Ceci est nécessaire dès que l’on

emploie des nombres à virgule flottante. 
Sur le compilateur S.AS cette librairie est 
nommée lem.lib. Si vous consultez le fi­
chier essai.lnk produit par ce compila­
teur, vous verrez que la librairie lem.lib 
a été rajoutée dans la liste. Si vous 
n’avez rien compris, achetez .Amiga Re­
vue du mois dernier, tout y est expliqué.

VOYONS
Les deux premières lignes à l’intérieur 
de la fonction “mainO” sont nos fameuses 
déclarations de types. Elles sont absolu­
ment indispensables. Pour vous en 
convaincre, essayez donc de supprimer 
la première déclaration float A ;. Vous 
verrez alors que le compilateur vous ren­
voie immédiatement un message d’er­
reur :
essai.c 5 error 9 undefined identifier “A” 
Ceci étant dit, le programme que nous 
venons d’écrire est un tantinet lourdaud. 
Il est parfaitement possible d’affecter 
une valeur à une variable lors de sa dé­
claration. Le programme devient :
Void main()
1

float A=3.14; 
int B=2;
printf(“\nA = %f\n”,A); 
printf(”\nB = %d\n",B);

1
Vous avez pu apprécier la syntaxe de la 
fonction “printT. Pour l’instant nous 
n’entrerons pas non plus dans le détail 
car je vous rappelle qu’il ne s’agit pas 
d’une instruction C mais d’une fonction 
de la librairie standard. Les curieux qui 
veulent en savoir plus à ce sujet doivent 
pour le moment se reporter à la notice 
de leur compilateur.
Car pour l’instant je préfère poser la 
question hautement métaphysique :

QU’OUTS-JE ? OU COURS-JE ?
DANS QUEL ETAT J ’ERE ?

De quoi s’agite-t-il ? Et bien voilà : une 
déclaration peut être faite n’importe où 
dans le programme pourvu que ce “n’im­
porte où” soit avant l’utilisation de la va­
riable. Mais pourtant ce n’importe où 
n’est pas sans importance, loin de là. 
C’est un traquenard absolument sournois 
pour le débutant non averti, surtout pour 
un ex “Basicophile” .
Pour essayer de mettre ceci en évidence 
nous allons écrire un petit programme 
capable de calculer le carré d’un nombre 
entier.
Baptisons-le encore une fois “essai.c”. 
int CarreO;



void mainO f* programme à lancer sous CI.l 
ou Shell */
1

int cntree=0; /* pas d'accent à entrée V 
int resultat=0; /* idem pas d’accent */ 
printfl“\nentrez un nombre entier\n”); 
scanf(“%d”,&entree); 
résultat = Carre(entree); 
printf(“\iile carré de %d vaut 

%d\n",entree,résultat);
1
int Carre(x) 
int x;
I

int result=0; /* variable avariée */ 
resuit = x*x; 
returnl resuit);

I
Examinons à la loupe ce programme.

Tout d’abord, comme nous l'avons appris le 
mois dernier, est déclarée la fonction Carre!) 
comme renvoyant un entier.
Ensuite vient la fonction mainO. A l'intérieur 
de celle-ci sont déclarées deux variables en­
tières respectivement nommées “entree" et 
“résultat".
Ensuite vient la fonction “scanf”  qui fait elle 
aussi partie de la librairie standard et dont le 
rôle est d'attendre que vous lui donniez une 
valeur. Elle équivaut en quelque sorte à l'“ IN- 
PUT" du Basic.
Lorsque la fonction scanf aura fini son travail, 
le nombre que vous aurez tapé au clavier sera 
rangé dans la variable “entree". Ensuite on 
appelle notre fonction Carre!) en lui donnant 
comme paramètre la valeur contenue dans 
“entree” .
Voyons maintenant comment est écrite cette 
fonction. D'abord il y a son nom. quoi de plus 
normal ? Ensuite et AVANT la première acco­
lade apparaît une déclaration. Le fait que cet­
te déclaration se situe à cet endroit signifie 
que x est un paramètre reçu d’une autre fonc­
tion. Enfin dans la fonction est déclarée une 
variable “resuit" qui sera utilisée pour faire le 
calcul puis renvoyée à la fonction appelante 
( main!) ) dans' la variable “résultat" de 
"main".

ATTENTION

Dès que la ligne return(result) est éxécutée, 
les variables x et resuit sont détruites, atomi­
sées, anéanties, car “vivantes" seulement pen­
dant le temps d’exécution de la fonction Car­
re! x)

CELA VEUT DIRE QU’IL N’EST PAS POSSIBLE 
DE LIRE DIRECTEMENT DEPUIS MAINO LE 
CONTENU DE RESULT QUI APPARTIENT EN 
PROPRE A LA FONCTION CARRE(X).

De même et réciproquement, il est impossible

de lire directement depuis Carre(x) le contenu 
de entree. Plus clairement cela veut dire 
qu’une fonction Carre!) écrite ainsi : 
int Carre!)
I

int result=();
result = entree*ontree;
return(result);

I
ne peut en aucun cas marcher. Davantage, le 
compilateur refusera de compiler pareille hor­
reur. Vous pouvez à nouveau essayer pour 
vous en convaincre. Encore une fois nous fai­
sons du C. pas du Basic.
On dit en C que les variables qui appartien­
nent en propre à une fonction sont des va­
riables locales. On dit aussi qu’elles sont vola­
tiles. puisqu’elles ne survivent que tant que la 
fonction à laquelle elles appartiennent n’a pas 
terminé son exécution.

ALLONS PLUS LOIN

Vous avez vu que dans la fonction main!) est 
utilisée une variable nommée résultat et dans 
la fonction Carre(x) une variable nommée ré­
suit. C’est-à-dire que l'on a deux noms légère­
ment différents. C’est ainsi qu’un habitué du 
Basic aurait probablement écrit ce program­
me. En fait puisqu'il s'agit là de deux variables 
locales on peut parfaitement donner à chacu­
ne le même nom. Vous pouvez donc faire l’es­
sai de remplacer dans la fonction Carre(x) 
chaque result par résultat. Vous constaterez 
après compilation que le programme fonction­
nera parfaitement.
Cette particularité fait que les débutants en C 
ont parfois du mal à comprendre le fonction­
nement d'un programme C écrit par 
quelqu’un d'autre.
II faut donc toujours avoir à l'esprit qu'une va­
riable déclarée à l'intérieur d'une fonction 
n’appartient qu’à cette fonction.

SIMPLIFIONS

En effet notre programme d’exemple est enco­
re très mal écrit, (c’est même une petite hor­
reur de C). Nous pouvons considérablement le 
raccourcir, surtout à notre époque où nous 
disposons de compilateurs évolués qui permet­
tent des déclarations de types à l'intérieur des 
déclarations de fonction.
Appréciez plutôt : 
int Carre!int);
void mainO t* programme concis bien écrit V 
I

int entroe=0;
printfCAnentrez un nombre entierNn");
scanfT%d".&entree);
printf(“\nle carré de %d vaut 

%d\n” ,entree,Carre(entree));
I
int Carrelint x)

return(x*x(;
I
Voilà un programme écrit dans le “style C 
notez les différences :
- on déclare d'un coup la fonction Carre com­
me recevant un int et renvoyant un int.
- dans mainO une seule variable locale est fi­
nalement utile.
- dans la fonction CarreO idem.
En C il est toujours possible d'écrire un pro­
gramme de façon concise. Cela fait gagner sur 
la taille du source, sur le temps de compila­
tion. et très souvent sur la rapidité d’exécution 
du programme lui-même, ce qui en informa­
tique est tout de même important vous en 
conviendrez.
Cela dit. vous pensez peut-être qu'il serait 
parfois pratique de pouvoir accéder à une va­
riable à partir de n’importe quelle fonction du 
programme
Ce genre de variable existe.

LES VARIABLES
GLOBALES

Tapez et compilez ce programme.

int Carre(int); 
int globale = 1000;
void mainO f* programme concis bien écrit */
I

int entree=();
printf(“\nentrez un nombre entierNn”); 
scanf("%d",&entree);
printfrje suis main!) et je connais globale 

qui vaut %d\n".globale);
printfi'Anle carré de %d vaut 

%d\n".entree,Carre(entree));
I
int Carrelint x)
I

printlTje suis CarreO et je connais globale 
qui vaut%d\n".globale); 

return(.\*x);

Vous en déduisez vous même que pour qu'une 
variable soit globale et donc accessible à n'im­
porte quelle fonction, il suffit de la déclarer au 
début du programme, c’est-à-dire plus exacte­
ment à l’EXTERIEUR de toutes les fonctions. 
Voilà. Nous sommes très loin d’avoir épuisé le 
sujet mais nous en savons maintenant suffi­
samment pour un cours d'initiation sur les 
types et la manière de les déclarer, l.a pro­
chaine fois, c’est promis, nous les verrons en­
fin ces fameuses instructions de C que finale­
ment nous n’avons toujours pas utilisées.

F. M AZU E
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Plusieurs méthodes 
sont possibles :
- la première et la 
plus simple, est de 
trouver une fonc­
tion mathématique 
du type z = f (x,y), 
mais les résultats 

obtenus ne sont pas satisfaisants car 
la surface est trop régulière ;
- la deuxième consiste a prendre pour 
chaque point, une altitude aléatoire. 
Mais la encore, les résultats sont loin 
d’être satisfaisants, voir même épi­
neux ;
- la troisième, qui utilise la méthode 
des fractales, donne a mon avis des ré­
sultats plus réalistes.
C’est la solution retenue et décrite 
dans cet article.

PRINCIPE
Le principe qui permet de représenter 
un tel paysage est très simple. Suppo­
sons la région considérée de forme tri­
angulaire, On décompose la surface en 
quatre triangles plus petits, puis l’on 
répète cette opération pour chacun des 
quatres nouveaux triangles, et ainsi de 
suite jusqu’a ce que l’on atteigne le ni­
veau de récursion voulu. On obtient 
ainsi un réseau de triangles, au sein 
duquel il suffit, pour obtenir un paysa­
ge, de déplacer de façon aléatoire, soit 
vers le haut, soit vers le bas, les nou­
veaux points calculés. Ces déplace­
ments, dont on réduit généralement 
l’amplitude au fur et a mesure que la 
surface des triangles s’amenuise, 
transforme la surface initiale en un en­
semble de pics et de vallons. Remar­
quez que la méthode peut être utilisée 
avec des quadrilatères, mais les fa­
cettes générées risques de ne pas être 
planes, ce qui peut poser des pro­
blèmes lors de la phase de rendu réa­
liste. La difficulté d’utiliser un proces­
sus récursif pour la génération de ce 
paysage, est de garder les triangles 
voisins jointifs entre eux, car les nou­
veaux sommets situés au milieu des 
côtés vont subir deux fois une éléva­
tion aléatoire. Pour éviter ce problème, 
les points de subdivisions doivent être 
stockés en mémoire, de manière a ga­
rantir l’unicité de leurs coordonnées 
en Z. Si à la fin du calcul, on ramène à 
un niveau arbitraire toutes les coor­
données Z inférieures à ce seuil, l’ima­
ge obtenue est celle d’une montagne 
au bord de la mer, ou, suivant le ni­
veau de l’eau, d’un archipel d’îles.

Pour augmenter 
le réalisme de vos 

images, 
je  vous propose ce 

mois-ci, 
comme promis, de voir 

comment fabriquer 
des paysages 

tridimensionnels 
imaginaires.

PROGRAMME
On utilise une table de nombres aléa­
toires générée par le programme 
Rnd.c.
Il suffit pour utiliser cette table avec 
notre générateur de paysages, de 
transformer le fichier obtenu "aléa” de 
la façon suivante :
/* alea.c */
sdefine TABLEjSIZE lOOOstatic long 
Rndjndex;
static float Rnd_Table(TABLE_SIZE] = 
{...}  ;float rndO
{

Rndjndex = (Rndjndex -r 1) %  
TABLEJSIZE; 

return(Rnd_Table[RndJndexl);
1
Le programme présenté montre la mé­
thode avec deux triangles. Il n’y a au­
cune difficulté a le transformer pour 
faire tout un paysage.
Attention toutefois a l'allocation de la 
mémoire pour les tableaux des points 
et des faces.
Le paysage sera fabriqué par les élé­
ments du relief : les massifs, les mon­
tagnes, les plaines.
Ces éléments seront stockés dans un 
fichier, avec pourquoi pas des niveaux 
de récursion différents. Ces éléments 
de base seront à relire au moment de 
l’exécution du programme.
Ce programme de génération de pay­
sage peut être étendu en incorporant

un algorithme d’élimination des par­
ties cachées et en ajoutant des effets 
d’illumination.
Ce sera le but du prochain article.

Pascal Deshaies

{*rxxxxt x xxtttxx r rtxnrttt r rif r r r ttr  x
Génération d’une table de nombres aléatoires 
COMIPLATION : SAS 5.10

FROM LlB:c.Or”md.o”
TO “rnd”

LIB LIBdcm.lib 
LIBdc.lib LIB:amiga.lib 
SMALLCODE
SMALLDATA Pascal

............

sinclude <stdio.h> 
sinclude <math.h> 
sdefine LENGTH 200
î?define OFFSET 20
mainü 
1

FILE *fd; 
int i,k; 
float max,.\;

max = povv(2.0,31.0) -1; 
if((fd = fopenf aleaYw")) == Xl'LL) { 

printfrimpossible d'ouvrir le 
fichier alea\n”); 
exitO;

for(k=0 ; k<0FFSET ; M  
x = randO;

for(k=û ; k<LEN'GTH ; k+r) { 
fpriniflfd,” "); 
forli=0 ; i<5 ; irr) { 

x = ((floaiHrandO)) / max; 
fprintf(fd,"%Sf,",x);

1
fprintf(fd,”\n");

1
fclose(fd);

1

Génération de pavsages iractaux 
COMPILATION: SAS 5.10 
FROM LIB:c.OT,ïractal.oValea.o"

TO Tractai”
LIB LIBilcm.lib 
LIBdc.lib LlB:amiga.lib

Pascal

sinclude <stdio.h> 
sinclude <math.h> 
sinclude <intuition/intuition.h>



sdefine HAU 256
sdefine LAR 640
sdefine NBR COULEUR 4 
sdefine NOIR 0
sdefine BLANC 1
sdefine VERT 2
sdefine BLEU 3
sdefine SHIFT.X (LAR/2)
sdefine SHIFT.V (HAU/ 2)
struct IntuitionBase 'IntuitionBase = XULL; 
struct GfxBa.se 'GfxBase = XULL;
struct Screen 'écran = XULL:
struct Window 'dessin = XULL;
struct XewScreen screen = {

O.O.LAR.HAÜ,4,4,1,
HIRES.CUSTOMSCREEN.XULL,XULL,XULL,XULL 
};
struct NewWindow f_graphique = {

0.0. L\R, HAU,0,1,
CLOSEWIXDOVVACTIVATEtXOQREREFRESH, 

XULL,XULL.XULL,XULL,XULLO.0,0,0. 
CUSTOMSCREEX

};
struct RastPort 'rp = XULL; 
struct ViewPort 'vp = XULL; 
unsigned shon ColorMaplXBR_COULEUR] = ! 0x000, 
Oxfff, OxOfO. OxOOfi; 
typedef struct 
I

float i; 
floatj; 
float k;

1VECT; 
tvpedef struct 
{
VECT'a;

VECT'b;
VECT 'C;

1 FA7;
FA7 'tabjace; 
int nbr_face = 0;
\TCT ” tab_pt; 
int nbr;
void main(void); 
void init_context(void); 
void fracialiini.ini.int.int.int.int.ini.floai); 
void traceJaceO; 
void vec_add(); 
void vec.muK); 
void fin(void); 
void perspectiveO;
void Dra\v_Linetint. int. int. int, char); 
extern float mdO; 
void main(void)
(

int i;
int level; /*niveau de récursion'/ 
float scale;
char 'bouton_gauche = (char’ )OxBFEOOl;
VECTv;
printfTNiveau de récursion :");

scanf("%d",&level);
printfCFacteur de perturbation [0,11 ; “);
scanf("%f\&scale);
scale '= 100.;
F réservation de la mémoire du tableau des faces '/ 
nbr = (int)pow(4.0.(floai)level) '  2; F nombre de

facettes'/
printfCXombre de facettes: %d\n’ ,nbr); 
ifdtab face = (FA7*) malloctnbr * sizeof(FA7))) == 

XULL) 1
prinuTProblème d'allocation mémoire pour les 

faTVn");
finO; 
1

F réservation de la mémoire pour le tableau des 
points */ 

nbr = iint)pow(2.0,(float)level) t  1; 
primfrXombre de point : °/od\n",nbr'nbr); 
ifdtab pt = (VECT” ) mallocinbr ’ sizeofiVECT*))) 

== XULL) {
printffProblème d'allocation mémoire pour les 

pointsXn”); 
fin();
1
for(i=0 ; i<nbr ; irr)
ifdiab_pt(il = (VECT*) mallocinbr ’ sizeoftVECT))) 

== XULL) 1
printfT Problème d'allocation mémoire pour les 

pointsXn”); 
finO;

1

F Initialisation du terrain de base */ 
v.i = 100; v.j = 200;v.k = 0;tab_ptl0H0l = v; 
v.i = 100; v.j = 200; v.k = 0;tab_ptl011nbr-H = v; 
vi= 100; v.j = 200;v.k = 0;tab_pt|nbr-lllnbr-U = v; 
v.i = 100; v.j = -200 ; v.k = 0; tab_pt[nbr-l 1101 = v;

F Calcul du paysage */ 
fractal0evel,0.0,0.nbr-l mbr-1.0.scale); 
fractal(level.0.obr-l .nbr-1 ,nbr-l .nbr-1,0,scale);

F représentation graphique */ 
init.coniextô; 
trace_faceO;

F sonie du programme */ 
while (!(('bouton_gauche & 0x40) - 64)); 

fini):
1

Initialisation du context graphique
ouvenure d’un écran
ouvenure d’une fenêtre
initialisation d’une palette de couleur 

......................................
void init_context(void)
(

if (îtlntuitionBase = (siruct IntuitionBase') 
OpenLibraryUintuiiion.librarv’ .OL))!! 
ÜGfxBase = (struct GfxBase ')

OpenLibrary("graphics.librar>",OL))) ( 
printfCdes problèmes avec les librariesXn”); 
fini);

iflÜécran = (struct Screen ') OpenScreen
(&screen))) 1 

printf (“des problèmes avec l’écranXn”); 
fini);
1
f_graphique.Screen = écran; 
if(!(dessin = (siruct Window') OpenWindov' 

(&f_graphique))) { 
printfCdes problèmes avec la fenêtreXn”); 
finO;

rp = dessin->RPon; 
vp = &écran->VïewPort;

vp->Color.Map = (struct ColorMap ')  GetColor- 
Map(XBR_COULEUR);
LoadRGB4(vp,ColorMap,4);

Calcul du relief fractal de maniéré recurcif

void fractalflevel.il jl,i2j2,i3j3.coef) 
int level;
F niveau de récursion ’/AJint il jl.i2J2.i3J3;
F indice des points dans le tableau */ 
float coef;
F coef de calcul de l'amplitude */
{

\T:CT ab.ac.bc; 
int il2.i23.il3; 
intjl2j23jl3; 
level—;
F Calcul des points milieux '/

v e c _ a d d ( t a b _ p t l i l ] l j l l , t a b _ p i [ i 211j 21 ,&ab) .

vec_mul(ab.&ab.0.5);
v e c _ a d d ( t a b _ p t l i l l l j l l . t a b _ p t l i 3 1 ( j 3 1 . & a c ) ;

vec_mul(ac.&ac.0.5);
vec.add(tab_pt[i21(j21,tab_ptli31lj31,&bc);
vec_mul(bc,&bc,0.5);
F Penurbation des altitudes des nouveaux points */ 
ac.k = (tab_pt(ill(jll.k t  tab_ptii31(j31.k) /2.Û T 
coeCmdO;

ab.k = ttab_ptlil](jll.k t tab_ptli21(j21.k) /2.0 + 
coeCmdi);

bc.k = Itab_ptli21(j21.k r  tab_ptli31(j31.k) /2.0 t 
cœCrndO;

F calcul des nouveaux indices '/
112 = (il t i2)/2;
123 = (i2 r i3) / 2;
113 = (il -r i3)/2; 
jl2 = (jlrj2)/2; 
j23 = (j2 t j3) / 2; 
jl3  = (jl -r j3)/2; 
tab_ptlil21(jl21 = ab;

F tabl des faces'/
F nombre de faces'/
F tableau des points’/



tab_pt|il3||jl3| = ac; 
tab_pt|i23lij23] = bc; 
ifl(!level)

tab_facelnbr_face|.a 
tab_face|nbr_face|.b 
tab_face|nbr_face++).c 
tab_facp|nbr_face|.a 
tab_face|nbr_face|.b 
tab_face|nbr_face++|.c 

AJ tab_facp|nbr_farp|.a 
tab_facp|nbr_facp|.b 
tab_facp|nbr_facp++|.c 
tab_farp|nbr_facp).a 
tab_facp|nbr_facp|.b 
lab facp|nbr_facp++|.c
I
copf /= 1.5; f* atténuation dp l'amplitude 7
ifKlPvel) I /* recursion 7
fractalllpvpl.il 2,jl2.i2j2.i23j23,roefï: 
fractal(lpvpl.i 1 j  1 .i 12 j  12.i 13 j  13,copf): 
fractalllpvpl.i 13 j  13.i23 J23.Î3 J3.roef); 
fractal(level.i 12 j  12,i23 j23.i 13.j 13,coef);

t* sauvegardp dps 
nouvelles facpttps 7 
= &tab pt|il2||jl2|; 
= &tab_pt|i2llj21;
= &tab pt(i23)(j23|; 
= &tab_pt|il||jl|;
= &tab pt|il2|(jl2|; 
= 8ttab pt(i 13||j 13); 
= &tab ptlil3||j 13|: 
= &tab_pt|i23||j231: 
= &tab_pt(i3)y3|;
= 8ttab pt|il 2||j 121; 
= &tab pt|i231|j23|; 
= &tab ptlil 31(j 131;

void vpc mul(a.b.s) 
VECT a.*b; 
float s;
I

b*>i = a.i * s; 
b->j = a.j * s; 
b->k = a.k * s;

I

calcul de la pprsppftivp d'un point 
retour : Ips coordonnéps x Pt y du point

void pprsppctivp(p.x.v)
VECT p; 
int *x,*v;
I

double nu = 20*P1/180.. phi = 10TO80.; 
*x = p.i * sinlphi) - p.j * rosi phi);
*y = p.i * sinlnul'coslphi) + p.j 

sin(nu)*sin(phi) + p.k * cos(nu);
*x += SHIFT X:
*v = SIIIFT V - *v;

int i;
int xl.yl.x2.y2.x3,y3; 
for(i=0 : i<nbr_face ; i++) | 

r  calcul de la projection des points 7 
perspective(*tab_facc[il.a.&xl.&yl); 
persppctive(*tab_face|i|.b.&x2.&y2); 
perspective! 7abjaceli].c.8tx3,8ty3); 

/* tracer du triangle 7 
Draw J  jne( x 1 .y 1 ,x2.v2.VERT): 
Draw_Line(.\2.y2.x3.y3.VERT); 
DrawJ jne(x3,y3.x 1 ,yl .VERT);

^Dessin d'une droite

void l)raw_l.ine(xl,yl.x2,y2.couleur)
....... /

int xl.yl.x2.y2;
char couleur; 
11

SctAPenlrp, couleur);
Move(rp.xl.yl);
I)raw(rp,.x2,v2);

1

On quitte le programme sans oublier de libérer
la mémoire

void fini void I

Addition de deux vecteurs et retourne 
le vecteur somme

void vec add(a.b.v)
VECT a.b,*v;
I
v->i = a.i + b.i; 
v->j = a.j + b.j; 
v->k = a.k + b.k;

ultiplication d'un vecteur par un réel

int i;
ifltab.face) 
free(tab_face); 
ifltab_pt) | 
for(i=0 ; i<nbr ; i++) 

ifltab_pt|i|) 
free(tab_pt|i|); 
freeltab pt);
I
if (dessin) CloseVVindowldessin);
if (écran) CloseScreen(ecran);
if (GfxBase) Closel jbrar>(GfxBase);
if (IntuitionBase) CloseLibranlIntuitionBa- 

se); 
exitO;

#define TABLF._SIZE 1000 
static long Rnd_lndex; 
float rnd(void);
static float Rnd TablelTABLE SIZEI = I 

0.449064.0.207272.0.138090.0.756185. 
0.493202.

0.501990.0.817680.0.607642.0.300076.
0.379584.

0.728803.0.808427.0.586267.0.704396.
0.064789.

0.230502.0.556308.0.544637.0.630762.
0.310595.

0.059057.0.152483.0.680672.0.832061.
0.488210.

0,149259.0.826605.0.427443.0.708206,
0.071948.

0.551593.0.207992.0.786766.0.937274.
0.357201.

0.426384.0.815333.0.979624.0.077122.
0.578895.

0.598645.0.219034.0.388048.0.853276. 
0.494701.

0.015515.0.049042.0.328579.0.186366.
0.265951.

0.900689.0.833197.0.665869.0.399825.
0.155254.

0.867341.0.213443.0.830027.0.009110.
0.496234.

0.651350.0.014987.0.108681.0.620249. 
0.654552.

0.788388.0.901150.0.528257.0.399269.
0.112701.

0.401180.0.140422.0.330681.0.912811.
0.404908.

0.846704.0.331016.0.145957.0.682444.
0.347313.

0.069286.0.764259.0.180147.0.401364.
0.813904.

0.726071.0.763908.0.889989.0.489451. 
0.712411.

0.534702.0.100152.0.258826.0.704718. 
0.247657.

0.635413.0.412042.0.080192.0.865885.
0.859897.

0.842910.0.380957.0.780332.0.281723.
0.894864.

0.413306.0.726892.0.782121.0.857175.
0.833270.

0.932036.0.096517.0.892813.0.874767.
0.518209.

0.453815.0.679189.0.376584.0.700239.
0.780131.

0.543042.0.764429.0.804018.0.373231.
0.370722.

0.144313.0.638687.0.453923.0.075106.
0.163517.

0.253604.0.500653.0.900407.0.795380.
0.611306.

0.773551.0.346126.0.704163.0.207760.
0.934183.



0.991391.0.346253,0.171109.0.167256.0.000942. 
0.463930.0.870196.0.710523.0.593997.0.127975. 
0.564101.0.199145.0.257271.0.985348.0.123941. 
0.730754.0.983375.0.868196,0.358188.0.057470. 
0.315861.0.420444.0.972753.0.811118.0.482159. 
0.898204.0.697081.0.167907.0.395649.0.800274. 
0.607522.0.858800.0.808128.0.484955. 0.179204. 
0.931845.0.393916.0.429453.0.097681.0.172708. 
0.046856.0.288105.0.361596.0.589658.0.171446. 
0.405686.0.707607.0.869255.0.249372.0.942042. 
0.888825.0.208992.0.462677.0.264302.0.838029. 
0.433140.0.654817.0.762917.0.246886.0.798045. 
0.410864.0.747781.0.592438.0.393130.0.538096. 
0.580675.0.142111.0.543848.0.728230.0.700291. 
0.968486.0.122840.0.682539.0.696085.0.505079. 
0.175546.0.481122.0.087211.0.674399.0.766515. 
0.477553.0.962774,0.119514.0.452679.0.500174. 
0.139671.0.570381.0.289813.0.641282.0.994255. 
0.876198.0.778465.0.415454.0.624078.0.735016. 
0.655580.0.568261.0.495962.0.651873.0.938079. 
0.316627.0.236649.0.156683.0.124640.0.302073. 
0.722277.0.813153.0.961936.0.038108.0.122940. 
0.049954.0.681570.0.133005.0.058566.0.345421. 
0.113970.0.069220.0.522382.0.797004.0.585483. 
0.820704.0.728204.0.606746.0.004920.0.089349. 
0.537806.0.514018.0.045810.0.441834.0.624614. 
0.706780.0.830603.0.128102.0.029982.0.242595. 
0.023079.0.862733,0.268292.0.510670.0.735205. 
0.350459.0.637141.0.766156.0.154701.0.837065. 
0.888841.0.267963.0.299556.0.466935.0.919514. 
0.051348.0.805746.0.728483.0.632001.0.866509. 
0.154411.0.768732.0.628859.0.314453.0.244726. 
0.858279.0.891681.0.711373.0.718735.0.787899. 
0.102995.0.712794.0.944378.0.478044.0.766992. 
0.228736.0.062981.0.582482.0.785331.0.661139. 
0.007443.0.367322.0.644274.0.994805.0.897375. 
0.646687.0.869397.0.773108.0.717448.0.056270. 
0.904131.0.489716.0.685191.0.446034.0.068378. 
0.427581.0.214488.0.673308.0.753461.0.476443. 
0.881038.0.577511.0.509644.0.960102.0.296007. 
0.417781.0.182487.0.004703.0.294141.0.554733. 
0.754278.0.479288.0.342578.0.657614.0.046788. 
0.039863.0.576616.0.218097.0.941612.0.308232. 
0.368684,0.651965.0.274331.0.716844.0.836761. 
0.769937.0.058757.0.050911.0.198504.0.898884. 
0.197503.0.219031.0.377328.0.434685.0.335133. 
0.283592.0.766687.0.107971.0.010139.0.282175. 
0.558810.0.744020.0.761999.0.871239.0.544139. 
0.798028.0.349558.0.323304.0.787720.0.447032. 
0,736989.0.908917.0.088801.0.519718.0.003588. 
0.194623.0.629874.0.045372.0.833638.0.288203. 
0.721431.0.703221.0.742606.0.562428,0.048668. 
0.953412.0.695917.0.888585.0.326389.0.130888. 
0.276560.0.911006.0.768366.0.283399.0.057763. 
0.393875.0.277410.0.034903.0.337006.0.171543. 
0.762376.0.255613.0.887608.0.733611.0.488393. 
0.819930.0.884138.0.976031.0.866531.0.233521. 
0.657914,0.149467.0.589179.0.410780.0.438819. 
0.536175,0.517374.0.383938.0.739703.0.886654. 
0.226333.0.225058.0.539610.0.147298.0.615437. 
0.962176,0.922086.0.510332.0.488923.0.770825.

0.324808.0.317246.0.513523.0.222207.0.056798. 
0.847011.0.459306.0.869252.0.239467.0.520296. 
0.129984.0.951816.0.827727.0.550962.0.888905. 
0.502276.0.867440.0.576064.0.187009.0.632756. 
0.645443.0.295621.0.998990.0.285257.0.888402. 
0.653406.0.573899.0.225909.0.666736.0.589994. 
0.406463.0.564634.0.159886.0.899330.0.835350. 
0.581436.0.939141.0.220064.0.174637.0.140583. 
0.924311.0.692898.0.784736.0.473938.0.670469. 
0.315200.0.989017,0.614670.0.141018.0.524134. 
0.242389.0.262612.0.623345.0.039559,0.458081. 
0.362508.0.943296.0.497933.0.898879.0.176403. 
0.634732.0.908496.0.539062.0.131417.0.220414. 
0.462960.0.303297.0.224167.0.260465.0.729967. 
0.088731.0.263074.0.324657.0.765563.0.976538. 
0.729819,0.544784,0.170938.0.539174.0.541176. 
0.903353.0.628678.0.649576.0.492498.0.914862. 
0.948789.0.698576.0.664089.0.855903.0.155732. 
0.626753.0.571716.0.200339.0.647723.0.677004, 
0.342512.0.415817.0.959552.0.274054.0.697519. 
0.777852.0.160168.0.937183.0.022126.0.357742. 
0.416272.0.632392.0.305641.0.840564.0.753187. 
0.470283,0.231256.0.329493.0.544236.0.155887. 
0.197659.0.792701.0.759885.0.096697.0.553524. 
0.309086.0.507907.0.575150.0.826154.0.769077. 
0.895810.0.891821.0.225506.0.186768.0.746773. 
0.885560.0.204863.0.279630.0.200364.0.736840. 
0.359389.0.472050.0.729252.0.460550.0.443834. 
0.978951.0.603208.0.994504.0.790624.0.125736. 
0.331599.0.289886.0.909590.0.560815.0.115668. 
0.309913.0.550589.0.516955.0.841812.0.342945. 
0.010274.0.777712.0.647141.0.536297.0.964239. 
0.505191.0.588539.0.057005.0.605816.0.585381. 
0.446501.0.785796.0.372762.0.647320.0.194982. 
0.950515.0.043082.0.412338.0.168508.0.605244. 
0.481243.0.529632.0.457808.0.361386.0.816033. 
0.554410.0.565210.0.276946.0.331309,0.224871, 
0.851050.0.310267.0.850882.0.694262.0.802351. 
0.244465.0.898796.0.874260.0.655015.0.488827. 
0.416249.0.545934.0.400779.0.663399.0.316398. 
0.394536.0.710191.0.373037.0.658315.0.624368. 
0.802849.0.077161.0.721324.0.309980.0.796155. 
0.461453.0.760984.0.139941.0.563834.0.217767. 
0.727960.0.709447.0.635474.0.638491.0.731036. 
0.017995.0.168325.0.931609.0.525518.0.328399. 
0.522617.0.662716.0.808279.0.043370.0.471643. 
0.230242.0.600695.0.755936.0.577857.0.780120. 
0.500715.0.129934.0.766240.0.466164.0.085332. 
0.766828.0.626180.0.462400.0.244687.0.715114. 
0.473112.0.633595.0.729067.0.778543.0.701189. 
0.270245.0.690041.0.279428.0.458198.0.794261. 
0.496990.0.433281.0.174012.0.841613.0.610278. 
0.991018.0.973791.0.628173.0.792305.0.305006. 
0.507208.0.005014.0.437714.0.475177.0.224941. 
0.109411.0.303979.0.731475.0.633674.0.017793. 
0.423636.0.708882.0.560867.0.306902.0.479405. 
0.771270.0.960546.0.929405.0.423454.0.040329. 
0.291354.0.310205.0.622052.0.285830.0.998115. 
0.069705.0.306863.0.333459.0.128170.0.280287. 
0.614127.0.146482.0.613724.0.662223.0.992994. 
0.237490.0.251462.0.625310.0.264228.0.566470.

0.910678.0.562445.0.110574.0.581453.0.001170. 
0.301409.0.279999.0.557991,0.732152.0.121100. 
0.283082.0.893716.0.193429.0.238473.0.865791. 
0.514221.0.790093.0.172434.0.038903.0.046522. 
0.061977.0.890929.0.945313.0.916350.0.419132. 
0,147497.0.346485.0.025517.0.824562.0.913519. 
0.009292.0.165612.0.955483.0.312422.0.774497. 
0.824279.0.874344.0.962085.0.588126.0.540316. 
0.740857.0.131704.0.276982.0.463855.0.596307. 
0.619350.0.349545.0.277876.0.751362.0.756487. 
0.603518.0.137288,0.808661.0.445695.0.821262. 
0.781847.0.851411.0.637839.0.334370.0.479149. 
0.829251.0.154947.0.738633.0.953950,0.672631. 
0.265037.0.540647.0.960067.0.166961.0.915153. 
0.017311.0.651106.0.117767.0.028847.0.069461. 
0.406265.0.838122.0.774368.0.350902.0.267471. 
0.489587.0.209805.0,454078.0.644087.0.307917. 
0.211432.0.433626.0.441459.0.244790.0.091501. 
0.449081.0.269529.0.056789.0.811751.0.807965. 
0.887782.0.372912.0.198855.0.190520.0.542772. 
0.771843.0.068082.0.337328.0.354474.0.400234. 
0.661404.0.981074.0.407714.0.163260.0.306311. 
0.303700.0.704928.0.018684.0.701577.0.700200. 
0.636499.0.405694.0.736233.0.130303.0.124922. 
0.339747.0.247985.0.839298.0.099049.0.204685. 
0.627340.0.729251.0.454657.0.773368.0.673691. 
0.161860.0.157598.0.488064.0.609593.0.474203. 
0.645780.0.531863.0.659502.0,988628.0.186218. 
0.722355.0.099211.0.798027.0.343421.0.758820. 
0.182243.0.107755.0.215353.0.854188.0.849447. 
0.415446.0.593224.0.283010.0.628042.0.309954. 
0.701353.0.876700.0.626372.0.170703.0.673374. 
0.997289.0.030609.0.548660.0.421001.0.020944. 
0.009657.0.510213.0.051635.0.862506.0.434519. 
0.725181.0.491045.0.572292.0.318352.0.580220. 
0.467375.0.536411.0.383492.0.098861.0.512731. 
0.311847.0.661667.0.949453.0.138599.0.627559. 
0.533675.0.322230.0.841333.0.582843.0.114756. 
0.956784.0.093983.0.574216.0.391923.0.101164. 
0.980686.0.982056.0.019495.0.683881.0.629902. 
0.148267.0.179081.0.480039.0.102713.0.676206. 
0.410267.0.552867.0.892462.0.584122.0.818263, 
0.751888.0.691962.0.343368.0.564740.0.548976. 
0.584534.0.332621.0.048135.0.993559.0.315132. 
0.739374.0.679649.0.068207.0.797781.0.439940. 
0.661198.0.225868.0.515608,0.889223.0.671577. 
0.389984.0.969690.0.551500.0.867065.0.198758. 
0.832990.0.903482.0.102740.0.774807.0.965608. 
0.540870,0.780746.0.801454.0.947626.0.419699. 
0.231761.0.186915.0.285767.0.763676.0.035925.

Jfloat md(void(AJ|AJRndJndex = (Rndjndex +1) % 
TABLE.SIZE;

retum (Rnd_Tablp|HndJndex));



Le mois dernier 
nous avons appris la 
programmation des 
principales fonctions 
de bases de données 
intégrées à Maxiplan 
Plus. Ce mois-ci nous 

étudierons les 
fonctions capables 

de traiter ces 
informations 

directement dans les 
cases du tableur.

Ces fonctions sont 
au nombre de sept. 
Elles fonctionnent 
toutes sur le même 
modèle : une
série de trois para­
mètres leur est né­
cessaire.

Fonction (base, colonne, critère) ou : 
base est le nom de la zone base de 
données qui contient les données à 
traiter ; colonne est le numéro de la 
colonne qui contient les informations à 
traiter ; critère est le nom de la zone 
citère qui contient le filtre de sélection 
des données.
Voici la liste de ces fonctions : 
DAVERAGE : renvoie la moyenne des 
valeurs de la colonne qui correspon­
dent au critère indiqué.
DCOUXT : renvoie le nombre de va­
leurs de la colonne qui correspondent 
au critère indiqué.
DMAX : Renvoie la plus grande des va­
leurs de la colonne qui correspondent 
au critère indiqué.

Ë J  1 xF f l . 6 3  I 1
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DMIN : Renvoie la plus petite des va­
leurs de la colonne qui correspondent 
au critère indiqué.
DSTDEV : Renvoie l’écart type de la 
liste des valeurs de la colonne qui cor­
respondent au critère indiqué.

Nota : l’écart type est une fonction ma­
thématique représentative de la dis­
persion des valeurs autour de la 
moyenne dans une liste de valeur. Si 
l’écart type vaut zéro, toutes les va­
leurs sont égales.

S é l e c t i o n n e z  u n e  F o n c t i o n
ABS
ACOS
AND
ASIN
ATAN
ATAN2
AVERAGE
CELL
CHOOSE
COLOR

______ 0 __K _ ANNULER
Figure 2

Plus l’écart type est grand, plus les va­
leurs sont éloignées les unes des 
autres.
DSO'M : renvoie la somme de toutes les 
valeurs qui correspondent au critère 
indiqué.
D A W R  : renvoie la variance de la liste 
des valeurs de la colonne qui corres­
pondent critère indiqué.

Nota : la variance est une fonction ma­
thématique dont la valeur est le carré 
de l'écart type.
Pour pouvoir mettre en application ces 
fonctions nous allons construire une 
petite application de suivi de compte 
bancaire très simplifiée avec une petite 
analyse sur quatres types de dé­
penses : habitation, essence, nourritu­
re, loisir. Bien sûr rien ne vous empê­
chera d’augmenter le nombre de cri­
tères.
Commençons par l’organisation de 
feuille de travail. En premier lieu nous 
mettrons la zone de résultat avec le 
solde du compte et les dépenses re­
groupées par type.
RAPPEL : les conventions complètes de 
notation figurent dans .Amiga Revue 
n ° 31, page 55.
A l 4 : texte signifie “ rentrez le texte 
dans la case A l4” , le texte pouvant 
être une chaîne de caractères, un 
nombre ou une formule.
A l : ZONE DE RESULTAT <- 
B4 : SOLDE <- 
A10 : ESSENCE <- 
A l 2 : NOURRITURE <- 
A l 3 : LOISIR <- 
A l 7 : ZONE DE DONNEES <- 
L’écran suivant vous montre les don­
nées qui servent dans les exemples. 
Définissons maintenant la base de don­
nées.
Sélectionnez la zone A21 : C50.
Ce qui laisse la possibilité de 29 écri­
tures sur le compte. Bien sûr pour une 
utilisation réelle il faudrait sélection­
ner une zone plus importante, par 
exemple A21 : C221.
Sélectionnez l’option “définir base de 
données"  du menu données ;
Nommez “dépense”  cette zone. 
Saisissons les zones de critères :
H1 : zone de critère <-
H2 : NATURE <-
J2 : MONTANT <-
K2: DATE <-
H3 : essence <-
H5 : NATURE <-
J5 : MONTANT <-
K  5 : DATE <-
H6 : lover <-
H S : NATURE <-

Figure 1
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lig u re  3

Z o o m A  1
1 7 z o n e  d e  d o
1 8
1 9
2 0
2 1 n a t u i ' e
2 2 e s s e n c e
2 3 l o v e r
2 4 s a l a i r e
2 5 e s s e n c e
2 6 n o u r r  i  t i u ' e
2 7 l o i s i r
2 8 n o u r r i  t u r e
2 9 e s s e n c e
3 0
3 1
3 2

l 'igure 5

M o n t a n t  d a t e
- 1 9 7  0 1 —M a r —9 1  

- 4 5 2 1  0 2 —M a i '  —9 1  
1 1 2 5 4  8 3 - M a i ' - 9 1  

- 1 9 8  0 4  —M a i '  —9 1  
- 2 5 0  0 5 —M ai*—9 1  
- 4 5 0  0 6 —M a i '  —9 1  
- 5 4 1  0 7 —M a i '  —9 1  
- 1 5 6  1 5  —M a i *  —9 1

J8 : MONTANT <-
K8 : d a te: <-
119: loisir <-
M il : NATURE <-
.111 : MONTANT <-
K l 1 : DATE <-
1112 : nourriture<-
1114 : NATURE <-
.114 : MONTANT <-
K14 : d a te : <-
1115:
*

* <-

sus ; le nom de la fonction doit s’inscrire 
dans la zone <AOM, validez en cliquant sur 
“ok".
Cliquez sur “nom" une fenêtre du même 
type apparaît.
Cliquez sur “dépense" qui constitue notre 
zone de données, puis “ok" pour valider, 
linsuite rentrez “2" puis cliquez de nou­
veau sur “nom" et choisissez “ total" com-

Figure 4

me nom de zone, validez et cliquez sur “=”. 
Si vous avez saisi les exemples donnés, la 
valeur 4358 doit apparaître.
Il est aussi possible de rentrer directement 
au clavier ces fonctions. Allez en “B10”  et 
rentrez le texte suivant : “=I)SiM(DFPkN- 
SE,2,ESSENCE) ”  puis validez en appuyant 
sur la touche “entrée", la valeur -684 doit 
apparaître.
Saisissez de la même façon la suite :
B U  : =I)SUM(DEPENSE,2.LOYER) <- 
B12 : =DSUM(DEPENSE.2,NOURRITURE) 
<-
R I3 :
C8 :
CIO :
C il:
Cl 2 :
RE) <- 
Cl 3 :
1)10 :
1)11 :
1)12 :
TURE)
1)13 :

=DSUM(I)EPENSE,2.L0ISIR) <- 
NB OP <-
=DC0UNT(DEPENSE.2.ESSENCE) 
=DC0UNT(I)EPENSE.2.LOYER) <- 
=D(:()UNT(DEPENSE.2.N0URRITU-

=I)C()UNT(DEPENSE.2.L0IS1RI <- 
=DAVHRA(iE(DEPENSE.2.ESSENCE) 
=DAVERACE(DEPENSE.2,1.()YER) <- 
= I)AVERAGE(I)EPENSE,2.N0URRI- 
<-
=I)AVERAGE(I)EPENSE.2.LOISIR) <- 

Le tableau de résultat se présente donc ain­
si :
Voilà pour les fonctions de bases de don­
nées intégrées à Maxiplan, rien ne vous em­
pêche maintenant de compliquer un peu le 
tout en définissant plusieurs zones de don­
nées.

Denis Obriot

Nommez respectivement les zones sui­
vantes (utilisez l’option “définir, critère de 
menu") :
112 .13 : essence
H 5 J6  : loyer
I I I 1.112 : loisir 
Il 14.1115 : total
Le travail de base est maintenant fini nous 
allons pouvoir utiliser les fonctions précé­
demment définies.
Position nez-vous sur la case B6 et cliquez 
le signe “ =” puis sur fil (première ligne de 
la feuille de travail) la fenêtre de sélection 
suivante apparaît.
En utilisant les ascenceurs situés à droite, 
positionnez-vous sur DSt M et cliquez des-

z o n e
n a t  i t r  e  
e s s e n c e
n a t u r e  
1 o y e r
n a t u r e
l o i s i r

n a t u r e  
n o u r r  i  t i t r e
n a t u r e
•K

n o n t a n  t d a t e

n o n  t a n  t d a t e

n o n  t a n  t d a t e

n o n  t a n  t d a t e

n o n  t a n  t d a t e

l igure (>



Nous avons tous 
un jour ou l’autre 

caressé ce rêve 
étrange 

. et familier 
d’avoir un 

moniteur 1804S 
avec' une péritel !

^  F o u r l a  p é r i t e l  / s
P r is e  D in  P o t e n t io n è t r e

• m

aque Son

/ E ttg la c e tte rH ^  \  § •  •

ffectivement ceiie 
série limiiée mise 
en vente aux alen­
tours de sep­
tembre 19SS, com­
portait de nom­
breux avantages 
dont le son stéréo. 

Diverses prises à l’arrière du moniteur 
permettaient d’avoir une gamme de 
“connectiques” plus que conviviale. 
Mais il en manquait une, et pas n’im­
porte laquelle puisqu’il s’agissait de la 
prise péritel (celle que l’on trouve ha­
bituellement au dos de notre fidèle 
poste de télévision ou des moniteurs 
dits “ à la norme”). Nous allons donc 
afin de combler ce vide, ajouter une 
prise péritel, de cette façon ü vous sera 
possible de brancher votre magnéto­
scope sur un moniteur ou tout appareil 
ayant une prise péritel (baptisée 
“scan” en anglais). Afin de réaliser ce 
"rêve” , il faudra vous munir d’un peu 
de patience, de précision, et sunout ne 
pas avoir peur d’ouvrir votre moniteur.

LA RECETTE
Munissez-vous d’un fer à souder de 
60 Watts, d’une embase péritel femelle 
pour circuit imprimé avec pattes de 
fixations, de la liste des composants 
fournie ci-après.
Mettez hors tension et laissez reposer 
quelques minutes (jusqu’au refroidis­
sement total).
Dévissez le couvercle du moniteur, les 
vis étant derrière le moniteur, mettez- 
les dans un coin où vous pourrez les 
retrouver. Une fois dévissé, vous pour­
rez remarquer que l’écran se termine 
par une extrémité où se trouve un cir­
cuit imprimé. Attention ! tout cela est 
très fragile et dangereux, en particu­
lier le bout du tube cathodique (si vous 
le cassez, il vous faudra racheter un 
moniteur 1). Le journal et moi-même, 
dégageons toute responsabilité ! Soyez 
attentifs à vos mouvements ! Une fois 
la topographie du terrain repérée, il ne 
vous reste plus qu’à vous jeter frénéti-

7 *1
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Recommandation importante : vous êtes donc arrivé à 
ce stade. Tout fonctionne ! Il ne faudra jam ais que 2 
sources CVBS (Pal et Chroma) ou deux sources RGB 
soient branchées sur le moniteur (j’en ai jam ais fait 
l’expérience mais il me semble que cela provoquerait 
un court-circuit).

quement sur voire moniteur. Dessoudez et grâce à une pince, 
 ̂débloquez les pattes de la cage en fer entourant l’endroit où 
devra se loger la prise péritel (au milieu).
Dessoudez le fil blanc venant de la plaquette suspendue à vos 
haut-parleurs et votre tube cathodique (la plaquette son). Re­
pérez bien l’endroit où vous les avez dessoudés ainsi que la 
piste du circuit imprimé y menant car vous devrez percer un 
trou.
Et oui, percer un trou, en tout cas c’est de cette manière que 
j ’ai procédé. Il y a une pastille sur la même piste un peu plus 
à droite (vu de dessous) pour pouvoir ressouder ce même fil. 
Ajoutez les résistances repérées dans la monencaiture et le 
condensateur, tout est marqué (les références) sur votre mo­
niteur.
Vérifiez que rien ne manque ! Soudez votre péritel, découpez 
au cutter dans le cadre de votre moniteur Oe couvercle en

plastique) l’endroit où doit se loger 
la péritel.
Ressoudez et remettez la cage en 
fer. Faites une “check list” afin de 
vérifier que tout est bien placé. Ke­

rn T„Ïaa ai é a fermez, branchez, rien ne fume ?
1 U O  C  C  A  v i l  O u i  .Alors tout a bien marché, si ce n’est

pas le cas, commencez à compter 
votre argent de poche.
Branchez une prise péritel et mi­
racle ! Si c’est du RVB vous voyez 
vos images, sinon appuyez sur le 
bouton se trouvant en face avant 
CVBS/RGB.

Voilà, il ne reste plus qu’a tester 
tout ce joli petit monde et on se re­
trouve le mois prochain avec les 
aventures d’une extension mémoire 
pour PC (pour la carte A2088 XT 
Janus).

Olivier Mangon. 
qui sait rêver

NOMENCLATURE :
1 Prise Péritel embase femelle 
pour circuit imprimé.

R502 lOOohms 
R504 390 Ohms 
R3Û3 22K 
R305 5K6 
R210 390 OHMS 
R220 1K

ï r * 7■  i \ T E R N A 7 i O \ A L #

L = i*
CASH &C.ARRY MICRO

C .C .M .
CASH i&CARRY MICRO

37,Rue des Mathurins 
75008 PARIS

î ?  40.16.04.02
Vente par correspondance uniquement

•  L E  C O IN  DES M E M O IR E S  «
P O U R  A M IG A  3000 4M O  S T A T IC  C O L U M  4800 Frs
Pou r Cartes 68020 et 68030 Am iga Les 2M O  1990 Frs
E X T E N S IO N  2 M O ,extensible à s.\io> Pou r A2000 1690 F rs
R A M  Pou r C arte  ci dessus et A2058 les 2M O  890 Frs
R A M  Pou r A590 (Disque dur avec extension) les 2M O  9d0 FrS
R A M  S IM  (Po u r G V P * ) par 2M O  890 Frs-

•  SU PER  PA C K S C C M
C arte  68030 (2SMbz-r2M032bits) et Q uantum  52 M O
Disque D u r (Quantum 52MO -rContoleur 2.MO extensible SMO)
Po u r A500 Disque D u r 20M O  -r 2 M O  de R A M  
SUPER 105MO Q UANTUM ,c^c^,

et dis ça
ATTENTION NOS CARTES SONT DI:

9590 Frs 
5690 Frs 
3690 Frs 
5790 Frs

Cartes Contrôleur et dis que dur seuls nous consulter
sot;

FONCTIONNER AVEC LES CARTES 6SÔ20 ET 68030
)LE DUR SONT GARANTIES

PACKS MICROS
SUPER AM IGA 2000 Prix CCM 11490 Frs

Com prenant A2000 -r 2M O  -f Disque D u r 52M O

PACK ETUDIANT PR IX  CCM 14290 F rs
C O M P R E N A N T  A2000 -r K IT  A T  + M O N IT U E R  H R  
-t- C IT IZ E N  124 (Imprimante 24 Aiguilles) -f E X C E L L E N C E

SPE C IA L  A500
Com prenant A5Ô0 + 512K +2 Jovsticks -rlO D O M P L 'B

PR IX  CCM AVEC PER IT EL  3690 F rs  
PR IX  CCM AVEC MONITEUR 5690 F rs

N O S  "C L A S S IC S "
LECTEUR 3.5 EXTRA PLAT 590 Frs
EXTENSION MEMOIRE siac *  H orlo ge, asoo> 390 Frs
EXTENSION MEMOIRE 1.5MO (A500) 1090 Frs
A2630 25MHZ 2MO 4990 Frs
EXTENSION 4MO POUR 2000 2495 FRS

• A T Once •
Une C arte  A T  286 dans votre A50Ô,

E lle  utilise dfO: ou votre disque dur, Exp lo ite toute la mémoire 
disponible ou moins si vous le désirez. U tilise  plusieurs types 

d ’affichage. P O U R  A M IG A  2000 N O U S  C O N S U L T E R .
PR fX  C C M  SANS DOS 2090 FR S 

PR IX  C C M  A V EC DOS 4.01 2890 FR S .

L O G IC IE L S  E T  M IC R O S SEULS 
N OUS CO NSU U TER

SO U R IS IN FR A  R O U G E  
R E C H A R G E A B L E

PRIX CCM 8 2 0  FRS
DES NOUVEAUTES JO URN ALIERES
N'HESITEZ PAS A NOUS CONSULTER POUR NOS TARIFS 

NOTRE BUT EST VOTRE SATISFACTION. LES MEILLEURS PRIX DANS 
DES PRODUITS DE MARQUE ET DE QUALITE. NOS PRODUITS SONT 
TESTES ET NOUS REJETONS LES BAS DE GAME ‘

PRIX SONT DE MAUVAISES AFFAI
UT MALGRE LEUR 
ES.

LE  CREDIT CCM
Vos achats à p a rtir de 250 F rs  et à votre rythm e 

Nous consulter pour acceptation du dossier et conditions

CONDITIONS DE VENTE
R e n ie m e n t p a r  c h è q u e . C a r t e  V isa  o u  c o n t r e  re m b o u rs e m e n t-  A J O U T E Z  4 0  E R S  d e  p a r t ic ip a t io n  a u x  f r a i s  d 'e x p e d itio n . 

C es o r d i n a t e u r s  so n t e x p é d ie s  e n  p o r t  d u .  T o u t  r e to u r  o u  é c h a n g e  d e  m a rc h a n d is e  e s t so u m is  a  u n  A c co rd  d e  C C M . 
R e m b o u rse m e n t s a n s  c  h a n c e  so u m is  a  J O 'e  d u  p rix  H T  p o u r  f r a is  d e  rc s to k a ïc -
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A m ig a , 
J'AI UN AMI DANS 
L'INFORMATIQUE

A m iga, c ’e s t  v ra im e n t q u e l­

qu’un de très ouvert. Avec lui, 

le d ia lo g u e  s ’in s- 

taure très  vite ; une 

souris, une disquette e t c ’es t parti. Amiga a forcém ent 

des points com m uns avec vous. La m usique, les jeux, le 

dessin, la vidéo, le plaisir d ’ap p ren d re ... Il vous ouvre 

les portes d ’un m onde dont nul ne connaît précisém ent 

les lim ites. Plusieurs millions d ’initiés ont déjà choisi 

Amiga pour ami. L’Amiga 500 es t le spécialiste des loi­

sirs e t de l’éducatif. Il a aussi un grand frère, Amiga 

2000, qui en plus de tous les talents du petit, excelle 

dans la bureautique, les usages professionnels e t peut, 

par adjonction de cartes passerelles, devenir en tière­

m ent com patible PC. Alors, qu’attendez-vous pour les 

rencontrer ?

Pour tout renseignem ent, tapez 3614 Code Commodore. Com m odore
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Le contrôleur SCSI 
A50Ô-HD Plus Série II 
de GVP se place logi­
quement dans la lignée 
des contrôleurs SCSI 
Impact pour A 2000. La 
gamme des disques 
durs pour Amiga 500 
s’étoffe de jour en jour, 

ce qui met une capacité de stockage consé­
quente à la portée de la majorité des utilisa­
teurs d'Amiga, avec en plus un choix étendu de 
marques et de modèles différents.

Le contrôleur SCSI GVP est intégré à un boîtier 
d’une très belle esthétique, parfaitement profi­
lé. respectant les stries de l'unité centrale et de 
la même couleur que le boîtier du 500 : c'est 
un véritable prolongement de la machine. Le 
boîtier se connecte traditionnellement sur le 
bus de l’Amiga 500. et est fourni avec une ali­
mentation externe assez légère et peu encom­
brante. On appréciera la présence d’un venti­
lateur interne. L’utilisateur peut installer S 
Mégaoctets de mémoire dans des emplace­
ments pour barrettes SIMM. Les puces instal­
lées sur notre disque de test étaient d’un 
temps d’accès de 80 ns. ce qui est largement 
au-dessus des capacités d’un 6S000 à 
7.16 M’nz, mais la raison en est simple : les 
prix des SO ns et des 100 ns étant identiques, 
ces dernières disparaissent progressivement 
de la circulation. D’autre pan. cela peut vous 
faire gagner quelques infimes microsecondes 
si vous projetez d’installer une carte à base de 
6S000 à 16 Mhz.
Enfin, un suite h présent sur la face avant du 
boîtier permet d'inhiber l'extension mémoire 
pour assurer la compatibilité avec cenains 
jeux. Le disque dur était dans notre version un 
Quantum 52 Mo ultra-plat. Il est possible d'ins­
taller des modèles allant de 40 à 100 Mo. Com­
biné au contrôleur Série II et à l'eprom Faaast- 
Prep dans sa version SCSI 3.07. l’ensemble 
offre pour le moment les performances disque 
les plus élevées que l’on puisse tirer d’un Ami­
ga 500 de base, tant en taux de transfert qu’en 
temps d’accès.
Nous ne nous étendrons pas sur les qualités de 
l'utilitaire d'installation et de configuration 
FaaastPrep. dont nous avons déjà parlé dans 
des numéros précédents. Le driver gvpscsi.de- 
vice. noyau logiciel de l'ensemble, est quant à 
lui compatible avec les disques amovibles, et 
supporte la commande Disconnect. Cela signi­
fie qu'un périphérique consommant beaucoup 
de temps machine peut se déconnecter pério­
diquement et libérer le bus pour donner de 
l’air à d’autres périphériques en attente.
Un connecteur externe 25 broches compatible 
Macintosh permet de chaîner jusqu’à 7 unités 
SCSI, que ce soit des disques durs, ou encore 
des CD-Roms, Streamers. Svquest... Autre ori­
ginalité, la présence d'un “mini-slot" sur le 
contrôleur, destiné à recevoir des extensions 
ultérieures dont nous ne connaissons pas enco­
re la nature. La configuration de base, avec un

Peu d’actualité 
hard ce mois-ci, 
mais nous avons 
quand même pu 

tester le nouveau 
disque dur GVP 
pour Amiga 500, 

ainsi qu’un 
Amiga 3000 équipé 

de Static Column 
Dram.

disque Fujitsu 42 Mo crédité de 20 ms de 
temps d'accès et sans mémoire, vaut 4.990 F. 
Avec 2 Mo de ram. le prix passe à 5.990 F.

Nous vous communiquerons les prix des autres 
modèles dès qu'ils auront été fixés par CIS. 
Voilà en tout cas une configuration contrô­
leur/disque pour Amiga 500 qui combine haute 
performance, esthétique soignée, grande sim­
plicité d'utilisation (on branche et ça marche) 
et possibilité d'extension mémoire, ce qui nous 
donne un excellent rapport qualité/prix, avec 
le support utilisateur et technique de CIS.
U satisfera tous les possesseurs de 500 qui 
cherchent une solution aussi sécurisante mais 
plus performante que celle de Commodore.
Ce produit est distribué par :
CIS, 14, Avenue Gustave-Hertz, Europarc. 
33600 Pessac. Tél. : (16). 56.36.34.41.

Au risque de me répéter, ies circuits mémoire 
de type Static Column Dram ne sont pas des 
rams statiques ! Le terme statique se référé ici 
au type d'adressage mémoire, plus rapide 
qu'avec des puces classiques de type Page- 
mode. mais les SCRAM ont tout de même be­
soin d’être rafraîchies périodiquement, ce qui

les classe dans la grande famille des rams dy­
namiques (DRAM).
Les .Amiga 3000 actuellement vendus compor­
tent 3 Mo de mémoire de type page-mode. Je 
vous avais déjà donné dans le numéro de Sep­
tembre 90 (27) ies références des composants 
mémoires pour A3000. mais ne reculant de­
vant aucun sacrifice, je vous les redonne ce 
mois-ci.
Dans la pratique, on ne trouve en France que 
des modèles 4 mégabits pour l’Amiga 3000. ce 
qui est d'ailleurs préférable. Seuls ces boîtiers 
ZIP permettent de monter le 3000 au maxi­
mum de sa capacité mémoire sur la carte mère 
(18 Mo). Le prix public le plus intéressant est 
actuellement à 4.800 F pour une barrette 4 
Mo. Reste à déterminer s'il est préférable 
d'acheter des SCRAM ou des page-mode d'un 
point de tue rapport qualité/prix, les pre­
mières restant nettement plus chères. Du point 
de vue des performances, j’ai pu tester un 
Amiga 3000 équipé de 4 Mo de SCRAM et de 2 
Mo de chip ram en page-mode. Voici les temps 
du test Sculpt 4D comparés à ceux relevés sur 
un des premiers Amiga 3000. qui ont été pu­
bliés avec un tableau comparatif sur les cartes 
accélératrices, en Juillet-Août 1990.
Un gain bien réel, mais qui s’explique par deux 
raisons. Premièrement, le test Sculpt demande 
beaucoup de mémoire, plus de 2 Mo en tout 
cas. ce qui conduit à une diminution des per­
formances sur la première configuration (à

l’époque, le 3000 était livré avec seulement 
2 Mo de mémoire 32 bits). En effet, une partie 
de la mémoire 16 bits de la carte 2058 était 
utilisée, d’où ralentissement.
Faute de temps, je n’ai pu essayer le même 
test sur un .Amiga 3000 doté de 4 Mo de mé­
moire page-mode, mais ce sera fait prochaine­
ment. Il sera alors vraiment intéressant de me­
surer le gain effectif qu'apporte la SCRAM. En 
fait, il semble bien que ies résultats soient dé­
cevants. En tout cas. sur les benchmarks stan­
dards qui ne consomment pas beaucoup de 
mémoire, je n'ai constaté AUCUN gain de per­
formance par rapport à un 3000 standard, ce 
qui donne plutôt à penser que l’implantation 
de SCRAM dans un 3000 n'est pas aussi inté­
ressante qu'on veut bien le dire. Suite des 
aventures de la SCRAM le mois prochain...

MIPS

Refresh Pendule Photo
.Amiga 3000.
2 Mo ram 32 bits 6”2 26'30"t 2 Mo
sur carte A205S 16 bits
.Amiga 3000.
4 Mo SCRAM 4"4 21’25"-r 2 Mo
page mooe

256K x 4 (1 mégabits) PAGE MODE
Samsung KM 44C256.AZ
Nec uPI) 424256

256K x 4 (1 mégabits) SCRAM
Toshiba TC 514258
Nec uPD 424258
Motorola MCM 514258

1 M x 4 (4 mégabits) PAGE MODE
Toshiba TC 514410
Hitachi HM 514400
Nec uPD 424400
Oki MSM 514400
1 M x 4 (4 mégabits) SCRAM
Toshiba TC 514402
Oki MSM514402



Ï H M Ü I Ï éTALK est arrive
Un réseau compatible 
Appleïalk  mais plus 
rapide, moins limité, 
disposant do priorités 
d'accès dignes de 
considération et d'une 
grande simplicité d'ins­

tallation : voilà DoubleTalk de PP&S. Cela 
faisait un moment que Progressive Peri- 
pherals and Software travaillait sur le ré­
seau DoubleTalk, et nous pouvons enfin 
juger de la qualité de leur réalisation. 
Notez toutefois que ce court article n’est 
absolument pas un banc d’essai. Tester 
un réseau local se fait sur une période de 
plusieurs semaines, et l'idéal est de 
connecter 5 ou 6 machines avec de mul­
tiples utilisateurs. Ne disposant du ré­
seau que depuis deux jours, je vous livre 
donc mes premières impressions, qui 
sont d’ailleurs très favorables.
En premier lieu, le logiciel d'installation 
est d’une grande simplicité, chose rare 
pour un réseau local. Les logiciels de ges­
tion de DoubleTalk sont agréables à pilo­
ter à la souris, avec moultes boutons en 
relief, à la mode 3D actuelle. J ’ai donc 
connecté un Amiga 2000 50 Mhz avec un 
Amiga 3000 via DoubleTalk sans aucun 
problème. Chaque machine dispose de sa 
propre carte réseau et est reliée à la sui­
vante par un câble et un petit boîtier 
contenant deux jacks téléphoniques. 
L’installation physique est réellement 
très simple. Pour l’instant, seuls les 2000 
et 3000 peuvent utiliser DoubleTalk. Les 
versions 500 arriveront plus tard. 
DoubleTalk est compatible Appleïalk, 
c’est-à-dire que l’on peut en théorie le 
connecter à un réseau Macintosh déjà 
existant, via un bridge. Il se comporte 
alors conformément au protocole Apple- 
Talk, avec notamment une vitesse de 
transfert de 230 Kbauds. Lorsqu'il est 
utilisé uniquement entre Amigas, la vites­
se monte à 460 Kbauds et les vraies pos­
sibilités se révèlent. La supériorité de 
DoubleTalk sur Apple falk tient essentiel­
lement à la nature multitâche de l’Amiga. 
En effet, Appleïalk  oblige à réserver une 
machine et son disque dur au rôle unique 
de serveur. DoubleTalk permet en re­
vanche à toute machine connectée, de 
devenir serveur ou term inal, ou encore 
les deux en même temps ! Il est même 
possible de monter plusieurs serveurs sur 
une seule machine. Le terme serveur se 
réfère en effet à un répertoire ou un de-

vice de la machine, auquel les autres 
nœuds du réseau auront accès.
Plusieurs niveaux de sécurité sont combi- 
nables avec mots de passe, protections de 
fichiers... bref, la panoplie complète du 
petit paranoïaque, ce qui est à vrai dire 
essentiel sur un réseau local de ce type. 
Imaginez si tout le monde pouvait faire 
n’importe quoi sur les machines des co­
pains... L’avantage d’un tel réseau dans 
les milieux éducatifs est évident : il est 
possible d’avoir une seule machine dotée 
d’un gros disque dur et de plusieurs sta­
tions sans disque, donc moins coûteuses, 
qui pourront utiliser les ressources du 
serveur. Chaque utilisateur aura accès à 
son répertoire privé sur le disque du ser­
veur, ainsi qu’aux fichiers déclarés pu­
blics. Attention cependant : pour les non- 
initiés, sachez qu’il ne s’agit pas d’un 
fonctionnement multiposte comme sous 
Unix, mais bien d’un réseau local. 11 n’est 
donc pas possible d’utiliser directement 
la puissance CPU d’une machine gonflée 
à partir d’un nœud quelconque à base de 
68000.
DoubleTalk autorise aussi la création de 
serveurs d’impression, qui permettent de 
centraliser sur une seule imprimante

toutes les demandes d’impression du ré­
seau, avec gestion de files d’attente, com­
me sur les gros systèmes.
DoubleTalk s’accompagne d’une foule 
d’utilitaires que nous vous décrirons plus 
longuement dans les prochains numéros. 
Reste le prix, qui devrait se situer aux 
alentours des 4 000 F TTC pour un kit ré­
seau 1 machine comprenant carte, boî­
tier. câble, manuel et disquette d’installa­
tion. Cela peut sembler un peu cher dans 
l’absolu, mais le prix s’explique par la so­
phistication des cartes mises en œuvre. Si 
DoubleTalk tient toutes ses promesses, il 
s’agit bien du premier réseau local réelle­
ment performant disponible sur notre 
machine. N’oublions pas qu’il devrait 
aussi permettre le calcul Ray-Tracing en 
parallèle sur plusieurs machines avec 
3-1) Professional, une caractéristique 
unique sur micro, que nous testerons 
bientôt avec autant d’intransigeance que 
de circonspection (NDLR : comme tous les 
tests de matériel que nous effectuons !)

MIPS



Au coniraire, l'Ami- 
ga est resté sur ses 
lauriers, et n’a prati­
quement pas évolué 
en 5 ans. Si Commo­
dore n’a pas réelle­
ment montré sa vo­
lonté de développer 

des cartes d’extensions graphiques, des 
constructeurs indépendants ont compris 
que le marché peut être fructueux. Même 
si quelques produits sont déjà en vente, 
ils sont soit dédiés à des applications spé­
cifiques, soit en cours de déboggage. En 
effet, que faut-il attendre d’une carte 
graphique pour .Amiga ? Deux orienta­
tions peuvent être prises en considéra­
tion: pour une utilisation en PAO. sous 
Unix (Amiga 3000UX avec X Windows t 
Open Look) ou avec intuition (Workben- 
ch) il est important de disposer d’une ré­
solution très élevée (1280*1024) avec 
une palette de 256 couleurs ou niveaux 
de gris. Par ailleurs une utilisation en 
imagerie de synthèse, vidéo, animation 
2D et 3D. requiert une résolution plutôt 
modeste (704*580 en overscan) mais un 
codage couleur de 24 bits par pixel. Dans 
certains cas (fort heureusement très 
rares) la possibilité d’afficher des images 
24 bits en temps réel (25 images com­
plètes par seconde) peut s’avérer utile. 
Mais nous n’en sommes pas encore à ce 
stade, c’est pourquoi je vous propose ici 
de présenter succinctement quelques 
produits disponibles ou en passe de le 
devenir.

FRAMEBUFFER ET 
FRAMEGRABBER

Tout d’abord définissons deux termes 
souvent utilisés dans cet article:
- Le framebulïer permet exclusivement 
l’affichage d’une image 24 bits générée 
par un logiciel de dessin ou de 3D. L’ima­
ge est stockée dans la une RAM spéci­
fique située sur la carte graphique.
- Le framegrabber est un digitaliser vi­
déo temps réel.

SPACE ART 
VD 2001

La carte graphique “Space .Art VD 2001" 
est ce que l’on peut appeler un frame 
buffer-grabber; elle est essentiellement 
destinée à la vidéo. Elle permet de digita­
liser une image vidéo en 1/25 s avec une

La puissance des 
ordinateurs Amiga est 
dûe en grande partie à 

ses possibilités 
graphiques. 

Néanmoins, ses 
concurrents vont • 

peut-être le dépasser 
en raison de leurs 

perpétuellles 
évolutions.

palette de 16 millions de couleurs. Sa ré­
solution actuelle est de 512 pixels*625 
lignes. Un update permettant d’atteindre 
1024 pixels horizontaux est prévue d’ici 
peu. Elle inclut un genlock et son logiciel 
de pilotage permet de réaliser de nom­
breuses transformations et corrections 
sur les images numérisées (smoothing, 
Gauss, Sobel, Laplace, médian, conver­
sions de couleurs, coloration, etc.). 11 per­
met d’importer des images 24 bits issues 
de nombreux logiciels .Amiga, de créer 
des masques de découpe, de faire du 
chroma-keying, de zoomer, de stocker 
des images dans la RAM de l’Amiga. Les 
fonctions disponibles sont extrêmement 
puissantes et simples à utiliser. Le hard­
ware se compose d’une carte double face 
longue de très bonne facture. Les compo­
sants utilisés ne font qu’accroître le sen­
timent de fiabilité et qualité que l’on peut 
ressentir. Les entrées et la sonie vidéo se 
font en RGB, un boîtier externe incluant 
codeur Y/C-CVBS-RGB, séparateur de 
couleurs et correcteur de saturation, 
contraste et contour, est fourni avec l’en­
semble. Un logiciel de dessin de type De­
luxe Paint travaillant avec une palette de 
16 millions de couleurs est en cours de 
développement. Sachez aussi que la car­
te admet aussi une centaine de com­
mandes AREXX. Le prix de l’ensemble 
(logiciels et matériel) : 13.500 F HT 
(16.000 F TTC).
Disponible chez : Avancée, 93, avenue 
du Général-Leclerc. 75014 P.ARIS 
Tél. : (1) 48.92.52.48

VISIONNA
\jà carte graphique Visionna fabriquée 
par Xpert semble être le système le plus 
complet car elle est idéale en PAO et en 
imagerie de synthèse. Ses possibilités 
d’affichage sont effarantes : 1600*1280 
en 256 couleurs, 1200*900 en 16 mil­
lions de couleurs ! Que ceux qui dispo­
sent d’un moniteur permettant d’afficher 
de telles résolutions, me le signale. Il 
existe plusieurs versions de cette carte 
dont certaines sont encore en projet; 
elles inclueront 64 Mo de VRAM (maxi­
mum), un transputer T800 (Inmos), un 
bus d’entrées/sorties de 64 bits! Voilà de 
quoi contenter les plus exigeants. Les 
versions bas de gamme (pour A2000, 
A25Û0, A300Û et A3500) vous coûteront 
environ 5000 DM (2 Mb de VRAM) ou 
7000 DM (4 Mb). Aux dernières nou­
velles, ces cartes ne sont pas encore dé- 
boggées, ce qui vous laisse le temps 
d’amasser les deniers requis. Souhaitons 
par ailleurs bon courage aux ingénieurs 
de Xpert pour mener à bien leurs projets. 
Apprenez enfin que Xpert peut fournir 
un "kit développeur” à tous ceux qui se 
sentent capables de développer des ap­
plications iogicieiles dédiées à ces caries 
graphiques.
Pour tout renseignement :
Xpert GmbH Weiherwiese 27 D-6270 Id- 
stein /TS .Allemagne 
Tél. : 6125/3056 (8809)

HAM-E
En voyant les prix des cartes graphiques 
pour .Amiga, nombreux d’entre-vous se 
diront que ce n’est pas à la portée de 
votre bourse. Avec la HAM-E(xtended) 
vous changerez peut-être d’avis. Elle est 
relativement peu onéreuse en regard des 
possibilités qu’elle offre: une résolution 
de 3S4*5S0 en 262.000 couleurs. Le 
mode de fonctionnement s'apparente au 
HAM mais les effets de proximité sont 
sensiblement réduits, pour ne pas dire 
inexistants, en raison de la palette de 
base qui atteint 256 vraies couleurs (16 
seulement pour le HAM de F Amiga). Le 
hardware se compose d’un unique boî­
tier externe qui se connecte à la sortie 
RGB de l’Amiga. Le moniteur standard 
10S4(S) reste parfaitement utilisable vu 
qu’il n’a pas d’augmentation de la fré­
quence de balayage horizontal.
Le package comprend un programme de 
dessin, un programme de conversion de 
format permettant de passer d’images 24 
ou 21 bits (Digiview Gold) au format 18



ou 8 bits. Des fonctions do désaturation dos 
couleurs (très utiles pour la vidéo) ont égale­
ment été incluses. Certains logiciels sont enco­
re en NTSC mais une mise à jour est prévue. 
Pour une utilisation optimale de la HAM-K, il 
peut être intéressant d’acquérir le logiciel 
“The Art Department" d’ASDG en version nor­
male ($53) ou “Professional", permettant ainsi 
d'ajouter d'autres fonctions de traitement et 
de conversion d’images. Enfin divulguons le 
prix de cette merveille qu'est la HAM-E: 1000 
DM. Je  pense qu'il existe déjà un distributeur 
en France, mais je suis incapable de vous dire 
lequel.
Dans le cas contraire, voici où trouver votre 
bonheur ;
Compustore Fritz Reuter Str.6 6000 Frank- 
furt / M l Allemagne
Tél. : 069 567399 Fax : 069 5601784

FIRECRACKER
Intelligent Memory nous propose une carte 
graphique appelée "Firecracker" permettant 
d’afficher 16 millions de couleurs sur n'impor­
te quel moniteur Amiga et ceci avec une réso­
lution de 768*580 pixels. La carte serait com­
patible avec tous les programmes de rav-tra- 
cing standards. D'après les derniers rensei­
gnements. il s’agirait plus exactement d'un 
framebufier comprenant 2 Mb de RAM File est 
déjà disponible pour le prix de 2000 DM ou 
S I379. Le Video Toaster, quant à lui s'appa­
rente plutôt à une régie vidéo 4 entrées. Fa­
briqué par Newtek Incorporated. il permet de 
réaliser des effets vidéo en temps réel sur sei­
ze millions de couleurs. C’est un dual frame- 
buffer dont les possibilités sont particulière­
ment étonnantes. Son prix : S I449. Newtek 
propose aussi différentes interfaces pour re­
lier le Toaster au monde de la vidéo broadcast 
(exemple: TBC). Nouvelle rassurante, la ver­
sion PAL est en cours d’étude, elle sortira sauf 
problèmes techniques insurmontables. Le Vi­
deo Toaster bénéficie du plus grand intérêt de 
Commodore International.

COLORBURST
Voici un autre système que l'on peut qualifier 
de low-cost: la "Colorburst” de MAS T (environ 
900 DM ou $499). Cette carte, qui est utili­
sable avec un simple moniteur Amiga. offre 
une palette de 16 millions de couleurs pour 
une résolution de 780*560 pixels (overscan) et 
permet la correction de gamma. Fournie avec 
des drivers pour Sculpt. Digiview, et Turbo Sil­
ver. le package logiciel est complété par un 
programme de dessin 24 bits appelé "Mega- 
paint". La carte est utilisable avec la plupart 
des genlocks et permet de réaliser des effets 
vidéo en temps réel, grâce à un processeur

graphique et 1.5 Mo de RAM. La Colorburst 
permet l'animation en 4.096 couleurs parmi 
16 millions. A noter aussi une sortie vidéo Y/C 
(SVIIS ou 111-8) offrant une résolution de plus 
de 700 lignes !

HARLEQUIN
La société Tecsoft de Metz, propose une carte 
d'affichage 32 bits (24 bits pour la couleur. 8 
pour la transparence) permettant d'afficher 
740*576 pixels en overscan La Harlequin 
2000 (4000) fonctionne en RVB et la qualité de 
ses signaux de sortie est équivalente à une 
carte Vista. Le logiciel de dessin associé 
"Paint" est fourni gratuitement jusqu'au 31 
mai 1991. Un update framegrabber est égale­
ment prévu. En préparation, une version dé­
diée à PA3000 (Zorro 3 + slot vidéo in line), in­
cluant un chip de compression de données. Le 
prix de la Harlequin 2000 (2 Mo de VRAM) est 
de 20.000 F HT ; la version 4000 (4 Mo de 
VRAM) est à 25.000 F HT.
Pour tout renseignement : TECSOFT 
Tél. : 87.74.33.27

GVP
Venons-en à la carte GVP (nom de code PVA 
3000 - Professional Video Adapter - le nom 
n'est pas définitif). Elle est entièrement auto- 
config, transparente pour le système et l'affi­
chage du Workbench se fait par son intermé­
diaire. Elle gère toutes les résolutions de 
l'Amiga. est équipée de sorties RVB et vidéo 
composite permettant de connecter du simple 
1084S au moniteur multisynchrone. Elle in­
tègre en standard un flicker fixer (plus net que 
le VDE de Commodore), un genlock. un digita- 
liseur temps réel framegrabber (l/50s), 1.5 Mo 
de RAM. un framebuffer (16 millions de cou­
leurs). Le début de son développement ayant 
été fait en Suisse, cela nous assure une totale 
compatibilité avec la norme PAL. Au niveau 
animation, elle permet, par exemple, en mode 
overscan (704*580) d’afficher 8 à 10 images 
par seconde en 4096 couleurs réelles (codées 
sur 12 bits). Elle sera fournie avec un "packa­
ge” de logiciels TR7S complet :
- programme 31) en 24 bits.
- programme de dessin en 24 bits avec inter­
face AREXX,
- programme de digitalisation et de gestion du 
genlock.
- logiciel de titrage et de présentation.
Un boîtier externe permettra de coder les si­
gnaux vidéo d’entrée et/ou de sortie.
Elle sera présentée par CIS bien sûr. Prix : 
moins de 20.000 F 
CIS Europarc.
14. avenue G. Hertz 33600 Pessac-Bersol 
Tél. : 56.36.34.41

REMBRANDT
Progessive Periphéral Software n'est pas en 
reste, cette société propose la carte Rem­
brandt un frame grabber-buffer de 16 millions 
de couleurs. Elle inclut un processeur gra­
phique 32 bits ( I MS 34020) et 2 à 8 Mo de 
RAM.
La gestion de 8 bits de transparence est égale­
ment possible. La carte fait également office 
de genlock (avec l’image 24 bits) et diverses 
possibilités d'effets vidéo sont disponibles en 
temps réel : agrandissement, solarisation, co­
lorisation. rotation, incrustation, inversion, 
etc. Deux entrées vidéo (CVBS PAI.-RGB cha- 

.cune). non-mixables sont digitalisâmes simul­
tanément (1/50 seconde par frame).
Le soft de pilotage permet aussi les correc­
tions de contraste et de saturation. Les résolu­
tions sont de 1024*768 et 800*600. La carte 
sera disponible début mai. le prix n’est pas 
encore précisé.
EVS, 15, allée du Gros-Chêne, 78480 Ver- 
neuil-sur-Seine.
Tél.: (1)39.71.19.41

Autre solution possible permettant d'afficher 
des images (‘n 32000 ou 16 millions de cou­
leurs : les cartes de type PC, Targa ou Vista 
utilisables avec l’Amiga. via une carte passe­
relle AT. Toutes deux sont des frame buffer- 
grabber avec entrées sorties en RVB (ainsi que 
d’autres formats standards).
Les résolutions vont de 768*580 à 1024*1024. 
Utilisables avec des logiciels PC (Tips) on peut 
aisément traiter les images et enregistrer des 
animations sur bandes vidéo en mode frame 
par frame. Les prix: 18.900 F HT pour la Ma­
trox (format Targa. 32000 couleurs): 38.900 F 
HT pour la carte Vista. Le logiciel Tips est dis­
ponible pour 6.500 F HT (16 bits) et 22.900 F 
HT (version 24 bits).
Pour tout renseignement :
Atelier Numérique,
10. av. Parmentier. 75010 Paris.
Tél.: (1)40.24.17.51

Pour ceux qui ne s’intéressent qu’à la PAO il 
existe la solution Moniterm/Viking qui se com­
pose d'un moniteur spécial et d'une carte gra­
phique qui s'enfiche dans un slot d'A2000.
La résolution est 1008*800 pixels en 4 niveaux 
de gris.
Certains logiciels comme Professional Page 
(Gold Disk). Deluxe Paint III (Electronic Arts) 
ou Excellence! (MSS) reconnaissent la présen­
ce de la carte graphique.
Le prix du package complet se situe aux alen­
tours de 23000 F' TTC.
Pour tout renseignement, s'adresser à:
MAI). 42. rue Lamartine. 75009 PARIS

Raphaël Meisler
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0

ien que toutes les 
fonctionnalités ne 
soient pas dispo­
nibles dans la V

0.99 (n’oublions 
pas qu'il s’agit 
d’une préversion), 
il est malgré tout 

possible de réaliser de belles choses 
avec les outils mis à notre disposition.

F.C.S.V.0.99
Au lancement du programme (en ta­
pant “ fcs” dans le shell ou en double- 
cliquant simplement sur l’icône du 
programme), l’interface du générateur 
apparaît. Elle est composée de deux 
vues:
- La première suivant X et Y visuali­
sant le motif de base qui va servir à 
générer la courbe.
- La seconde contient le résultat de la 
première itération de la courbe fracta- 
le avec le motif de base (très utile avec 
un peu d'habitude pour voir ce qui est 
généré).
Au-dessus de ces deux vues se trouve 
le panneau de contrôle permettant de 
créer les motifs. Il est composé d'une 
série de gadgets booléens et d’un po­
tentiomètre. Un motif est créé à partir 
d'un assemblage de segments de 
droites. Pour modifier un paramètre 
lié à l’un des segments de droite du

Ce mois-ci, et en 
relation avec l’article 
de Pascal Dehaies sur 

les objets Tractais, nous 
vous présentons un 

générateur de courbes 
fractales du domaine 
public. Ce programme 
vous permet, avec un 
minimum de créativité 
et en peu de temps de 
générer une courbe 

fractale en deux 
dimensions, 
multicolore.

motif il suffit de sélectionner le seg­
ment impacté, de cliquer sur le gadget 
correspondant au paramètre à modi­
fier et de déplacer le potentiomètre 
jusqu’à obtention de la valeur souhai­
tée. Nous allons voir rapidement à 
quoi servent les gadgets du panel de 
contrôle.
- Dpth correspond à la profondeur 
d'itération, plus “Dpth” est élevé plus 
le nombre de motifs tracés est grand.
- Color représente le numéro de la 
couleur de base du motif.
- XTrn sélectionne la translation du 
segment suivant X.
- YTrn sélectionne la translation du 
segment suivant Y.
- XScl représente le facteur de réduc­
tion suivant X.
- YScl indique le facteur de réduction 
suivant Y.
- XRot rotation autour de l’axe X en 
degrés.

- YRot rotation autour de l’axe Y en 
degrés.
Lors de vos premiers essais avec F.C.S 
je vous conseille d'appliquer les 
mêmes rotations et mises à l’échelle 
suivant X et suivant Y. Pour vous aider 
dans cette démarche l'auteur a prévu 
deux gadgets “Lock Sel” et “ I.ock Rot" 
qui vous permettent de lier entre elles 
les transformations suivant X et Y.
- “Store” vous permet de stocker l'état 
courant de votre motif avant d'appli­
quer une nouvelle transformation. Si la 
modification que vous avez apporté ne 
vous convient vous pouvez alors reve­
nir dans l’état précédent en sélection­
nant “ Recall". Ces deux gadgets per­
mettent de simuler une fonction 
UNIX).
- “ Line Replace" et “Random Iterate" 
sont les deux modes de tracé lors de la 
génération d’image. En mode “ Ran­
dom Iterate” , le programme génère 
l’image sous forme d’un nuage de 
points plus ou moins complet. Ce mode 
est très rapide et permet d'avoir une 
idée assez précise de l'image. Avec le 
mode “Line Replace" vous générer 
l’image définitive.

Maintenant que nous avons passé en 
revue les différents gadgets nous per­
mettant de créer le motif fraetal, il est 
temps d’étudier rapidement les menus 
du programme. Celui qui nous intéres­
se au plus haut point est le menu 
"Fraetal” . Le premier article est 
“Draw” qui lance le calcul de la courbe 
(ce calcul peut être interrompu à tout 
moment en cliquant sur le bouton 
gauche de la souris). Le deuxième ar­
ticle affiche un panel d’options qui 
agissent sur le tracé de la courbe frac­
tale. Ces options sont les suivantes :
- “Control" correspond au nombre de 
détails qui vont être tracés. Plus ce 
nombre est élevé, plus le nombre de 
points tracés est important.

Spirale :

Transform
1
2

Dpth
30
4

Col
1
1

XTrn
0
0

YTrn
0

0.44

Xscl
0.85
0.44

YScl
0.85
122

XRot
40
122

YRot
40

Feuille :

Transform
1
2

Dpth
15
3

Col
1

0.75

XTrn
0

-0.1

YTrn
-0.2
0.65

Xscl
0.65
0.65

YScl
0.65
50

XRot
0
50

YRot
0
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- “Colour” ei “ Région” permeuent de modi­
fier la couleur générale de la courbe géné­
rée ce qui est surtout utile en mode aléatoi­
re.
- “X" et "Y ” détermine la taille en pixel de 
la courbe tracé.
Le troisième article “ Palette" affiche un re­
quester permettant de changer les couleurs 
(au nombre de 16) de la courbe. Enfin 
"Show Picture” permet de revisualiser 
l’image.
Les articles des menus "SCREEX” et “OP­
TIONS” s’expliquent d’eux-mêmes, par 
contre je voudrais signaler que dans le 
menu "F ILE ” bon nombre d’articles ne 
fonctionnent pas. En fait seuls "New” et 
“Quit” servent à quelque chose. C’est un 
gros problème car il vous est impossible de 
sauvegarder directement vos oeuvres. Il 
vous reste la solution de capturer l’écran 
sous forme d’un fichier IFF  à l’aide de 
Grabbit ou de tout utilitaire du domaine pu­

blic équivalent (et gratuit). Je  pense qu’il 
s’agit d’une limitation volontaire de l’auteur 
compte-tenu de son intention de vouloir 
commercialiser le produit.
Voici pour les différentes commandes ac­
cessibles. Comme vous pouvez le constater, 
presque tout peut être modifié. Maintenant, 
à vous de jouer pour créer vos propres 
images. A titre d’exemples voici deux 
courbes (fournies par l’auteur) qui vous 
permettront déjuger du résultat obtenu.

CONCLUSION
Fractal Construction Set est donc un outil 
performant même si les premiers essais 
sont parfois peu spectaculaires. On regret­
tera bien entendu, l’impossibilité de sauve­
garder directement l’écran en IFF, celle-ci 
n’étant pas implémentée dans cette préver­

sion. Je  vous souhaite malgré tout un bon 
voyage au cœur des courbes fractales.
Avant de nous quitter, je tiens à vous an­
noncer la disparition dans le domaine de la 
diffusion de logiciels du domaine public de 
l’un des pionniers en France, Hermès Diffu­
sion qui arrête la distribution de toutes les 
collections à son catalogue.
Une autre nouvelle, plus réjouissante cette 
fois, la rubrique DOM PUB Digest passera à 
deux pages dès le mois prochain et Amiga 
Revue s’associera avec une nouvelle asso­
ciation de distribution de logiciels D.P. afin 
de mieux vous satisfaire et de vous per­
mettre de trouver toutes les collections que 
vous désirez (dès son lancement c’est plus 
de 1.500 titres qui seront à son catalogue!). 
Rendez-vous donc dans un mois pour en sa­
voir plus à ce sujet.

Herr Doktor Von GlutenStimmellmDorf
n’a pas fini d’évoluer dans son domaine

62, rue Gabriel Péri - 9 3 2 0 0  Sa in t-Den is 
Tél: 42 .43.22.78  -  Fax: 42.43.92.70 
Métro Sa in t-D en is Basilique 
Du  lundi au  sam ed i de 9b  â  19h

DOMAINE PUBLIC
Arrivages constants des Etats-Unis, 

d'Angieterre &  d'Ailemagne. 
jeux-dém os-longages-utilitaires-im ages 

Envoyez —nous une enveloppe timbrée pour
recevoir notre catalogue gratuit 

30 frs lo disquette, la Seme gratuite !!!

PROMO DU MOIS
Accélérateur ICD 14Mhz pour A500

OCCASIONS
1ère main des machines révisées 

garanties 6 mois à des prix 
défiant toute concurrence.

SUPER GAMME ICD
Reprise aux meilleures 

conditions de votre 
Atari pour tout achat 

d un A M IG A

A3000 en démo., 
et disponible

Tous les produits ICD en 
démo. permanente...

La carte Flicker Flixer la moins 
chère du marché 

La carte disque dur pour 
A2Û00 leader aux USA 

La seule carte accélératrice 
pour A500 (14Mhz..)

(installé par notre SAV)

PROMOTION
Lecteurs externes complets 3 " l/2

690,00 frs
Dans la limite des stocks disponibles

A2000+ CARTE 6VP 
-l- 105Mo Quantum
12950,OOFRS

rachète votre A500 
pour l'achat d'un A2000 aux 

meilleures conditions...

UNITES CENTRALES
A m iga  500
A m iga  500  écran 1084S 
A m iga  2000
A m k )^ 0 0 ^ c ra f^ 0 8 4 ^

l i t  PRIX,
LA COMPÉTENCE,
TOUS LES ATOUTS SONT ENTRE VOS MAINS,..
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Il y a de plus en 
plus de groupes 
valables, c'est-à- 
dire stables, ra­
pides et cools. qui 
travaillent sur 
Amiga. La princi­
pale qualité de ces 

groupes est de créer des produits ori­
ginaux et leur défaut est d’être relati­
vement lents.
Alors que de nombreux groupes se for­
ment, d'autres arrêtent leurs activités 
ou fusionnent avec d'autres. Ainsi le 
groupe Pussy France a définitivement 
cessé ses activités. D’une autre façon 
Synergv et Defeat se sont liés pour for­
mer le groupe Symbiosys qui semble 
être voué à un bel avenir vu la qualité 
et la fréquence des productions. 
D'autres groupes moins illustres se dé­
cident eux aussi à montrer leurs ta­
lents. C’est le cas de Drifter. Spider. Il 
semble aussi que les groupes pirates 
commencent à coder des démos.

Alors que les 
meilleures 

démonstrations sont 
surtout produites par 
les groupes étrangers 
(allemand, américain, 

belge, norvégien, 
suédois), on a 

tendance à négliger les 
groupes français et 
c’est un tort, et vous 
allez voir pourquoi.

LES NEWS A POSSEDEF
CRIOMCS : TOTAL
DESTRUCTION

Créée le 20 décembre 1990 à l'occa­

sion du meeting de DEXION. cette dé­
monstration ne manque pas de quali­
tés, la principale est d'avoir des mu­
siques et des GFX tout à fait complé­
mentaires. C’est donc une démo

multipart basée sur de la 3D surface 
pleine ( sur plan en 3D !!!), des défor­
mations de raster et une multitude de 
couleurs à l’écran. Les ziks sont de 
Tusc et le code de Deftronic & The Spy. 
Une production vraiment entraînante 
et très rythmée.

Note : J6,5/20

DRIFTERS : 6 OF 1
Le principal but de cette démonstra­
tion n'est pas d'impressionner avec 
des prouesses de programmation mais 
de faire réfléchir sur le soi (ou le moi. 
si vous préférez), mais non. il ne s’agit 
pas d'un cours de philosophie. Elle est 
entièrement structurée à partir du film 
“Le Prisonnier" (“je ne suis pas un nu­
méro, je  suis une démo libre") et est 
ponctuellement incrémentée de digita­
lisations retravaillées, de plus la mu­
sique est tout à fait relaxante et “ flui­
de". Celle-ci est le fruit de trois 
membres du team : Outlandos
d’Amour. Blue Sky, Esvron. Enfin elle 
est diffusée depuis le 14 mars 1991.

Note : U /20A narchy : Shape change

Cri on i es : destruction  to ta l

Ainsi nous avons reçu une démo 
conçue par Ninja de Angels mais elle 
était d'un piètre niveau et se résumait 
à une succession de plasma, quant à la 
mégadémo “Angels". ce n’est qu'une 
suite de rippage de routines.
Alors. Ninja. la prochaine fois, soyez 
plus cools et envoyez-nous quelque 
chose de sympa !.



O F F R E  S P E C I A L E

l O O O è m e
D I S Q U E !

Vous ne connaissez pas P D S  
F R E E  U N E . et vous souhaitez re­
cevoir notre catalogue contenant 
p\us de 1000 disquettes du do­
maine public en tous genres...

R ien de pius iacile, dem andez \e 
par courrier ou par téléphone au
59.59.19.37...

En  parcourant votre AM1GA- 
R E V U E  vous découvrirez égale­
ment la présentation des meilleurs 
titres de cette collection...

f r e e  l i n e
Afin de fêter avec vous la sortie de la 
lOOOème disquette de la collection de 
Domaine Public PD S F R E E  LINE, nous 
vous offrons cette disquette pour 10 F.

Nous avons sélectionné pour l'occa­
sion une fantastique compilation d'utili­
taires d'une qualité tout à fait 
exceptionnelle... Jugez plutôt du 
contenu de cette disquette :

D ISKM ASTER 3
Un formidable utilitaire qui facilitera 
toutes vos manipulations DOS, hyper 
complet, de très nombreuses 
fonctions.
TEXTPAINT
Un logiciel hybride, qui est en fait un 
puissant et agréable éditeur de textes 
comportant des fonctions de dessin.... 
BREA K ER
Un excellent jeu de casse brique res­
semblant beaucoup à Arkanoïd bénéfi­
ciant d'une super qualité et très 
amusant... Une excellente récréation 
dans cette disquette d'utilitaires... 
DMOUSE 1.24
Pour ceux qui ne le connaîtraient pas 
DMouse est un logiciel ayant de multi­
ples fonctions : Blanker, accélérateur 
de souris... etc. Un logiciel classique, 
mais incontournable.
PCO PY 2.11
Un excellent copieur au format Amiga- 
Dos basé sur Intuition, fonctionnant en 
multitâche, très rapide, et possédant 
des options de vérifications et de récu­
pération de données endommagées.

Les documentations des différents 
programmes figurent sur le disk sous 
forme de fichiers. Notez que certains 
de ces logiciels sont des sharewares.

J J ^ f r e e  u n e 7, rue de

Adresse
Code
Ville

postal

Désignation
Disquette PDS n 1000

Frais de port
Total de mon règlement ci-joint

CHEQUE MANDAT



AXARCHY:
MADNESS II
Il faui avouer que ce groupe, outre son ap­
pellation, regroupe quelques très bons 
membres : ils sont très productifs. Ce qui 
explique le test de deux de leurs démos. En 
ce qui concerne Madness II, elle est assez 
banale mais elle dispose par contre d’une 
réalisation exemplaire. On peut y voir des 
vectors balls, des courbes de lissajou, des 
arbres fractales (et non pas fractaux !!) et 
des julia, 3d surface pleine. La taille des 
bobs par rapport au nombre de couleurs 
est impressionnante. Le code et les gfx sont 
de Dan et les Tune de 4mat.

Note : 15/20

SYMBIOSYS : DEPECHE
MODE SOUXD-DISK
Nous vous le dision ci-dessus, ce groupe 
promet. A peine formé, leur première pro­
duction sort déjà : les ziks et le niveau de 
qualité des samples (échantillons) sont 
étonnants, on s’ y croirait. Un menu dérou­

lant nous permet de choisir entre 6 tubes : 
“See vou” , “ Liule 15". “Route 66” , "Photo­

Drifier : o f I

graphie” , “Snake The Disease" (superbe !) 
et “ Blue Dress". L'n sound-disk fidèle, à 
posséder sans plus tarder.

Note : 14/20

AXARCHY:
SHAPE CHAXGE
Il s’agit d’une démonstration très éphémère 
axée sur une nouvelle routine : la RUBBER 
VECTOR. Elle consiste à déformer un objet 
dans l’espace en influant aux cotes (points 
dans l’espace) des vitesses de rotation diffé­
rentes. Le rendu est inattendu, et la routine 
est parfaitement maîtrisée. Il y a aussi 
quelques plasmas et la zik est comme dans 
toutes les démonstrations Anarchy, c’est-à- 
dire parfaite.

Note : 14/20

Si vous faites parti d ’un GR.\ND groupe et 
si vous voulez que vos démos soient testées 
alors contactez-moi.

Antoine Mussard 
14, rue du Chapeau-Rouge 

44000 NANTES

DEPECHE
MODE
M USIC
D IS K

Sym biosys : Dépêche M ode M usic Disk.



LES MEILLEURS DP DE L ’AMIGA
864 - CRYPTIC UTILITIES 17
Une disquette d'utilitaires quelque peu 
impressionnante 1 En effet, vous trou­
verez sur cette disquette pas moins 
dune soixantaine de logiciels dont 
certains sont d'une qualité exception­
nelle La disquette la plus demandée 
de la collection POS 1

366 - MAHOMEY & KAKTUS # 2
■ S i vo u s ne devez avoir qu'une seule 

disquette de musique, c'est celle là 1 
L'exploit ménte le détour .. Une cin­
quantaine de titres. Avec en simul­
tané une super-démo architravaillée. 
Absolument incontournable, il aura 
fallu pas moins d'une année/homme 
de travail pour faire cette démo

743 - ATLANTIS UTILITIES 1
Une compilation d'une cinquantaine 
d utilitaires, avec entre autres des 
antivirus, rippers. players, éditeurs, 
formatteurs, compacteurs Une dis­
quette très copieuse

682 - GAME MUSIC CREATOR
Un "Super-Sound Tracker" 100 %  
original, supportant une utilisation 
couplée Midi, récupère les songs de 
SoundTracker et SoundFX (GMC 
Convert).. Un programme présenté 
de façon très professionnelle et d une 
qualité exceptionnelle. De plus, tout 
un tas d'utilitaires complémentaires 
sont sur la disquette Notez que pour 
ce logiciel le Club ATACOM a fourni 
un travail remarquable en traduisant 
la documentation incluse sur le disk 1

784 - SUXXES GAMES
Une sorte de BoulderDash génial 
Bien meilleur que beaucoup de jeux 
commerciaux Vraiment génial... En 
lus, c'est plein de ruses affreuses I 
(fiole mais génial ! A posséder 

impérativement.
B
867 - PROUDLY INTROMAKER 1.0
Un patchwork de 9 utilitaires vous per­
mettant de réaliser des démos et des 
intros... Au menu : Intromaker, Eqüi- 
démo. Examples & infos, SoundTrac­
ker 3.0, Byte Killer. TrackWnte. 
TextEditor...

634 - GRAPHIC UTILITIES # 1
Compilation d'utilitaires graphiques 
comme : 3D Fonts, FontMaker. Make 
3D Shape, DumpToIFF, PostscnptArt. 
World 3D...

869-NBS SPEEDBENCH
Un MégaWorkbench, rapide Avec en­
tre autres : WaweBench. DropShadow 
Pmg. Flip. VacBench, IconMeister. 
Explodmg Windows. QuickLens, 
Dmouse. Virus X 4 5, etc

643 - DISK UTILITIES MASTER
Une compilation de très bons utilitai­
res en tous genres, avec entre autres 
CheckFit, FileMast. KwickBack 
(copieur). MrBackup (logiciel de bac- 
kup pour disque dur), label Pnnter 
(pour faire ses étiquettes)

580 - HPMF MOVIE X I
Extra I Dix animations porno ' oui. dix 
(10) ! En plus, c'est pas mauvais du 
tout (Ha que non !!!). Stnctement ré­
servé aux plus de 18 ans. 1

fonts (polices de caractères), environ 
une trentaine de polices pour votre 
Amiga avec en pnme le logiciel Sho- 
Fonts dans sa version 4.0

646 - VIRUS K ILLERS
Les nouveaux anti-virus sont arrivés 1 
Virus X 4 0. ZéroVirus 2.0. KillerVirus 
2.1... etc.

836 - C COMMANDS
Une disquette pleine d'utilitaires pour 
enrichir votre tiroir C. Environ une 
centaine de nouvelles commandes 
pour votre AmigaDos préféré Une 
documentation sous forme de fichier 
texte est incluse sur le disk.

627 • WORD TEXT PROCESSORS
Une disquette Domaine Public dédiée 
à ce que I on trouve de mieux dans le 
genre traitement de texte, DME. 
TextED. WordWnght et X-Speel

603- ROM KERNAL 1.3
Il s'agit du ROM Kernal 13 sur dis­
quette avec sources et exemples In­
dispensable aux programmeurs

210 - WALKER II DEMO(1 Mo)
Le 1er volet était superbe, mais alors 
là C'est du jamais vu. un hélico style 
'Tonnerre de feu' attaque un AT-AT 
en plein Chicago de nuit Graphismes 
époustouflants. nécessite 1 Mo

915- NBS PDS GAMES
Une disquette pleine de petits teux DP 
Au menu : BREAKER, un excellent 
casse-bnques dans le style d Arkanoid 
avec 50 tableaux et un éditeur pour fa­
briquer les vôtres. CHINA CHALLENGE 
un done allemand du jeu Shangaï ; 
MECHAMOID, une version d Asteroïd 
avec de bons sons et graphismes 
Une très bonne disquette

698 - PARTY GAMES
Une démo mtéractive interdite aux 
moins de 18 ans. Nécessite l'emploi 
d'un joystick

604 - PAC MAN GAMES
Une compilation de tout ce que l'on 
trouve en DP de remake du célèbre 
PAC MAN. pas moins de 6 jeux, tous 
très amusants

803 -TREATS
Un superbe jeu où vous devez colorer 
des cases avec votre personnage en 
parcourant un labyrinthe, un tas d'en­
nemis se lancent à votre poursuite. 
Des bonus apparaissent etc Un très 
très bon jeu hyper bien réalisé et très 
jouable Une fois de plus, un jeu versé 
dans le DP se révèle d'aussi bonne 
qualité et aussi amusant que ses ho­
mologues du domaine commercial 
Un must

991 - BODY TALK (12)
Un slide show érotique très hard En 
deux disquettes A réserver aux plus 
de 18 ans et aux 'amateurs avertis' 
car c'est vraiment hard I En deux 
disquettes, nécessite i Méga de RAM

992 - BODY TALK (22)
La seconde disquette de ce slide show

319 - RAY TRACING PROGRAM S
Plusieurs petits logiciels de création 

A dimages en ray-tracmg. avec exem- 
Sans doute l'une des disquettes les^v pies et mode d'emploi en français 
plus sollicitées depuis que la collec- -

120 - BEDROOM OLYMPIAD

tion existe ! Il s agit d'une disquette 
'pomo-ammée' avec pour le cas pré­
sent un concept d'mtéractivité à l'aide 
d'un joystick.. Bien entendu cela est 
réservé aux plus de 18 ans 1

606 - FONTS SET « 3
Une disquette pleine à craquer de

587 - TAR TUNESHOW 4
Génial, l'un des premiers music-disk 
en 8 voies... A posséder T

598- BUDBRAIN 1/2
Une mégadémo très humoristique 
Notez que c'est cette super méga­
démo qui a remporté la super Démo-

Compétition au Danemark, primée de 
1000 S I A posséder impérativement 
(en deux disquettes).

599 - BUDBRAIN 22
La seconde disquette. Indispensable

973- SEX MACHINE
Un mélange de slide show et de jeu à 
caractère pornographique Encore 
une fois, c’est strictement réservé aux' 
plus de 18 ans... car très hard

752 - TV GRAPHICS
Une disquette pleine de dessins et de 
brosses, à utiliser sous Deluxe Paint, 
une sorte de Tool-Kit et de ClipArt.

639 - GRAPHICS AND SOUND
Comme le nom de cette disquette ne 
l'indique pas. vous trouverez i c i  divers 
utilitaires de graphisme et de sons, 
notamment des générateurs de 
Mandelbrot, de slide show etc

605 - FONTS SET « 1
Une autre disquette contenant égale­
ment une trentaine de nouvelles poli­
ces de catactères et ShowFont 4 0

974 - SOME NICE LADY'S
Un slide show pornographique d excel­
lente qualité Les digitalisations sont 
très bien réalisées. Le contenu très 
suggestif Interdit aux moins de 18 ans

424 - MiA DISK • 4
Sans doute l'une des plus intéressantes 
disquette de cette collection... Des utili­
taires de très bon niveau en quantité

780 - VIDEO AND ANIM
Un ensemble de logiciels utilitaires 
orientés Vidéo el Animation : Amm- 
Build. Bars And Tone. CobineAmm, 
Lace, SplitAnim, TimeCalc. Animlnfo, 
Vtot. Slate. Tracers, TitleGen, Vidéo- 
Database

893 - SCOOPEX COMPILATION
ADC MUSIC UTILITY. un utilitaire pour 
traiter des sons style Perfect Sound, 
AMIGUTIL II. une sorte de Cl.Mate très 
pro et très efficace. DISKMASTER 3 0. 
un autre utilitaire du même genre i 
ment très bien réalisé, avec la 
mentation sous forme de fichier 
JUMPY, un jeu ngoio, c'est amusant et 
c'est fait pour NOISEPLAYER, un su­
per player pour le logiciel NoiseTracker 
avec doc PHARAON, un remake de 
Pharaon s Curse pour les nostalgiques 
du C64 WILD-FIRE Préview, version 
de démonstration dun super jeu de 
shootem-up génial ressemblant beau­
coup à SitkWorm Une disquette à ne 
louper sous aucun pretexte

622 - TESTS
Une batterie de tests pour pouvoir tout 
tester (sic ')sur votre Amiga (speed lests, 
disk tests, graphie tests, System tests...).

635 - GRAPHIC UTILITIES 0 2
Une compilation d'utilitaires graphiques 
Mpath. RayShade, Roses. SxnGen

787 - EDUCATION II
Une disquette 'éducative', orientée géo­
graphie CAPITALS, un jeu éducatif où 
vous devez identifier les capitales des 
états américains ; GLOBE, une démons 
tratwn sous forme d animation du globe 
terrestre en rotation , DRAWNMAP. un 
utilitaire pour travailler sur la carte du 
monde . ELEMENTS 1.3. table complète 
des éléments chimiques : GEOT1ME. un 
utilitaire vous permettant de visualiser les 
fuseaux horaires sur le globe ou un 
planisphère

645 - STRATEGY GAMES
Cinq jeux de stratégie : Diplomacy, 
Black Box. Empros. Heart. Quattro

938-PORNO GAMES V1.0
Il s'agit d'une animation porno inter­
active,, C'est hard. Strictement in­
terdit aux moins de 18 ans

615 - ENTERPRISE ANIMATION
De Tobias RICHTER. cette superbe 
animation du vaisseau Enterpnse né­
cessite 1 méga de mémoire

916 - STUDIO RIPPERS COMPIL
Une mégacompilation d'utilitaires pour 
npper des songs, une trentaine de 
modules au total Une mine d or pour 
tous les utilisateurs de SoundTracker

937 - BUDBRAIN MEGADEMO 2
Ceux qui ont eu l'occasion de voir la 
première mégadémo sous le label Bud- 
bram s en souviennent sans doute 
Voo la deuxéme 1 C est toujours aussi 
bon Une disquette incontournable

623 - THE COMPLETE ARP 1.3
Vous trouverez sur cette disquette la 
version complète de la hbrame 1 3 des 
commandes ARP (Amiga Replacement 
Project), notamment ARP REL 1.3, Arp 
doc s, 1.3, Programmer 1.3. ..

722 - NEWTEK DYNAMIC HIRES
Un slide show d images en mode Dyna- 
me Hires. c'est-à-dire en haute résolu­
tion et en 4096 couleurs Une qualité 
d image inégalée II sagrt d une dé­
monstration de ce que l'on peu faire de 
mieux avec Digiview 4.0

625 - AGATRON 29 STARWARS
Une animation réalisée avec VidéoS 
cape 30 nécessitant 1 mega de RAM 
et mettant en scène une bataille de 
vaisseaux spaciaux

811-HOME UTILS
Cette disquette contient deux utilitaires de 
très bonne quaMe (en anglais) Scaic. un 
très bon tableur adapte dune version 
tournant sous Unix et Word Wnght un 
traitement de texte (éditeur de texte) as­
sez complet, plutôt dans l espnt de ce que 
Ton trouve sur PC que sur Amga

750 - VOXEL DESSINS (1 Mo)
Sept images d'une qualité tout à fart 
exceptionnelle, en ray traerng. en haute 
résolution et en 4096 couleurs Pour les 
passionnés d images, une disquette à 
ne manquer sous aucun pretexte

638 - UTILRIES GENERAL INTEREST
Utilitaires d'mtérét général pour 
agrémenter votre Worbench. récu­
pérer des fichiers perdus Un pac­
kage bien sympathique

668 - ARCADES GAMES F.D. 0 4
Une disquette de la séne des Fun Disks 
contenant cinq logiciels de jeux 
amusants Mmblast. Mutants. Race 
rama 2.0. SuperBnckout et VirusGame

800-TENNIS
Jeu de tennis très bien réasiisé nécessi­
tant un méga de RAM pour fonctionner 
Une très belle réalisation technique, l'un 
des meilleurs jeux domaine public

723 -JADYS3D-1 Mo
Un slide show d images de synthèse 
très pro sur une musique de fond de 
Jean-Michel Jarre. Certaines images 
sont hyper impressionnantes, hélicos, 
voitures de course, motos etc De 
plus toutes les images sont crunchées 
avec Power-Packer et la disquette est 

rtion de
3,gnol?eine à craquer Une productu 

ann Maunn et Antoine Pignol

318 - DBW RENDER
Le fameux logiciel de Ray-Tracmg, 
très puissant mais aussi très difficile

721 - SOUND OF SILENTS
Un méga-selecteur de musiques, 
avec des super morceaux de choix... 
Une des plus belles démos musicales 
de cette collection

560 - TRANSOFT
Génial mais trop long à commenter 
Sachez seulement qu'il vous faut ce 
soft à tout prix si vous touchez de 
près ou de loin au minitel...

905 - CRYPTIC UK UTILITIES 0 14
Une compilation de logiciels utilitaires 
en tous genres (un peu plus d une 
cinquantaine), il serait trop long de dé­
tailler le contenu de cette disquette, 
sachez que les programmes sont 
orientés programmation et DOS

648 - EDITEURS
Editeurs choisis parmi les meilleurs que 
I on trouve en DP AZ, TextPaint. Uedrt

846 - CRYPTIC UK UTILITIES 0 16
Une disquette pleine dutilrtaires divers, 
au total une quarantaine de programmes 
crunchers. formatteurs. assembleurs, 
con-maker. Beaucoup de choix

644 - TACTICAL GAMES
Trois super jeux tactiques 
Force, Bull-Run et Métro

Battle

670 - ARCADES GAMES F.D. 0 6
Une autre disquette de la séne des Fun 
Disk, contenant également cinq jeux 
Black Jack. Air Traffic Controlters. Télé­
phone Chess, Labynnth et Mouse Trap

467 - AMOS DEMO
Amos est un langage développe par 
un programmeur français. Mr François 
Lionnet, édité par Mandarin Software 
ce super basic va vous permettre de 
programmer tou ce dont vous rêvez. 
Amos sait tout faire, une demo très 
impressionnante

610 • HORNY MOUSE SEXY SLIDE
Un skde show érotique avec de superbes 
couleurs. Interdrt aux moins de 18 ans

398-HAM JONATHAN HUE
Cmq fantastiques dgrtaisations en 4096 
couleurs Comme vous n'en avez sûre­
ment jamais vues l Tout d'abord digitali­
sées sur station SUN et ensuite transfé 
rées sur Amiga ces dgrtahsations sort 
hors du commun Vraiment exceptionnel

929 - EAT MINE
Un jeu de type Boulderdash très très 
bien réalisé avec une multitude de 
tableaux, assez difficile et très 
amusant... Un best

346 - DEFINITIVE JARRE-SHOW
Retrouvez-vous à Dockiand pour vivre 
en maxi-cokxs les mégaconcerts de 
Jean-Michel Jarre Le tout accompagné 
d'une super musique, de qui donc ?

618 - AGATRON SLIDE SHOW 5
Toujours aussi gémai, des images ray 
tracées, d'un très haut niveau, un travail 
énorme pour un résultat magnifique

930- DRIP
Une sorte de SuperPipeLme très très 
bien fart . Egalement très amusant, qui 
mettra vos nerfs à rude épreuve Un 
excellent jeu parmi ce que i on trouve 
de plus beau en Domaine Publc

649 - SHOOT EM UPS
Trois jeux de tir.. Retaliate, SpyKiller. 
WWII A vos canons

423-MiA DISK 0 3
Une disquette d'utilitaires d'une qua­
lité hors du commun Egalement un 
grand classique du DP

934 - IRAQ MEGADEMO
Super Mégadémo Sujet brûlant
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CDTV, CD-R
Commodore a donc enfin présenté 
officiellement son nouveau né le 
CDTV. A nouveau concept, nouvelle 
machine se disent la plupart d’entres 
vous. Eh bien presque. Le CDTV 
pourrait être considéré comme un 

amiga pourvu d’un lecteur de compact disque voire 
un lecteur de compact disque pourvu d’une carte mère 
Amiga. Et c’est bien là que nous tiquons un peu.

Commodore a enfin présenté officiellement le 
CDTV aux Etats-Unis. Annoncé en France 

aux environs du mois de juin, l yappareil 
disposera dès sa sortie US de près d yune 

cinquantaine de titres (nom donné aux disque 
CD-Rom "TITLE en anglais”).

Ce premier article dédié au CDTV qui 
deviendra permanent dès son lancement 

Européen est un premietr aperçu des 
spécificités techniques de la machine et de son 

environnement futur...

Si c’est un Amiga, il lui manque le clavier et un 
lecteur de disquette néanmoins disponible en 
option. Si c’est une platine laser CD-Rom, elle est 
un peu chère. Un Amiga 500 de base moins le 
lecteur interne et le clavier disons 2000F. Un lecteur 
CD-Rom 3500 F environ (dans le monde Mac). Le 
CDTV $999..

Le CDTV n’en présente pas moins un énorme 
intérêt. Ce nouvel outil est en effet destiné à 
s’intégrer dans votre "rack" hifi/vidéo à coté du 
magnétoscope de la télévisioon, de la chaîne hifi, 
du synthétiseur, etc... Sa capacité de mémoire (les 
disques CD-Rom disposent de plus de 500 méga 
octets de mémoire), est telle que l’on peut sans 
problème stocker le Grand Robert dans son 
intégralité par exemple. D’autre part, le CDTV se 
veut non plus un outil informatique mais bien plus 
un vecteur multimédia de culture, d’éducation, de 
loisirs (voir CD-Rom sur les plantes de jardins par 
exemple). Véritable Amiga, le CDTV se comportera 
toutefois comme un outil informatique totalement 
transparent pour l’utilisateur non avertis. Un simple 
boitier de télécommande permettra son 
maniement. En attendant de plus amples 
informations que le mini dossier de presse fourni 
par Commodore US, Disons toutefois que le 
concept du CDTV tout nouveau est certainement 
l’avenir de la "micro" dans le domaine familial. Le 
CDTV est voué à une méga commercialisation, le 
grand public n’ayant pas vraiment pris à la micro il 
ne pourra éviter les outils de type CDTV... Et 
Commodore est aujourd’hui le premier !

FICHE TECHNIQUE 

Carte mère Amiga
M E M O IR E  :
-1 méga octets de chip Ram
- 2 Ko de mémoire non-volatile Ram réservés au 
système (horloge, préférences...)
-512  Ko de ROM

A F F IC H A G E  :
- 512 lignes verticales (fréquence de 50 Hz "PAL").
-1  Mo de mémoire vidéo maximum (mémoire chip).
- Palette de 4096 couleurs

M O D E S  T E X T E  :
- 80 caractères par 25 lignes (NDLR : qu’en est-il du 
mode entrelacé et d’une carte flicker fixer ?)
- 40 caractères par 25 lignes
- Taille variable des fontes de différents types.

CD-Rom & Caisson
L E C T E U R  C D  :
- Sony ou Philips de type CD-ROM standard mode 
1 et mode 2

D IS Q U E S  C O M P A C T  :
- Compact disque laser audio (CD-Audio)
- Compact disque laser audio graphique (CD-G)
- Compact disque laser MIDI (CD-MIDI)

T A B L E A U  D E  C O M M A N D E S  :
- Power on/off
- Réglage de volume de la prise casque.
- Play/Pause , Stop, Avant/Arrière. Scan/ Skip, 
CDTV, Reset.

P E R IP H E R IQ U E S  EN O P T IO N  :
- Lecteur de disquette externe
- C lavier
- Trackball ou Joystick infrarouge
- Interface MIDI (in/out)
- Extension mémoire
- Genlock
- Modem
- Imprimante
- Interface infrarouge pour deux joueurs 

P R IX  :
- Sa commercila lisation aux Etats-Unis devrait 
être d ’un prix d ’environ $999 (pour un dollar à 
5,50F "5.500 F")



LISTE DES PREMIERS TITRES 
A SORTIR AUX ETATS-UNIS

ARTS ET LOISIRS
Gardenfax : Plantes d'intérieur.
Gardenfax : Fruits, légumes et plantes aromatiques 
Gardenfax : Plantes de jardin.
Gardenfax : Arbres, rosiers et conifères. 
Animated Coloring Bok.
Advanced Military Systems.
Women In Motion.
Our House.

EDUCATIFS
A Bun For Barney.
Fun School 3.
Barney l’Ours à l'Ecole.
My Paint.
Cendrillon.
The paper Bag Princess.
Thomas Snowsuit.
L ’Histoire de Peter le Lapin.
Scarry Poems for Rotten Kids.
Mud Puddle.
LTV English.
Mind Run.
Expédition au Cercle Polaire.

ENCYCLOPEDIES, ATLAS...
Les Oeuvres Complètes de Shakespeare.
La Bible Illustrée.
L'Atlas Mondial
Time Table of Science and Innvation.

CDTV Publication 
CDTV Publication 
CDTV Publication 
CDTV Publication 
Gold Disk 
Dominion 
On-Line 
Con-Test

Multimédia Corp.
Database Educ. Soft.
Free Spirit Software
Saddleback Graphix
Discis
Discis
Discis
Discis
Discis
Discis
Jeriko
CDTV Publication 
Virgin Mastertronic

Animated Pixels 
Animated Pixels 
Applied Optical Médis 
Xiphias

Time Table of Business Politics and Media.
The New Basic Electronic Cookbook.
The American Héritage Illustrated Ency. Dietionnary 
Dr. Wellman :Family Health Adviser.
The New Grolier Electronic Encyclopedia.

JEUX
Battle Chess 
Classic Board Games.
Ail Dogs Go To Heaven Talking Electric Crayon.
Sim City 
Falcon
Airwave Adventurc : The Case of The Cautious Condor. 
Psycho Killer.
Snoopy : The Case Of the Missing Blanket. 
Sherlock Holmes. Consulting Détective.
Many Road To Murder 
Murder Anyone?
Le Chien des Baskervilles.
Defender of the Crown.
Spirit of Excalibur.
Future Wars
B.A.T (Bureau of Astral Troubleshooter).
Unreal
Pro Tenis Tour II 
Battlestorm 
Xénon 2 : Megablast 
Wrath of the Démon.

Xiphias
Xiphias
Xiphias
CDTV Publication 
CDTV Publication

Interplay
Merit Software
Merit Software
Maxis/lnfogrames
Spectrum Holobyte
Tiger Media
On-Line
Edge
ICOM
CDTV Publication 
CDTV Publication 
On-Line
CDTV Publication 
Virgin Mastertronic 
Interplay 
Ubi Soft 
Ubi Soft 
Ubi Soft 
Titus Software 
Mirror Soft 
ReadvSoft Inc.

MUSIQUE
Music Maker CDTV Publication

•petites» en prix
«grandes» en performances

IVS et BUS PLUS 
FONT LA RENTRÉE ET PRÉSENTENT 

T R U M P C A R D  P rofession a l 
la S T A R  des contrôleurs disque dur SCSI Amiga

41, rue Barrault - 75013 PARIS - Tél. : (1) 45 80 05 66 - Téléfax : (1) 45 88 63 82



M I G A  R E V U E
P R A T I Q U E

EXCEPTIONNEL
(18,10 F  la disquette environ

DES BIBLIOTHEQUES 
DE FICHIERS 3D,
DES MUSIQUES,
DES IMAGES,
LES DERNIERS 
DOMAINES 
PUBLICS

Retrouvez 
chaques mois les 

fichiers de nos exercices 
pratiques ARP sur 3 disquettes

6 0  F SEULEMENT 
LES 3  DISQUETTES

B O N H C O M M A N D E

R em plissez le bon lisib lem ent et expédiez-le acco m p ag n é  d e  vo tre  règ lem ent p a r  ch èq u e  b a n c a ire  ou
AM IG A  V PC - 16 Q uai Jean -B ap tis te  C L E M E N T , 94140 A L F O R T V IL L E

N O M :_______________________________________ P R E N O M :_____________________
A DRESSE:
C O D E PO STA L: _____________________  V IL L E :

Je désire recevoir les 3 disquettes ARP: n 1 (A m iga Revue n 31 ) pour la som m e de 60F. frais de port inclus.

n°2 (A m iga Revue n°32) pour la som m e de 60F. frais de port inclus. 

n°3 (A m iga Revue n 33) pour la som m e de 60F. trais de port inclus.

Je désire m ’abonner pour un an (soit 11 num éros) aux disquettes A R P pour la som m e de 6(X) F. frais de port inclus.

VEUILLEZ TRO U V ER CI-JOINT UN REGLEM ENT PAR CH EQ U E BANCAIRE OU CC P D 'U N E VALEUR DE :

A M I G A  R E V U E  P R A T I Q U E



Quelle mouche a  donc piqué le 
flanc de l’éditeur Gremlin Gra­
phics. Après l’incontournable 
Lotus Turbo Esprit e t le rugis­
sant Team Suzuki, voilà qu’ils 
rem ettent ça avec Super Car 2.

Pour bien positionner Super Car 2. il 
suffirait de préciser qu’il s’agit d’un 
logiciel qui reprend tous les points 
forts de Super Sprint, de Xitro et de 
Jupiter’s Masterdrive. De Super 
Sprint (Activision) il plagie le concept 
de la course de bolide en vue aérien­
ne avec ses parcours jalonnés de 
tremplins. De Xitro (Psygnosis) il 
calque les parcours occupant plu­
sieurs écrans graphiques ainsi que 
les récompenses en fin de courses qui 
permettent d’équiper son véhicule. 
Enfin, de Jupiter’s Masterdrive (Ubi 
Soft) il reprend la présence d’arme­
ment à bord des voitures.

LE PRO DU TOP
Selon le nombre de participants (1 ou
2), l’écran de jeu sera ou non divisé 
en deux parties égales. Chaque can­
didat doit franchir la ligne d’arrivée 
en cinquième position maximum s’il 
désire être qualifié pour la suite du 
championnat. 11 existe trois niveaux 
de difficultés comprenant chacun sept 
épreuves. Pour obtenir une place sur 
le podium les pilotes ne devront pas 
hésiter à prendre des risques tout en 
veillant à ne pas trop endommager 
son véhicule. En effet, si vous désirez 
acheter quelques gadgets pour ac­
croître les performances de votre vé­
hicule en fin de course, nous vous 
conseillons de ne pas trop forcer sur 
la facture du garagiste. Une jouabilité 
exemplaire, un contexte sonore plein 
de punch, des adversaires qui enfin 
commettent des erreurs (certains se 
tirent même dessus) font de Super 
Car 2 une nouvelle référence en la 
matière. Les géants de métal de l’éditeur Info- 

grames entrent dans l’arène. Après 
avoir salué de leur pince l’auguste 
César en récitant la célèbre phrase: 
“Ceux qui vont rouiller te saluent !” , 
les deux monstres d’acier rejoignent 
leurs positions de combat. Chacun 
des deux joueurs doit envoyer des 
ordres à son combattant afin de bri­
ser les forces de l’adversaire. La zone 
de combat se résume à un écran gra­
phique mais possède une troisième 
dimension (le robot peut monter ou 
descendre à l’écran). A l’issue du 
combat, le vainqueur obtient une ré­
compense qui lui permet d’équiper 
son robot avec de nouvelles armes. 
Bien qu’uri peu répétitif. Métal Mas- 
ter est un logiciel fort sympathique

Thief of Fate est le nom porté par ce 
troisième volet de la saga de Bard’s 
Taie. Xos braves héros se retrouvent 
une nouvelle fois aux portes de la cité 
de Skara Brae. La ville est en ruine. 
Le dieu Tarjan ne pouvait supporter 
cette débauche de luxure et de joie. 
Si ce troisième épisode présente de 
nouveaux monstres et de nouvelles 
classes de personnages, le jeu de rôle 
pêche toujours par ses apparitions de 
monstres qui manquent de cohéren­
ce. Dommage, car le système de jeu 
est quant à lui assez performant.
XOTE GLOBALE : 14/20



Présenté brièvement lors de nos précédents 
numéros, Super Monaco GP, adaptation offi­
cielle de la célèbre borne d’arcade de Sega, 
marque le retour en force de la maison d’édi­
tion US Gold. Le pire était en effet à craindre 
au regard de la piteuse adaptation d’Out Run. 
Super Monaco GP propose aux talentueux pi­
lotes de FI de se mesurer sur quatre des plus 
grands circuits mondiaux. Les difficultés ren­
contrées lors des premiers tours de pistes use­
ront rapidement les nerfs des éléments bo­
nasses. Pourtant, ce chemin constitue l’unique 
voie d'accès permettant de gagner l'Eldorado 
des pilotes, le circuit de Monaco. Le program­
me offre entre autres choses, trois types de 
boîte de vitesses (automatique, à quatre ou à

sept rapports), la gestion du bolide à l’aide 
d’un joystick, d'une souris ou du clavier et des 
conditions climatiques fiuctuantes (ciel dégagé 
ou orageux rendant la conduite assez délica­
te). Sans atteindre la célérité d’animation de 
Lotus Turbo Esprit ni le réalisme d’Indy 500, 
Super Monaco GP reste néanmoins dans la 
course.
NOTE GLOBALE : 14/20

Les talents australiens gagnent nos frontières 
par l'intermédiaire de la maison d’édition 
Panther Games. Alien Drug Lords se présente 
sous la forme d'un sympathique jeu d'aventu­
re. Le joueur doit explorer un série de ta­
bleaux pour tenter de trouver un antidote. Le 
logiciel dispose d’un cachet assez particulier 
qui estompe la laideur de certains graphismes 
et des accès disques un peu trop fréquents.

THE KILLI
Si la pensée humaine confine la no­
tion de perfection au niveau des plus 
grandes abstractions de l’esprit, The 
Killing Cloud, la nouvelle œuvre des 
auteurs de Fighter Bomber, pourrait 
bien ébranler les fondements de cet 
acquis.

San Francisco. 1997. Ce matin là. le 
soleil révélait une terrifiante tragédie. 
Dans la nuit une étrange brume 
toxique avait rampé en direction de la 
célèbre baie. Se glissant dans la pé­
nombre, le nuage avait léché les en­
trailles de la cité rongeant le corps de 
pauvres innocents. Avec l’énergie du 
désespoir, les survivants gagnèrent les 
étages supérieurs de leurs grattes-ciel 
où la vie allait rapidement reprendre 
racine. I.a situation ne tarda pas à de­
venir insoutenable. De toutes parts on 
s’interrogeait sur l’origine de ce fléau. 
Qui tirait réellement les ficelles au- 
dessus de cette marionnette de béton 
qui hier encore se nommait San-Fran- 
cisco ?

PERIODE DE TROUBLE
Plusieurs années se sont écoulées de­
puis le tragique événement. Perchée 
au dessus du nuage, le département 
de Police de la cité est en alerte per­
manente pour répondre à la violence 
prodiguée par les nouveaux “gangs de 
rues” : les Black Angels. La quiétude 
avec laquelle ces individus opèrent et 
la façon dont Us semblent profiter de 
la situation ne dissimulerait-elle pas 
un quelconque rapport avec la cynique 
tragédie. Mais dans quel but ? S’il 
s’agissait uniquement de grand bandi­

tisme, il existait certainement une fa­
çon plus discrète d’opérer. En tant 
qu’agent des forces de police, le joueur 
devra tenter de donner des réponses à 
toutes ces questions.

POURSUITE DANS LE BROUILLARD
L’enquête débute dans l’enceinte du 
département de Police. Les limiers 
viennent de découvrir la présence de

trois robots de reconnaissance qui 
oeuvrent pour le compte des Black An- 
gels. I.a capture d'une de ces créatures 
serait à même de fournir bien des ren­
seignements sur le gang. Notre héros 
se retrouve alors dans le hangar pour 
préparer sa “moto" XB500, appareil 
qui succéda à l’hélicoptère. Le véhicule 
supporte trois types de munitions et un 
réservoir de fuel supplémentaire. Iæs

deux premiers types de munitions ali­
mentent respectivement les canons et 
les mitrailleuses alors que le dernier 
est un missile-filet permettant de cap­
turer des adversaires. Après un der­
nier regard sur son équipement, le po­
licier se retrouve sur le toit de l’édifice 
paré à fondre sur sa proie qui se cache 
sous l’épais brouillard.

DES MISSIONS PALPITANTES 
En début de partie, le joueur a l’im­
pression de se retrouver en face d'un 
nouveau simulateur de vol en trois di­
mensions. Autant le dire tout de suite, 
the Killing Cloud n’en possède pas les 
côtés assez rébarbatifs (trop de com­
mandes et manque d’action). L’action 
se déroule au coeur même de la cité. 
Les dangereuses poursuites entre les 
immeubles (tous les principaux édi­
fices de San Francisco sont fidèlement 
reproduits), la vision en infrarouge en- 
dessous du nuage, la terrible impres­
sion de profondeur donnée par un 
champ de vision parfaitement simulé, 
sans oublier une animation très fluide



ciel. Le seul reproche que nous pour­
rions lui imputer est l’impossibilité de 
revenir à la base pour réparer ou 
prendre de nouvelles munitions en 
cours de mission (refaire le plein de 
carburant ne suffit pas). Alors, The 
Killing Goud est-il un logiciel parfait ? 
Nous serions presque tenter de ré­
pondre par l'affirmative. Pourvu que le 
ciel ne nous tombe pas sur la tête !!!

Christian ROUX

Editeur : Image Works
Distributeur : Übi Soft
Genre : Simulation/Aventure

LOGICIEL
Jeu : .Anglais
Manuel : Français
Joueurs simultanés : 1

COMMANDES
Joystick : N
Souris : 0
Clavier : 0

.APPRECIATIONS
Scénario : 19/20
Graphisme : 18/20
.Animation : 19/20
Musique : 18/20
Bruitages : 14/20
Jouabüité : 17/20
Manuel : 15/20
Intérêt : 19/20
Age minimum : 12 ans
Durée de vie : 4 mois

NOTE GLOBALE : 20/20

GO PLAYER
Si le jeu de Go est rattaché au patrimoine 
japonais, il n’en demeure pas moins d’ori­
gine chinoise. La partie se déroule sur un 
damier composé de 361 intersections sur 
lesquelles viennent se poser des pierres 
noires et blanches. Chacun des deux prota­
gonistes tente de conquérir un territoire en 
délimitant les frontières de ce dernier à 
l’aide de ses propres pierres. Les règles ré­
gissant cet affrontement sont si complexes 
que beaucoup prétendaient que nul ne 
pourrait concevoir un programme à même 
d’assimiler toutes ces données. Go player 
est donc unique en son genre. Ce program­
me propose trois types de challenge jouant 
sur la taille du damier (9 x 9, 13 x 13 et 
19 x 19). Le niveau de jeu de l’ordinateur 
prend une valeur comprise entre 0 et 100. 
Inutile de préciser que dans le cas d’une 
force maximum le programme va “ramer" 
comme un canard qui tente de traverser 
l’Océan Atlantique (la maison d’édition Ox­
ford Softworks annonce un temps maxi­
mum de lôôô secondes par coup avec un 
68000). Malgré ce gros défaut. Go Player 
(au demeurant assez compétent) remplira 
parfaitement un objectif pédagogique.

NOTE GLOBALE : 16/20

Même si l’illustration apposée sur la ja­
quette du logiciel laisse entendre un autre 
discours, Crime Wawe s’adresse avant tout 
aux joueurs d’arcade. Le scénario n’a rien 
d’original. En revanche la façon dont il est 
présenté au joueur, scènes digitalisées et 
dialogues sous forme de bulles, donne une 
réelle consistance à l’aventure. Nous pou­
vons quand même regretter que l’action se 
présente uniquement sous la forme d’une 
grande boucherie de second choix. Si Amo- 
ra relève le plat, cette viande de mauvaise 
qualité aurait plutôt tendance à en amoin­
drir la saveur.

on se demande comment le joueur 
peut encore se pencher sur son travail 
de flic. Fort heureusement, les mis­
sions proposées sont palpitantes (cap­
ture de robots, arrestation d’un astro­
nef, poursuite d’une camionnette, 
défense d’un immeuble, etc.). Toutes 
sont également imbriquées les unes 
dans les autres, un suspect n’hésitera

. i > j  r _ .

camarades en échange d’une remise 
de peine (ces révélations donnent lieu 
à de nouvelles missions). A notre avis, 
rien que la richesse de son scénario 
justifierait l’achat de ce superbe logi-



Marty McFLY et Doc BROWN sont de 
retour pour vivre de nouvelles aven­
tures. Peu satisfaite par l'adaptation 
du précédent épisode de la saga, la 
société Image Works a mis les bou­
chées doubles. L'action se compose 
de quatre scènes

grands moments du film. Malheureu­
sement. si cette fois la réalisation est 
de bonne facture, le jeu donne une 
impression de déjà vu ! Comparative­
ment à des œuvres comme Shadow of 
the Beast ou Wrath of the Démon. 
Back To The Future III semble de plus 
sortir d'une autre époque.

NOTE GLOBALE : 10/20

M E T A L  M U T A N T

SWIV
Edité par la maison d'édition The 
Sales Curve sous le label Storm. SW IV 
n'est ni plus ni moins que l’un des 
plus beaux shoot-em-up jamais réali­
sé sur Amiga. Ce logiciel se présente 
sous la forme d’un shoot-em-up à 
scrolling vertical. Un joueur dirige un 
hélicoptère et un second héros peut 
prendre les commandes d'une jeep 
qui se chargera plus particulièrement 
des unités au sol. Le logiciel tire par­
tie du système DLS (Dvnamic Loader 
System) élaboré par The Sales Curve 
permettant de supprimer les temps 
de chargement entre les niveaux. Au 
total. SW IV vous convie à plus de 
trente minutes de jeu ininterrompu, 
une réussite sur toute la ligne.

PGA TOUR GOLF
Tiens, un nouveau simulateur de Golf. 
Ce présent, nous le devons à la mai­
son d'édition Electronic Arts qui pen­
se à tout ceux qui ne peuvent s’offrir 
un après-midi à Saint-Germain (re­
marquez qu'aux Etats-Unis ce sport 
est aussi pratiqué que la pétanque 
dans le sud de la France). PGA Tour 
Golf ne nécessite aucune connaissan­
ce particulière, l’apprentissage se fait

en quelques minutes. La grande sou­
plesse présentée par les commandes 
du jeu ne laisse aucune place au ha­
sard. Pour le moment le programme 
ne propose que quatres courses 
(d’autres sont annoncées). PGA Tour 
Golf est en tous les cas un excellent 
remède pour se calmer les nerfs.

NOTE GLOBALE: 16/20

La maison d’édition Silmarils 
s'illustre une nouvelle fois en propo­
sant ce nouveau jeu d’arcade-aventu- 
re. Le joueur incarne un cvborg qui 
possèdent la faculté de se métamor­
phoser en robot ou en dinosaure. 
Chaque créature a ses propres points 
faibles et ses points forts. Le cvborg 
permet d’utiliser certains objets, le

robot balance des projectiles dans 
toutes les directions alors que le di­
nosaure crache le feu (ce ne sont que 
leurs principales caractéristiques). 
Tout l’intérêt du logiciel provient de 
cette polymorphie. le héros devant à 
chaque difficulté rencontrée prendre 
la forme la mieux adaptée.
NOTE GLOBALE: 16/20



EUROPEAN COMPUTER
TRadë show y i
MICROIDS
Le prochain hit présenté par MICROIDS se 
nomme SKY MASTER. Il s’agit d'un jeu 
d'action dans lequel le joueur se retrouve 
au commande d’un “coucou” de la guerre 
39-45.

MICROPROSE
l.a société continue à se battre pour obtenir 
des simulations de plus en plus perfor­
mantes. F15 2, F1-17A ou GUNSHIP 2000 
ne décevront pas les amateurs du genre. 
CIVILISATION, un péplum stratégique arri­
ve sur Amiga.

MICROVALUE
\près ELVIRA. Microvalue prépare une 
gamme de produits qui nous l’espérons se­
ront d'aussi bonne facture. RODEO GAMES, 
ROULER COASTER. ALPHA. CIRCUS GAMES 
et NINJA RABBIT.

V

MILLENIUM
Présenté en Proview le mois dernier. 
MOONSHINE RACER est déjà terminé. 
TENTACLE. STORMBALL et ROBIN HOOD 
devraient également arriver dans les délais. 
Les autres produits annoncés par M ILLE­
NIUM ne décevront pas les amateurs de 
bons produits. STRIKE COMMAND (un jeu 
d'arcade stratégie), SIIINTO’S REVENGE et 
ROBOCOD (deux logiciels à la sauce nipon- 
ne) et CYBORNET1C (un curieux cocktail de 
stratégie et d'action).

MIRRORSOFT
Outre PREDATOR 2 présenté en Preview 
dans ce numéro, la société MirrorSoft pro­
posait quelques images de FALCON 3 ainsi 
que de fabuleuses données sur la version 
CDTV de FALCON.

OCEAN
Difficile de faire l'impasse sur l’échoppe 
d'Ocean. WIZK1D. TOKI et SNOW BRO­
THERS font partie des successeurs de Rai- 
bow Island.
EUE. BILLY THE K II). NAVY SEALS, VY1LD 
W HEELS et SMASH T.V. s'adressent déjà à 
un public plus âgé. Au registre des adapta­
tions nous retrouvons TERMINATOR 2. THE 
SIMPSONS et DARKMAN.
Enfin, EPIC (prévu pour septembre) et SIM 
EARTH marquent le sommet de la gamme.

ORIGIN
WING COMMANDER, la superbe simulation 
spatiale proposée par Origin est annoncée 
sur Amiga.

PSYGNOSIS
La maison d'édition Psygnosis avait loue 
l'une des plus imposantes suites du quartier 
portuaire pour présenter ses produits. De­
puis si longtemps annoncé, BARBARIAN II 
est enfin prêt. Il s’agit d’un Shadow of the 
Beast axé sur la jouabilité et possédant un 
scénario assez complexe. AGONY est le 
nouveau hit proposé par les auteurs d’UN- 
REAL. Le joueur dirige une chouette au mi­
lieu d'un univers hostile. ARMOUR-GED- 
DON est un superbe jeu de stratégie avec de 
nombreuses simulations de véhicules.

RAINBOW ARTS
LOGICAL est le principal titre proposé par 
la société. Logical est un Puzzle Game dans 
lequel le joueur doit diriger des billes de 
couleurs dans un réseau assez tortueux.

RENEGADE
La nouvelle super production des bitmap 
Brothers se nomme GODS. Nous venons 
tout juste de recevoir le version définitive 
sur Amiga et autant le dire, c’est du bé­
ton !!! Test complet le mois prochain.

SIERRA ON LINE
Nous attendons toujours l’adaptation de 
KING QU'EST V.

SYSTEM 3
En attendant L\ST NINJA III. System 3 
nous propose MYTH, un jeu d’arcade qui 
remporta un grand succès sur C64. Sui­
vront dans l’ordre CHANGELING, SILLY 
PUTTY et TURBO CHARGE.

THE SALES CURVE
Dans l’arrière-boutique de la société nous 
trouvons DOUBLE DRAGON 3 et ASYI.UM, 
l’adaptation de la borne d’arcade signé LE- 
LAND.

TITUS
C’est officiel, CRAZY CAR III est sur la rou­
te. A ses côtés viendront PREHISTORIK et 
une œuvre inspirée par THE BLUES BRO­

THERS. La société TITUS développe égale­
ment une version CDTV de BATTLE 
STORM.

UBI SOFT
Pour l’heure, seul THE TELLER était pré­
senté sur Amiga.
La maison d’édition UBI SOFT proposait 
également la parution d’une compilation 
exceptionnelle contenant 1NDIANA JONES 
& THE LAST CRUSADE, MANIAC MANSION. 
EXPLORA II et LES PORTES DU TEMPS.

US GOLD
Depuis sa présentation sur PC nous sommes 
tous impatients de recevoir le sublime EYE 
OF THE BEHOLDER, le jeu de rôle qui a 
créé des révolutions chez nos confrères de 
la presse ludique.
BUCK ROGERS et INTERCEPTOR (deux jeux 
SSI) sont également annoncés.
Chez US GOLD, SHADOW DANCER et CY- 
BERCON III restent les deux titres majeurs. 
Enfin, la société vient de racheter les droits 
d'adaptation du troisième épisode du PAR­
RAIN pour créer un jeu d’arcade et un 
d’aventure.

VIRGIN GAMES
SPIR IT  OE EXCAI.IBUR est une épopée mé­
diévale qui comblera les amateurs de preux 
chevaliers. Wonderland et ses superbes 
planches graphiques est également annon­
cé. REALMS est un parfait cocktail de stra­
tégie et d’arcade dans un univers d’heroic- 
fantasy.
De tous les titres présentés, FLOOR 13 est 
sans aucun doute celui qui aura attiré le 
plus notre attention. Il s'agit d'une enquête 
policière bénéficiant de graphismes en noir 
et blanc d’un réalisme époustoufiant.
Parmi les autres titres nous trouvons JUD- 
GE DREDD, ROLLING RONNY, SARAKON, 
SHUTTLE, 147 3D SNOOKER. WARRIORS 
OF DARKNESS (produit STARBYTE) et VIZ. 
Aucune nouvelle de KGB et DUNE, les deux 
productions développées en France pour le 
compte de Virgin.

En guise de conclusion nous adressons juste 
toutes nos félicitations aux organisateurs de 
ce fabuleux salon.

Christian ROUX



P R E V I E W S
sombrer dans le gore. Le scénario 
reste malheureusement assez quel­
conque. Sans mettre en cause le jeu 
des acteurs, l’absence d’Arnold 
Schwarzenegger réduit le spectateur 
à la constante recherche d’une identi­
fication. Les deux tiers du film sem­
blent même positionner le prédateur 
au rang de “jeune premier”. Une direc­
tion qui aurait été très intéressante à 
explorer dans une version micro.

P redator 2

PREDATOR 2

Peu avant la sortie officielle du film 
sur les écrans français, la maison 
d’édition Image Works nous propose 
de passer de longues et chaudes soi-

LEMMINGS AIDS

Plus rapide que les services de la 
S.P.A., l’un de nos fidèles lecteurs a 
eu pitié de ces pauvres lemmings en 
nous communiquant TOUS les codes 
qui vous permettrons d’explorer 
TOUS les niveaux de ce superbe logi­
ciel signé Psygnosis. Bon courage!
Un grand merci à Didier LAMARRE 
pour l’envoi de sa précieuse liste.

rées en compagnie du prédateur. Le 
logiciel se présente sous la forme 
d’un nouvel Opération Wolf possé­
dant des graphismes assez fins. 
Quant au film, il ne décevra pas les 
amateurs du genre. Effets spéciaux et 
actions sont au programme de cette 
fresque violente qui évite pourtant de

OUTZONE

La maison d’édition Lankhor revient 
nous conter fleurette avec un sympa­
thique jeu d’arcade-réflexion. Outzone 
est un shoot-em-up original puisqu’il 
ne se contente pas de muscler le poi­
gnet mais oblige le joueur à user de 
son cerveau (cela va être assez dur 
pour certains).
Le but du jeu consiste à se frayer un 
chemin au travers de dalles que le 
vaisseau pourra déplacer. Nous sou­
haitons à ce produit de remporter tout 
le succès qu’il mérite.

LA VALLEE DES 
MAMMOUTHS

Pourquoi parier de La Vallée Des 
Mammouths ? Je pense qu’il est inuti­
le de préciser que le monde de la mi­
cro se tourne de plus en plus sérieu­
sement vers le jeu de société.
En l’occurence, La Vallée Des Mam­
mouths est le nouveau titre proposé 
par la maison d’édition LUDODELIRE 
éditrice entre autres de Super Gang et 
plus particulièrement du magnifique

TRICKY TAXING MAYHEM

1) HCGOLOFPDP
2) CONLMFLQDJ
3) CAJJLDM BEV
4) MJHNMICCEX
5) OHNLICADEQ
6) INLICKOEEM
7) LMICCJMFET
8) LKCKJLLGEM
9) ICANNNDHER

10) CINMLEMIEM
11) CAKJOLIJEV
12) KKJOLICKEQ
13) NHOLICCLEK
14) IMMICIOMES
15) OMICAKMNE
16) MMBKJOOOEM
17) KCAOLMLPER
18) CKNLMDMQEV
19) CCKHNNIBFP
20) KJJLFOCCFV
21) NILFOCCDFR
22) HLFMCKOEFY
23) NNKCCKOFFM
24) GICIKLLGFV
25) OCANLLFHFW
26) BIOMNGIIFN
27) CC JJM GO JFW
28) KKHONICKFR
29) NIMFMCELFK
30) IMFOCMOMFW

MGMCGJLNFO
IMGNGMNMHL
OJGGJNNHM
GNGKJOMOHN
NGCNNMGPHJ
GONNONHQHJ
GAJJLDOBIP
KJHLDMGCIW
NJNMIGEDIO
ILEMGOOEIT
NEIGCJMFIV
DMGKJNLGIQ
OGCNOLDHIQ
GINOLEMIIW
GCJHM EO JIJ
IJHMEMGKIO
NKMDOGALIP
JMDOGINMIX
OLIGGKONIM
MIGIJOOOIP
MGANNMDPIU
GINOMDMQIO
GAKILFMBJQ
KKINOIGCJS
NKLFMGCDJJ
HLGMGINEJO
NNKGAKLFJP
FOGIJNLGJT
OGANNLFHJQ
GKNLLNKIJN

NJMGLGCLHP
IJJLDNCCCN
NJLDLCADCY
JNLHCIOECY
LDLCAJNFCK
DLCIJNLGCT
HCAONNLHCX
CINNLDLICJ
CEKHMDUCO
MJHMDLCKCW
OKMLLBELCO
IMDLCKOMCM
MLHCGJLNCL
ELCKJNMOCP
LCANNMDPCJ
CKOMOLHQCK
CGJHLNHBDN
IKHNOHCCDU
OJLOHCGDDX
JNOHCKOEDO
LNHCAJNFDR
FLCMKLLGDJ
LCEOLLFHDW
CMNNNNHIDW
CEJHOFHJDO
OJJM FHCKDJ
NJMFNCCLDY
JONHCINMDT
MFHCGKLNDX
NHCOJNOODL

GMCOKMMOFJ
KCCNLONPFX
CKNNMFMQFK
CGKJLIHBGV
IJKNDHGCGS
OHLEJGCDGQ
HLELGIOEGJ
LDNGAJNFGU
DNGKJOLGGQ
NGCNOLEHGO
GKNOLDLIGU
GCJIM M HJGJ
MKHMELGKGQ
NHMDNGCLGL
IMDNGKOMGW
MDNGCKLNGO
DLGKKLMOGV
HGCOOOLPGL
GINOOLHQGR
GCJILGLBHP
IJJLFLGCHW
NJLFLGCDHV
HLFNGKNEHO
LFLGGKLFHK
FLGKJNLGHQ
NGEOMLFHHR
GMOLNOHIHO
GCJIOG JJHY
MKJONHGKHK



Full Métal Planète. Les .plus perspi­
caces voient certainement où nous 
voulons en venir ?
En attendant, si le style de jeu à la Po- 
pulous préparé à la sauce cromagnon 
des plus onctueuses vous aguiche, 
n’hésitez pas à vous réunir entre amis 
autour d’une table pour une soirée 
des plus réussie.

STORMBALL

Stormball est un jeu qui se situe à mi- 
chemin entre Speedball et un tournoi 
de tennis en trois dimensions.
Le but du jeu consiste à viser des 
cibles situées derrière l’adversaire. La 
seule alternative pour éviter de perdre 
la partie consiste à intercepter la balle 
avant qu’elle ne passe dans son dos. 
Ce titre est annoncé aux éditions Mil­
lenium pour la fin du mois de mai.

F1 G.P. CIRCUITS

Le prochain logiciel annoncé par la 
maison d’édition Idea simulera un 
championnat de formule 1. A l’instar 
de Super Car 2, la course est visuali­
sée d’en haut. En revanche, la taille 
des véhicules est beaucoup plus 
grande. Le logiciel semble assez com­

plet au niveau des options proposées. 
Espérons que la réalisation suivra le 
rythme.

BIG RUN

Après avoir crevé les écrans avec 
Swiv la société The Sales Curve se 
lance dans une nouvelle adaptation 
de borne d’arcade. Big Run est une 
course qui repose sur le Paris-Dakar. 
Six stages permettent de se mesurer

aux rigueurs du climat et des pistes 
tracées au travers des dunes du Sa­
hara. Aucune date de sortie n’est 
avancée.

BATTLE ISLE

Autant vous prévenir tout de suite, 
Battle Isle n’est pas un jeu de straté­
gie ordinaire. Avec ce nouveau pré­
sent, l’équipe de Blue Byte (Twin 
World, Great court 1 et 2) signe très 
certainement sa plus belle réalisation. 
Censé toucher un public féru de réa­
lisme et de grand mouvements straté­
giques le wargame se noie trop sou­
vent dans une mer de commandes et 
de détails superflus. L’équipe de Blue 
Byte parvient enfin à mettre en évi­
dence le fait qu’un ordinateur peut ap­
porter beaucoup plus qu’une simple 
gestion des tables de combats. Les 
unités de transport de troupes, la 
pose de mines invisibles par l’adver­
saire et la présence d’usines construi­
sant de nouvelles troupes ou réparant 
des unités n’en sont que quelques 
exemples. La plus grosse surprise 
provient pourtant d’une jouabilité qua­
si-intuitive. En moins de cinq minutes 
le joueur parvient à maîtriser l’en­
semble des commandes du jeu.
Battle Isle est beau comme un sapin 
de noël !!! Sortie imminente.

K m / h

F1 G.P. Circuits
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Il faui quand même 
que l’on vous ex­
plique le pourquoi 
du comment... Si 
l’Amiga News-Tech 
nouvelle formule 
n’est vendue que 
par abonnement, ce 

n’est certes pas sans raisons précises. 
Nous savions que le marché de la pro­
grammation sur .Amiga n’est pas à pro­
prement parler ce que l’on appelle en 
termes de markeuing un “marché por­
teur”. N’en déplaise à Commodore, le 
parc installé en France est dans une 
écrasante majorité composé d’A500, des­
tinés par leur propriétaire au jeu et rien 
qu'à lui. Ne me dites pas le contraire, 
j ’en connais.
Quelques fanas, un peu plus fortunés 
peut-être, ont osé s’offrir un 2000. Beau­
coup plus rares sont ceux disposant d’un 
3000. Parmi cette population à tendance 
ludique, quelques irréductibles aiment à 
programmer la machine de leurs rêves... 
pour créer des démos ’achement plus 
belles que la tienne, moi j ’suis l’meilleur. 
Ceux-là, on les connaît : ils viennent à 
peine de revendre leur Atistrad, sur le­
quel ils excellaient d’ailleurs déjà en ma­
tière de démos.
Enfin, quelques fous s’aventurent dans 
les méandres du système multitâche de 
r.Amiga, se risquent au C - qui est tout de 
même le langage de l’avenir, et ce depuis 
quelques années - et découvrent que ah 
que voilà une machine sur laquelle il fait 
bon programmer.
C’est à tous ceux-la que s’adresse l’ANT : 
novices, débutants, démo-makers, pro­
grammeurs chevronnés et profession­
nels.
Seulement voilà, cette “masse" de pro­
grammeurs est encore trop faible pour 
nous permettre une vente rentable en 
kiosque, d’où la formule de l’abonnement 
- qui reste tout de même assez cher, 
comme vous aimez tant à le souligner 
dans vos lettres.
Pour l’instant, un peu plus de 3000 
d’entre-vous nous ont fait confiance, et je 
tiens à les en remercier publiquement 
ici-même. Et, même si l’on en jugera plus 
sûrement aux premiers taux de ré-abon­
nements à l’issue du 5e numéro, person­
ne ne semble s’en plaindre.
Un bon point pour nous, donc, que nous 
allons faire en sorte de transformer en 
image dans les plus brefs délais.

LE JOURNAL
Au sommaire du numéro 22 de TANT, 
daté de mai -1991, les rubriques habi­
tuelles et régulières.
AMOS : François Lionel vous révèle tous

On ne le dira 
jamais assez : 
abonnez-vous, 

réabonnez-vous. 
Plus vous serez 

nombreux à nous 
soutenir, plus 

beau, plus gros et 
plus riche encore 

en infos sera 
l’ANT.

les secrets des banques de mémoire de 
son fameux Basic. Une mine de rensei­
gnements incomparable !
ARexx : François Gueugnon, un pro 
d’ARexx, débute ici une nouvelle série 
sur ce langage de communication inter­
tâches, et vous met l’eau à la bouche 
quant à ses possibilités !
L ’utilitaire du mois : avec Easy Win- 
dovv, Frédéric Mazué facilite la création 
des fenêtres Intuition.
Son programme automatise la mise en 
place de la structure NewWindovv néces­
saire et produit un code source C à inclu­
re dans votre propre programme. Un 
gain de temps non négligeable !
Le coin des démo-makers : Jérôme 
Etienne vous emmène au pays de la 3D. 
Vous allez enfin savoir comment réaliser 
ces superbes animations que l’on ne ren­
contre plus guère que dans les démos et 
les jeux.
Ne manquez le prochain numéro sous 
aucun prétexte, il traitera de la gestion 
des faces cachées et du remplissage des 
surfaces des objets !
SubVVAY I : notre bon vieux Doktor Von 
GlutenStimmelImDorf poursuit son initia­
tion à Intuition, avec ce mois-ci les gad­
gets.
SubVVAY II : Max entame une série d’ar­
ticles sur les mystérieuses ressources de 
l’.Amiga, qui permettent de s’attaquer di­
rectement au hardware de la machine 
tout en restant parfaitement multitâche. 
ExecBase : Denis Jarril termine son ar­
ticle sur l’Amiga.lib que se partagent 
tous les compilateurs C.
ExecBase II : quant à Loïc Far, il pour­

suit sa description du processeur 
MC68000 de Motorola, en passant en re­
voie toutes les instructions, leur codage 
en mémoire, les flags qu’elles affectent, 
etc.
Le Concours Lecteurs : c’est Philippe 
Rivaillon qui le gagne, avec un superbe 
dégradé de couleurs obtenu par un sa­
vant tramage.
Ça ne veut rien dire comme ça, mais en 
tout cas, c’est super beau à voir ! Philip­
pe recevra bien entendu notre DevKit 
ANT, à savoir la collection des RKM (3 
volumes), le compilateur C S.AS version 5 
et l’assembleur Devpac II de HighSoft. 
CATS : un guide du débogage sur r.Ami­
ga. présenté sous la forme de symptô­
me/remède. Très intéressant et surtout, 
très utile !
ToolBox : après DICE de Matt Dillon, 
Herr Doktor vous présente PCQ, un com­
pilateur Pascal du domaine public. 
ToolBox II : Frédéric Mazué pousse le 
vice jusqu’à déboguer le compilateur S.AS 
C 5.10, qui "gouroute” impitoyablement 
lors de l’utilisation de certaines routines ! 
Et bien sûr, le Requester, autrement 
dit : votre courrier et nos réponses.

LA DISQUETTE
Elle contient bien entendu tous les 
sources et exécutables des programmes 
publiés, l’environnement complet de 
PCQ, et quelques démos en .AMOS : la 
première du groupe Syntex, que nous re­
mercions cordialement et au passage, 
ainsi que première des DaisyDemOS, en 
avant-goût d’une rubrique que tiendra 
désormais régulièrement Daisy Lionel, la 
chienne de François (qui serait, à ses 
dires, le véritable auteur de l’AMOS !).

LE SERVEUR
Ça y est, c’est fait : le 3615 ANT existe 
bel et bien ! Et il est bôôôô, très bô. Le 
3615 ANT, c’est définitivement le lieu de 
rencontre de tous les programmeurs sur 
Amiga, avec des forums pour échanger 
idées et astuces, des dialogues en direct, 
des BALs binaires (téléchargement pos­
sible dans les deux sens : serveur vers 
Amiga et .Amiga vers serveur) et j ’en pas­
se et des meilleures.
Vous pourrez en plus venir retrouver nos 
journalistes dans leurs forums privés, 
aux dates et heures indiquées dans 
l'Agenda. .Alors aucune hésitation à 
avoir, ruez-vous sur le 3615 ANT - sans 
oublier bien entendu le 3615 COMREV, 
ça serait tout de même dommage...

Stéphane Schreiber
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Les dunes de sable 
blanc se profilent à 
l’horizon parfois en­
core un peu frisquet 
de nos matins
blêmes... mais ce 
n’est encore qu’un
mirage. Aussi 

lorsque vous aurez bien travaillé votre
français et vos maths en compagnie de
notre ami ADI, les Editions Retz vous 
proposeront un juste dépaysement le 
temps d’un petit voyage sur la planète 
Morphintax peuplée de mutants. De 
l’aventure en perspective qui de plus 
contribuera à améliorer votre vocabulai­
re. que demande le peuple ! Puis lorsque 
vous rentrerez fourbus après moults 
aventures et mésaventures, vous serez 
bien heureux de découvrir les formes 
(pas la forme) avec Denver le dinosaure 
qui vous initiera à l’art subtil et délicat 
du puzzle. Petits veinards, avez-vous 
pensé que lorsque vous serez sur la pla­
ge, vous n’aurez plus votre Amiga (à 
moins d’habiter derrière la dune et de 
posséder une grande rallonge, d’avoir un 
groupe électrogène ou de le brancher 
clandestinement sur quelque camion de 
frites !).

METHODE ADI
D’abord, voici une courte présentation de 
la méthode ADI pour ceux qui n’auraient 
pas lu le dernier numéro (ouh, les 
vilains !) et qui par conséquent ne la 
connaîtraient pas. C’est une méthode 
d’accompagnement scolaire composée 
d’une disquette environnement par clas-

Voici venu le joli 
mois de mai où l'on 

peut faire tout ce 
qu'il nous plaît ou 

presque.
Les vacances ne 

sont plus si loin et 
votre intérêt poul­

ies devoirs et 
l’école, il faut bien 

l'avouer, ne fait que 
décroître...

se à laquelle se greffent des disquettes 
applications pour chaque matière (an­
glais, maths, français...) que l’on peut ac­
quérir à son gré. Le système couvre ac­
tuellement les classes du CEI à la troisiè­
me incluse.
Adi est un petit extra-terrestre qui aide 
l’enfant à apprendre, le motive et mémo­
rise tout son travail. Adi met à sa disposi­
tion une calculette, un bloc-notes mais 
aussi un journal personnel et un courrier 
électronique sur disquette accessible par

code secret. L’enfant dispose également 
d’une documentation (différente pour 
chaque niveau environnement) destinée 
à enrichir ses connaissances générales. 
De plus, une documentation propre à 
chaque matière étudiée est disponible 
quand il travaille sur une application, 
des aides spécifiques pour chaque exer­
cice tels que des règles de grammaire, 
des théorèmes et des lexiques sont acces­
sibles à tout moment. Les devoirs sont 
ponctués de jeux, d’animations et de 
commentaires bienveillants d’Adi. Après 
avoir fini de travailler avec une applica­
tion. l’élève peut demander une évalua­
tion. Adi lui indique le nombre d’exer­
cices réalisés et le taux de réussite, ses 
méthodes de travail (recours à l’aide, aux 
documents, etc). Grâce à sa mémoire très 
importante, Adi commente son assiduité 
et lui attribue une moyenne mensuelle 
pour chaque matière.

ADI MATHS CE2
Le monde du cirque avec son histoire, 
ses personnages prestigieux, ses plus 
beaux numéros servent de cadre et de 
prétexte à l’étude du programme de ma­
thématiques de Ce2. La première image 
affiche la vue globale d’un cirque. Mais 
en y regardant de plus près, on se rend 
compte que certains éléments de l’image 
permettent chacun l’accès à un chapitre 
de mathématiques. La roulotte permet 
d’accéder au chapitre traitant de “ la nu­
mération" où sont étudiés : les nombres 
de 0 à 1000, les nombres de 0 à 2000, les 
nombres de 0 à 5000 et les nombres de 
5000 à 10 000. Le fauve donne accès au 
chapitre traitant des “opérations" qui 
aborde l’addition, la multiplication, la 
soustraction et l’approche de la division. 
Le clown ouvre la voie à “ la géométrie" 
où les points suivants sont abordés : les 
solides, les axes de symétrie, les droites 
perpendiculaires et les repères. Enfin 
l’éléphant donne accès au chapitre sur 
“les mesures” traitant des mesures de 
masse et de longueur, de la monnaie, de 
l’heure et du calendrier. Dans chaque 
chapitre, des personnages proposent des 
suites d’exercices progressifs, introduits 
par des anecdotes, aes faits réels et 
émouvants sur l’histoire du cirque. Pre­
nons un exemple : nous cliquons sur 
l’éléphant pénétrant ainsi dans le monde 
des “mesures". Le texte suivant s’affiche 
“autrefois dans les cirques, on pouvait 
assister à d’extraordinaires numéros 
d’haltérophilie dans lesquels des her­
cules soulevaient des masses énormes. 
Certains hercules étaient capables deA d i m a ths CE2



soulever 5 à 6 personnes suspendues à une 
barre". Suivent ensuite diverses questions sur 
les masses, par exemple “quelle unité choisis- 
tu pour indiquer la masse d’un zèbre : kg. hg. 
dag. g. cg ou mg ?". La réponse est le kg bien 
sûr. mais n’avez-vous pas eu une seconde 
d'hésitation, de quoi vous faire douter sérieu­
sement de tous vos vieux acquis qui justement 
sont tellement vieux qu’il ne serait peut-être 
pas mauvais de les dépoussiérer en compa­
gnie d’Adi et de vos enfants. Si vous avez bien 
répondu, un haltérophile à l'air victorieux ou 
une gracieuse acrobate dansant sur un fil ap­
paraissent, toute mauvaise réponse par contre 
les fera chuter. Si vous avez une hésitation, 
une aide spécifique est accessible à chaque 
exercice, soutenue par un rappel de cours 
comprenant des dessins et des animations.
Adi Maths Ce2 a su “habiller" avec la couleur 
et la gaité des gens du cirque, une matière 
quelque peu ardue pour les enfants. Un ma­
riage réussi pour le plus grand bonheur des 
parents et des enfants qui voient ces derniers 
travailler dans la détente et la bonne humeur.

ADI FRANÇAIS 6e
Adi vous propose de découvrir six musées 
prestigieux à travers le monde. Cette visite est 
bien sûr prétexte à des séries d’exercices per­
mettant une meilleure connaissance du fran­
çais. A New York se déroule un travail sur “le 
mot". Commençons par les synonymes. Il faut 
débusquer l’intrus dans des listes de quatre 
mots dont trois seulement sont synonymes. Si 
vous réussissez, un petit personnage chinois 
se transforme en oiseau et s’envole vers le so­
leil (en signe de suprême félicité), par contre

Le labyrinthe de lexicos

en cas d’échec, il s’écrase sur le sol. Grâce à la 
fonction “aide", vous pouvez faire appel à tout 
moment à un résumé du cours. Après en avoir 
brillamment terminé avec les synonymes, vous 
passez à un exercice sur “les mots au sens 
propre et au sens figuré". Différentes phrases 
vous sont proposées et vous devez dire si elles 
sont au sens propre ou au sens figuré. Par 
exemple “ la réforme du service militaire est 
son cheval de bataille", est une phrase au sens 
figuré, était-ce évident pour vous ? Oui. alors 
toutes mes félicitations ; et l’oiseau de s'envo­
ler vers le soleil. Suivent ensuite des exercices 
sur “les genres des mots" et “les familles des 
mots". Puis vous reprenez votre voyage, arri­
vez à Londres où vous êtes accueilli par un ta­

bleau de Monet. Là, il va s’agir d’entreprendre 
un travail sur “l’orthographe" où les points 
suivants sont abordés : l’emploi des majus­
cules. l’accentuation et le pluriel des noms. 
Suit un séjour à Paris, où, accueilli par la Jo- 
conde de Léonard De Vinci, vous étudiez “ la 
phrase” et ses différentes facettes : les diffé­
rents types de phrases (déclaratives, exclama- 
tives, interrogatives, impératives), la forme 
négative et la ponctuation. Puis c’est Picasso 
qui vous souhaite la bienvenue à Madrid où 
vous attendent quelques exercices de “conju­
gaison" qui permettront de passer en revue le 
présent, l’imparfait, le futur, les temps compo­
sés et le passé simple (dure journée !). Pour 
vous détendre, vous allez faire un petit tour du 
côté du musée de Léningrad où des “Etudes de 
textes" des plus inspiratrices vous attendent : 
“La guerre des boutons" de L. Pergaud, “Har­
monies” de Î amartine et enfin “Les fourberies 
de Scapin” de Molière (petit gâté !). Un petit 
tour à Sao Paulo. où, reçu par des sculptures 
de Degas, vous entrez de plein pied dans les 
joies de la grammaire : le sujet (simple, com­
plexe), les compléments (COD, COI, CC) et l’at­
tribut. Après ce périple touristique et linguis­
tique ébouriffant vous êtes sur les genoux, 
quant à Adi il est stupéfait d’émerveillement 
devant votre connaissance du français (dans le 
meilleur des cas, mais pourquoi ne pas l’envi­
sager ?). Après avoir montré tant de talent, 
vous méritez bien quelque loisir. Adi acquies­
ce à cette légitime demande et vous propose 
une partie de Bric Broc (sorte de casse- 
briques) que vous entamez avec acharnement. 
Si vous pratiquez Adi Français 6e avec la mê­
me assiduité, il se pourrait bien que vous assi­
miliez mieux l’orthographe et la grammaire 
française, mais aussi que vous développiez 
une soif de lecture nouvelle car ce programme
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S u r  I e  d o s  d u  B o r e t , t u  v o I e s  à  u n e  
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Je  découvre les fo rm es avec Denver.

outre son aspect apprentissage est une 
véritable invitation à la lecture.
Prix : 1 disquette environnement (1 par 
classe) + une application : 275 F 
Chaque application supplémentaire : 
175 F
Fdité par Coktel Vision 
Parc tertia ire de Meudon 
Im m euble “Le Galilée"
5 /7 , rue Jeanne-B raconnier  
92366  M eudon-l.a-Forêt Cedex 
Tél. : 46 .30 .99 .57 .

LE LABYRINTHE 
DE LEXICOS

Vous êtes capitaine des SPU (Systèmes 
Planétaires Unis) et il va s’agir de 
prendre connaissance des dernières in­
formations concernant la galaxie. Là. 
surpris, on vous apprend que l'équipage 
de la fusée Telstor 3 a disparu lors d'un 
voyage sur la planète Morphintax. Afin 
d'obtenir le maximun de renseignements 
sur cette planète, il faudra consulter le 
terminal informatique. C'est ainsi qu'on 
apprendra que Morphintax est peuplée 
de Roulasses (joli nom !). de Borets et de 
Flaquimmarions aux réactions inatten­
dues. Ce sont des fous de vocabulaire qui 
ont parfois mauvais caractère et agres­
sent facilement le voyageur qui ne ré­
pond pas correctement à leurs questions. 
De plus, on rencontre sur cette planète 
des êtres aux pouvoirs terrifiants. Fer­
mement décidé à prendre tous les 
risques pour retrouver l'équipage de Tel­
stor 3, le joueur embarque à bord de son 
vaisseau spatial. Arrivé sur Morphintax. 
il est contraint de l’abandonner et de

continuer à pied le chemin vers Graphos, 
la plus importante cité de la planète. 
C’est en se dirigeant vers Graphos que le 
joueur aperçoit une fleur magnifique qui 
essaie pourtant de l’étouffer. Il n'aura la 
vie sauve que grâce à l’arrivée inopinée 
d'un Roulasse (sorte de gorille) qui après 
avoir posé une question d'orthographe 
délivrera le joueur des lianes qui l'enser­
rent. Une fois remis de ses émotions, il 
faudra reprendre la route. Chemin fai­
sant. votre attention est attirée par un 
bruissement d'ailes. En levant la tête 
vous apercevrez un Boret (sorte de lé­
zard ailé). Celui-ci une fois vos connais­
sances testées, vous emmènera sur son 
dos jusqu'à Graphos. Enfin telle était son 
intention mais malheureusement un ora­
ge électromagnétique l’empêche d’arri­
ver jusque là. Il se pose et vous vous re­

J e  découvre les fo rm es avec Denver.

mettez en marche, lorsque tout à coup le 
sol se dérobe sous vous pieds pour at­
teindre une salle souterraine où un fla- 
quimmarion se repose. Il a une apparen­
ce de vieux sage et grâce à son aide vous 
parviendrez à l’entrée d'une merveilleu­
se cité, Graphos. Malheureusement les 
portes de la ville sont fort bien gardées 
par un Roulasse et un Flaquimmarion. 
Après avoir réussi à entrer, vous suivez 
un couloir pendant de longues heures. 
Celui-ci débouche sur une pièce dans la­
quelle se trouve une sorte “d'inquisiteur” 
passionné d'étymologie. Il vous autorise 
à continuer le chemin qui aboutira cette 
fois-ci dans une autre pièce où un étran­
ge cube est posé sur le sol. Le cube vous 
posera une question à laquelle vous ne 
répondrez pas correctement, alors un ro­
bot agressif foncera sur vous, vous obli­
geant à engager le combat. Ne vous in­
quiétez pas. vous verrez pour tout cela 
une issue favorable. Mais ceci n’est que 
le début des aventures et des épreuves 
qui attendent le joueur sur l’étrange pla­
nète Morphintax. et il reste encore bien 
du chemin à parcourir avant de décou­
vrir le secret de l’étrange disparition de 
l'équipage de Telstor 3. Il a été spécifié 
avant le départ que vous ne disposiez 
uniquement que de 10 jours pour accom­
plir cette mission. Les points de vie. 
science et force ainsi que le nombre de 
jours restants sont affichés en perma­
nence en haut de l’écran.
Par le biais d'un jeu d’aventure. Le laby­
rinthe de Lexicos contribue à enrichir le 
vocabulaire des enfants ayant entre huit 
et douze ans et les familiarise avec l’usa­
ge des codes lexicaux et l'étymologie. Il 
leur permet ainsi de perfectionner leur 
compréhension de la langue française.



AMIGA 2000

YDS AMIGA 2000B -*• 108* - 
TRUMPCARD * DD48MO - 
CARTE AT - DISKS - LIVRES - 
REVUES.
LE TOIT -.12 000 F.
TEL: 40.47.0S.35.

\DS AMIGA 2000 - CARTE XT 
LECT 5*1/4 ET 3*1/2 - MON 
1084 DD 20 MO - 25 JEUX - 2 
MANETTES - IMPRIMANTE 
Cit izen  hqp4o * k it  cou- 
LEUR 1 AN GARANTIE
10.000 F. TEL : 42.02.0S.09.

\DS AMIGA 2000 * SITER FAT 
AGXUS + EXTENSION RAM 2 
MO A 2058 2/S - MONITEUR 
10S4 - NBREUX LOGICIELS. 
TRES BON ETAT 8000 F TEL : 
21.55.24.57.

VD5 AMIGA 2000 B 2 LEC- 
TEURS DISQUETTES IN­
TERNES MONITEUR 1084 STE­
REO PERITEL * TEENAGE 
QUEEN - FALCON - JOYS- 
TICK : 6000 F TEL : 
45.70.76.63 OU 45.23.20.11. 
HR.

YDS AMIGA 2000 AVEC 2 LEC­
TEURS 31/2 PLUS LOGICIEL 
DE JEUX ET UTILITAIRES DE­
LUXE PAINT III ET AUTRES 
PRIX 7200 F. TEL A MR. CH.AR- 
NEUX TEL 40.33.06.45. 41 
RUE DES ENYERGES 75020 
PARIS.

AMIGA 1000

YDS AMIGA 1000 : MONITEUR 
COULEUR * CLAVIER * UNITE 
CENTRALE * SOURIS - LOGI- 
CIEL (DELUXE PAINT) 
LIVRES... TRES BON ETAT : 
<>000 F. TEL 90.93.73.07.

YDS AMIGA 1000 MEM ADI- 
TfON . MONITEUR A 1081 + 
LOGIOELS TRES PEU SERVIS 
4 200 F. A DEB.
TEL SOIR R9.65.26.i6.

AMIGA 500

YDS AMIGA 300 - MONITEUR 
COULEUR - IMPRIMANTE CI­
TIZEN 120D - SOURIS OP- 
T1QUE - NBRS LOGICIELS - 
JOYSTICKS PRIX 3500 F.
TEL 4SJ80.98.24.

YDS AMIGA 300 ̂  EXTENSION 
5*2 Ko 'HORLOGE INTER­
RUPTEUR» - LECTEUR EX­
TERNE 5 1/4 * PERITEL * 
NOMBREUX LOGICIELS UTILI­
TAIRES ET JEU X * JOYSTICKS. 
LE TOCT EST SANS EMBALLA­
GE D'ORIGINE AVEC FAC- 
TURES. TEL : 64.94.40.32. 
APRFS iq  fi

YDS WTGA 500 - A 301 * 
DDA590 - 'N50052 * 10S4S * 
PSOUND TOTAL RAM 3 MFG. 
120n0 c LE TOUT OU SEPARE­
MENT. TEL II) 45.84.85.13.

YDS AMIGA 500 - EXT 312 K - 
MONTTEUR COULEURS * 
NBREUX PROG : 4O00 F.
YDS HOME VIDEO KIT NEUF 
3500 F.
TEL : BERNARD 43.02.67.94.
HB.

YDS SCANNER A MAIN CAME- 
RON HANOY TYPE 6C POUR 
AMIGA DIGITALISATION 4096 
COUTEURS PRIX 3500 F.
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FABIEN.
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1081 - 800F/DISQUE QUAN­
TUM 40MO 2800F.
TEL 48.57.40.68. .APRES 20 H.

YDS EXTENSION 512 KO POUR 
AMIGA 500:300 F.
TEL: 88.84.92.17 ERIC

YDS UNIQUE SUR AMIGA EN­
CYCLOPEDIE DE CUISINE 
COMPRENANT PLUS DE 700 
RECETTES DE TOUTES NOS 
REGIONS. PROG. PR1NC. REU- 
TI. POUR TOUT RENS. ERIC. 
47.56.06.02.

VUS LATTICE C V5.05 d 2/90* + 
BIEN DEBUTER EN C + CMA- 
NUAL - LIVRE DE L'AMIGA 
DOS - NBX DP DEDIES A LA 
PROGRAMMATION : 2200 F. 
TEL : 66.26.23.36. HR. SOIR.

YDS IMP. STAR LC- 24 10 - 
ACC. : 2200 F. ORIG. (5) -*■ 
KINDWORDS : 120 F. KW : 
200 F. THOMAS MERY. 175 
RUE DU FG POISSONNIERE 
75009 PARIS.
TEL : 40.23.08.40.

RARE ! YDS EXT. MEM MÏNI- 
MEG 2MO POUR AMIGA 1000 : 
3300 F (JAMAIS SERVI). TEL : 
34.16.17.51. LE WE SINON 
LAISSER UN MESSAGE POUR 
MATHLAS.

YDS GENLOCK GST 30P 
2000 F C ARTE PC/XT 2000 F 
LECT 1010 1000 F FUTEK FA

320 2000 F SOFT AMIGA VI­
DEO 500 F. CH. PROGRAM­
MEUR EX C. TEL : 46.31.23.37.

YDS IMPRIMANTE LASER MEC 
SILENTWRITER LC890 POST­
SCRIPT LANGAGE DE DES­
CRIPTION DE PAGE POST­
SCRIPT D'.ADOBE RESIDENT. 
EMULATION LASERJET DLA- 
BLO 630 ECS. RAM DE 3 MB. 
INTERFACE PARALLELE CF.N- 
TRONIC. SERIE B5 232/422 C 
f.APPELTALLER EN OPTION). 
ALIMENTATION : DOUBLE BAC 
DE 250 FEUILLES CHACUN. 
MANUELLE. 300/300 DPI. NO­
VEMBRE 90. PRIX : 24 000 F. 
TEL 64.94.32.53.

CONTACTS

CHERCHE SONS POUR KORG 
Ml VIA LOG AMIGA OU 
AUTRES. TEL 78.70.56.95. 
IREG. LYONNAISE).

FREE DISTRIBUTION VOUS 
PROPOSE MAINTENANT ENVI­
RON 1000 DISCS DE LOGI­
CIELS DU DOMAINE PUBLIC 
(LA SELECTION DES 
MEILLEURS MEGADEMOS. 
ANIMATIONS. CREATIONS MU­
SICALES...) .AINSI QUE DES 
UTILITAIRES IFISH JUSQU'A 
460 ET TBAG JUSQU'A 48..). 
TOUT CELA A PARTIR DE 15 
FRANCS PAR DISK. NOUS SE­
RONS HEUREUX DE DIFFUSER 
VOS REALISATIONS QUEL QUE 
SOIT LE DOMAINE. DEMAN­
DEZ LE CATALOGUE EN JOI­
GNANT 2 TIMBRES A FREE 
DISTRIBUTION. ASSOCIATION 
LOI 1901. BP 134. 59453 LYS 
LEZ LANNOY CEDEX.

CH ORDILEERS CLUB INFOR­
MATIQUE AMIGA ATARI. 
PC/AT. MVC. CONTACTEZ-

NOUS SUR NOTRE SERVEUR 
MINITEL AU 20.82.95.36 DU 
LUNDI AU VENDREDI._______

CH PROGRAMMEURS POUR 
CREER APW (AMIGA PRO­
GRAMMERA WORKSHOPL EN­
VIRONNEMENT DE PROGRAM­
MATION DU STYLE MPW SUR 
MACINTOSH. DESTINE A TOUS 
LES -ABONNES DE L'ANT. 
RENE AU 83.56.65.34.

DIFFUSE COMPILATEURS C. 
PASCAL ET DRACO DU DP EN 
VERSION CORRIGEE ET AME­
LIOREE. TOUS TRES PERFOR­
MANTS MEME POUR CLACULS 
EN FLOTTANTS. GRAPHIQUES 
OU ANIMATIONS. CHACUN AU 
CHOIS 80 F. DOCS FRANCI­
SEES ET ENVOI RAPIDE IN­
CLUS. TOUJOURS DISPON­
IB L E  L'EDITEUR CORREC­
TEUR GENERATEUR DE DRI­
VER TOUT EN FRANÇAIS 
CONTRE 50 F. IL PERMET DE 
RAJOUTER DES TAS DE FONC­
TIONS A VOS IMPRIMANTES. 
HAMMOUCHE SERGE 3 RUE 
ANATOLE FRANCE 13220 
CHATEAUNEUF.

DIFFUSE LES TROIS VOLUMES 
DU CELEBRE MANUEL C DU 
DP AMIGA ENTIEREMENT 
TRADUIT EN FRANÇAIS CHA­
CUN SUR 1 DISQUE. CHACUN 
40 F. DE MEME DBW RENDER
2.0 LE CELEBRE RAY TRACER 
EST LUI AUSSI DESORMAIS 
ENTIEREMENT EN FRANÇAIS 
CONTRE 70 F. EGALEMENT 
DISPONIBLE TOUTES LES 
FISH COMPRISES ENTRE 200 
ET 4S0 AU TARIF DE 25 F PAR 
DISQUE ENVOI RAPIDE COM­
PRIS. HAMMOUCHE SERGE 3 
RUE ANATOLE FRANCE 13220 
CHATEAUNEUF-LES-MAR- 
TÏGUES.

POUR PASSER VOTRE PETITE ANNONCE

Gratuite pour les abonnés
30 F par annonce pour les non-abonnés chèque à l’ordre de : Commodore-Revue 

Commodore-Revue. 5. rue de la Fidélité. 75010 Paris
Parution le mois suivant si réception avant le 10.
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Les principaux points abordés sont : les 
barbarismes, les onomatopées, les fa­
milles de noms, les homonymes et syno­
nymes. Ce programme leur apprend aus­
si à identifier les radicaux, les préfixes et 
les suffixes et à construire des mots nou­
veaux.
Les graphismes du Labyrinthe de Lexicos 
sont agréables et harmonieusement colo­
rés, l’aventure est entrecoupée de 
courtes animations sonores aux moments 
les plus chauds. Le Labyrinthe de Lexicos 
est une réussite car il fait vite oublier le 
travail demandé grâce à la poésie de 
l'univers fantasmagorique et peuplé de 
mutants où il entraîne l’enfant.
Prix : 275 F Edité par Retz 
Distribué par Nathan Logiciels 
3/5, avenue Galliéni 
94257 Gentillv Cedex 
Tél. : 47.60.66.66

JE DECOUVRE LES
FORMES AVEC DENVER

Denver, le célèbre dinosaure propose 
d’emmener les trois-huit ans à la décou­
verte de formes et ceci par le biais du 
puzzle.
L’enfant doit d’abord choisir un album, 
chacun d’eux développant un thème dif­
férent et comportant huit dessins. Le pre­
mier album propose des images repré­
sentant divers légumes (tomate, ci­
trouille, radis, champignon), le second 
est composé de scènes représentant Den­
ver en action et sous diverses facettes, 
quant au troisième, il met en vedette di­
vers personnages de la vie quotidienne 
(une famille, un clown, une petite fille). 
Lorsque l’on a sélectionné l’album dési­
ré, deux pictogrammes (avance et retour 
arrière) permettent de choisir une image 
parmi ies huit scènes proposées. Ensuite,

A d i m a ths CE2

il s’agit de déterminer un niveau de diffi­
culté (selon l’âge ou les aptitudes de l’en­
fant). On peut opter pour un puzzle de 5, 
10, 20, 40 ou 80 pièces. L’image choisie 
s'affiche à gauche de l’écran et les pièces 
sont, au choix, mélangées ou non ; ii peut 
être intéressant qu'elles ne le soient pas 
pour un tout jeune enfant. L’affichage de 
la grille permettant de voir le contour de 
chaque pièce est lui aussi optionnel. Puis 
un cadre vierge, lui aussi grillagé ou non, 
apparaît à droite de l’écran. Il suffit alors 
de cliquer sur chaque pièce pour l’em­
mener et la déposer à l’endroit désiré. 
Lorsque les pièces sont mélangées et que 
vous avez du mal à retrouver de mémoi­
re l’image originale, il vous suffit de cli­
quer sur la petite icône Denver pour voir 
l’image reconstituée le temps que dure 
l’appui sur le bouton de la souris. Une 
fonction "cloche” optionnelle met en rou­
te la correction automatique. Un bip si­
gnale le bon positionnement d’une pièce

et un signal sonore est émis pendant que 
la pièce retourne à la réserve si on l’a 
déposée à une mauvaise place. Si cette 
fonction est installée en cours de jeu, 
toutes les pièces mal placées retournent 
à la réserve. Une fois le puzzle terminé, 
votre score s’affiche. “Je  découvre les 
formes avec Denver” permet à l’enfant 
de développer sa capacité d’attention, 
ses facultés d’observation, son sens des 
couleurs mais aussi son esprit logique et 
son habileté manuelle (précision des 
gestes), tout en s’amusant. Voilà un joli 
palmarès ! Si l’on ajoute à cela des gra­
phismes agréables et des couleurs 
fraîches et vives. De quoi rallier les suf­
frages des parents et des enfants !
Prix : 249 F Edité par Loriciels 
81, rue de la Procession 
92500 Rueil Malmaison 
Tél.: 47.52.11.33.

Laure Elhardy

LA BOSSE DES MATHS
Naissance d’un petit dernier dans la série “Maths” chez Micro C, il s’agit de Maths 3. Destiné comme vous l’aurez tous compris 
aux élèves de troisième, il est vendu aux alentours de 220 F et nous vous en parlerons plus en détail dans le prochain numéro.

DISNEY DEBARQUE
Après avoir envoyé “Mickey et le zoo en folie” en éclaireur dans le monde .Amiga, Disney Software nous envoie ses troupes de 
choc composées de "Donald et l’alphabet magique” et "Le train express de Dingo" suivis de très près par “Mickey et la machine 
aux mots croisés” . De la fantaisie en perspective pour notre prochain numéro.



L’ANT ENFINEN 3615
3615
COMREV
(Amiga 
Revue)
3615 
A N T
(Amiga 
News-Tech)

C a y est, TANT est access ib le  en 
3615. Sa m ise en p lace a été 
d iffic ile , nos espérons que vous y 
trouverez très vite  un grand intérêt. 
Si vous avez un problèm e 
n ’hésitez pas à en tre r en contact 
avec nos co llabo ra teu rs  (nous 
essayons d 'assu re r une présence 
journa liè re ). Il nous reste  à m ettre 
en p lace le té léchargem ent vers 
les BAL et b ien sur de le pourvo ir 
en DP déd ié  à la p rogram m ation  
de qua lité .

LISTE DES NOUVEAUX 
SOFTS A TELECHARGER 
CPM :
Un programme de fractales 
MaudelBrot.
DEM :
Encore des fractales version 
turbo pour 68881.
ICE FRATAL :
Des fractales sous formes de 
cristaux.
ROCKET :
Un missile est lancé et il 
vous poursuit. 
TURBOMANDEL:
Le plus rapide des pro- 
grammmes de MandelBrot 
réalisé par l’auteur de 
PowerPacker. Il permet de 
générer des images en 
moins d’une minute.
DiGITAL CONCERT III

HIT PARADE DES 
PROGRAMMES EN 
"ELECHARGEMEN1

1 - Chanel Soft V2.0 
2 - PCopy 

3 - ST EMULATOR 
4 - COMREV Gfa 

5 - Zoo 
6- Cmpte Bancaire 

7 - AZ Comm
8 - Newton
9 - Scenary 

1 0 -PC PATCH

M é D i a L o g

3 RUE PAUL HEROULT 
92500 RUEIL-MALMAISON

47.77.09.45

100 M 2 de Show-Room et de conseils à votre disposition
DIGITALISATION

DIGI G O LD  PRO 
DG 40
FR AM E BU FFER

2950
1620
4790

POWER-BOX 
UN AMIGA 2000 DANS VOTRE 500

Il vous su ffira  de brancher vo tre  PO W ER -BO X 
au connecteu r d 'extens ion  de vo tre  A500 

pour bénéfic ie r de la pu issance des cartes 
pour A2000.

S’O W E R-BO X 1 connecteur + a lim . : 1200 
JP G R ADE pour un2ém e connecteu r : 380

LA QUALITE AU SERVICE DE LA 
SIMPLICITE

Enregistrer vo tre  o rd ina teu r (A tari/A m iga) sur votre 
m agnétoscope PAL en toute décontraction.

CP Amiga : 480 
CP Atari : 480 

+ a lim .12v pour Atari
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GENLOCKS
G S T 2500 Am iga PC MAC 18150
G S T G O LD  PRO PAL Y-C 7600
G S T G O LD  SP Am iga 5500
G ST 40 a Am iga 2290
G ST 40  a Y -C  Am iga 2480
G ST 40  e Atari 2290
G ST A3000 2280

TRANSCODEURS
TS  20 P A L /S E C A M 990

TS 24 PA L,Y -C  /  S E C A M .Y-C 1380

TS 30 SECAM  /  PAL 1130
TS 40 T ransposeur PAL /  SECAM 1400

TS 50 T ransposeur SECAM  /  PAL Y-C 1400
M T8 M ultitranscodeur SEC AM  <-> 2250

Pour nos am is de province, tous nos produ its 
sont éga lem ent vendus par correspondance.

tous nos prix sont TTC. 
pour autres rense ignem ents con tactez-nous



Voici la meilleure des musiques que nous ayons reçue à ce jour. 
L'auteur de cette oeuvre est un vrai musicien (c’est pas comme 
d'autres TaKaPoum, TaKaPoum...) et ça ce voit, croyez-nous. 
D'ailleurs les heureux possesseurs des disquettes ARP N°2 (Amiga 
Revue n°32) ont certainement pu s'en faire une idée.
Vous êtes nombreux à nous dire que les patterns sans instruments ça 
ne sert pas à grand chose. Nous le savons, et c'est pourquoi les 
musiques des gagnants du concours sont systématiquement présentes 
sur les disquettes ARP en plus des fichiers DP et 3D (seuls fichiers 
distribués actuellement en domaine public dans le monde!!!).

PATTERN 00

Songname: s onate to her par OC 0030 1B24 0F44 0BBE
C y r i l  Jegot 0D 0030 0832 0000 0002
01 : 0036 2710 0000 0002 0E 002D 0564 0000 0002
02 : 0040 1A1A 0000 0002
03 : 0040 1A1A 0000 0002 L O N G U E U R : 51 R E S T A R T  : 00
04 : 0040 4E20 0000 0002 00 02 03 06 04 05 01
05 : 0040 1388 0000 0002 00 07 08 09 10 11 12
06 : 0040 0D42 0000 0002 12 13 13 14 15 16 17
07 : 0040 287E 0000 0002 12 12 13 13 18 19 20
08 : 002C 6D26 0000 0002 21 22 23 24 25 26 27 28
09 : 0040 15C2 0000 0002 29 35 29 30 31 32 35
0A : 0040 2A68 0000 0002 29 36 29 33 34 37 38
0B : 0030 1870 0D20 0644 39

P A T T E R N  01

00 E - 2 0 1F 0E ----- 0 0 0 0 0 C - " 0 1 0 0 0 C - 2 0 2 0 0 0 00
01 ----- 0 0 0 0 0 F - 2 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 01
02 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 G -2 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 02
03 B - l 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 E - 2 0 4 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 03
04 ----- 0 0 0 0 0 E - l 0 4 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 G - 1 0 2 0 0 0 04
05 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 05
06 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 B - l 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 06
07 A - 1 0 4 0 0 0 A - 1 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0

tH1<

0 3 0 0 0 07
08 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 08
09 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 09
10 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 10
11 ----- 0 0 0 0 0 A-  1 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 11
12 F - 2 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 12
13 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 13
14 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 E - 2 0 1 0 0 0 A- 1 0 3 0 0 0 14
15 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 15
16 ----- 0 0 0 0 0 E - 2 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 D - l 0 4 0 0 0 16
17 D-2 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 17
18 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 18
19 ----- 0 0 0 0 0 C - 2 0 2 0 0 0 A- 1 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 19
20 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 20
21 E - l 0 4 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 21
22 F - 1 0 4 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 A- 1 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 22
23 G- 1 0 4 0 0 0 G - 1 0 2 0 0 0 G - 1 0 1 0 0 0 G - 1 0 4 0 0 0 23
24 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 24
25 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 25
26 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 26
27 ----- 0 0 0 0 0 G- 1 0 2 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 27
28 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 28
29 G - 1 0 4 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 29
30 ----- 0 0 0 0 0 G - 1 0 2 0 0 0 G-  1 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 30
31 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 31
32 E - 2 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 C - 2 0 2 0 0 0 32
33 ----- 0 0 0 0 0 F - 2 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 33
34 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 G -2 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 34
35 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 G - 1 0 2 0 0 0 35
36 ----- 0 0 0 0 0 G- 1 0 4 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 36
37 C - 3 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 37
38 ----- 0 0 0 0 0 B- 2 0 1 0 0 0 E - 2 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 38
39 A -2 0 1 0 0 0 A- 1 0 4 F 0 7 A -2 0 1 0 0 0 A- 1 0 3 0 0 0 39
40 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 40
41 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 41
42 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 42
43 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 43
44 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 44
45 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 45
46 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 46
47 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 47
48 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 B - 2 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 48
49 ----- 0 0 0 0 0 C - 3 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 49
50 B - 2 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 50
51 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 51
52 G -2 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 52
53 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 53
54 ----- 0 0 0 0 0 F - 2 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 54
55 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 55
56 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 E - 2 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 56
57 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 57
58 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 58
59 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 59
60 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 60
61 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 61
62 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 62
63 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 63

A -3 0 1 0 0 0 D -2 0 1 F 0 6 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0
G -3 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 E - 2 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0
F - 3 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 F - 2 0 1 0 0 0
E - 3 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 G - 2 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0
D-3 0 1 0 0 0 A-2 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0
C - 3 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 B - 2 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0
B- 2 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 C - 3 0 1 0 0 0
A -2 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 D-3 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0
G -2 0 1 0 0 0 G -2 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0
F - 2 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 A -2 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0
E - 2 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 B - 2 0 1 0 0 0
D-2 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 C - 3 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0
C - 2 0 1 0 0 0 D-3 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0
B - l 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 E - 3 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0
A- 1 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 F - 3 0 1 0 0 0
G - 1 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 G -3 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0
----- 0 1 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0
----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0
----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0
----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0
----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0
----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0 ----- 0 0 0 0 0

A P P E L  AU  P E U P L E  
D E S  M U S IC IE N S  !

Nous avons un petit problème 
à la rédaction. Voilà, nous 

n’arrivons pas à sauvegarder 
les patterns sous 

NoïseTracker en fichier texte 
(ceci afin d’en publier dans 

ces colonnes) et les retapons 
manuellement (oui il faut 

vraiment du courage).. Alors sil 
vous avez un truc n’hésitez 

pas à nous le dire!

PS:NE VOUS INQUIETEZ 
PAS POUR LE RESTE DE LAl 
PATTERN 01 TOUT EST A 0
oo 
oot 
00000 
00000 
00000 
00000 
00000 
00000 
00000 
00000 
00000

00000 --- 00000 --- 00000
00000 --- 00000 --- 00000
00000 --- 00000 --- 00000
00000 --- 00000 --- 00000
00000 --- 00000 --- 00000
00000 --  00000 --- 00000
00000 --- 00000 --- 00000
00000 --- 00000 --  00000
00000 , --- 00000 --- 00000

00000
J0000
0000
0000
0000
0000
0000
0000
0000
0000
0000
0000
0000
0000
0000
0000
0000
0000
0000
0000
0000
0000
0000
0000
0000
0000
0000
0000
0000
0000
0000
0000

loooo



OFFRE SPECIALE H O M E ______
Ne soyez plus déçus par la qualité de vos enregistrements.
Reprise 2.000 F de votre ancien CENLOCK pour Tâchât d'un CST COLD 
PAL/SVHS/H18 correcteur vidéo et filtre RVB automatique.

GENLOCKS professionnels^' DIGITALISATION • PÉRIPHÉRIQUES VIDÉO %£ TRANSCODEURS
FILTRES ÉLECTRONIQUES AUTOMATIQUES
► DIGI GOLD PRü Chroma Kcy : 2950 F I K
► DG 40 PAL • YC : 1620F Ht

► CST 2500 BROADCAST
PAL - YC - RVB - BETA : 14750 F mi
COMPATIBLE AMIGA - PC - MAC

► CST PRO PAL - YC : 7600F ik
► COLD SP PAL - YC: 5500F i il

Vidéo processeur el Filtre Automatique.
► CST 40 PAL 2290F ou SVHS: 2480F ïk

* “«■ — ■ 
’r y ,

TRANSCODEURS - CODEURS
► TS 20 PAlySECAM : 990F I
► TS 24 PAL - YC -• SECAM: nimi
► TS 30 SECAM • PAL - YC: 1260F IK
► CP 10 RVB -PAL-YC: Win
► CP Atari ou Aniîga RVB • PAL : 480F

Une gamme complète de produits 
Envoi d'une documentation sur simple appel

SATELLITE ET TÉLÉVISION SA
L A  V I D É O  E S T  N O T R E  S A V O I R - F A I R E

Z  l EST - rue de l’Artisanat • 14500 Vire
Tél. : (16) 31.67.12.62 - Fax : (16) 31.68.96.97



1 RELIURE 
ET PETITES 
ANNONCES

Remplissez le bon de commande et expédiez-le accompagné de votre règlement par 
chèque bancaire ou CCP à

AM IGA VPC - 1 6 ,  Q u ai J e a u -B a p t is te -C lé u ie u t , 9 4 1 4 0  A lto r iv ille
Nom Prénom
Adresse
Code Postal Mlle
Mon ordinateur :
Je m'abonne à 11 Nos d’Amiga Revue. Je recevrai en cadeau 1 superbe reliure.
Mes petites annonces seront gratuites.
Pour un réabonnement cochez ici IZZH
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SUIVEZ LE GUIDE ! 
256 pages d'informations

LES PRIX 
LES ADRESSES 
LES LOGICIELS
I g r a p h i s m e s ,

b u r e a u t i q u e ,

m u s i q u e . . . )

LES 
PÉRIPHÉRIQUES

BON DE COMMANDE - AMIGA VPC - 16, quai Jean-Baptiste-Clément, 94140 Alfortville

C -  P o s t a l

Prénom

chèque de 48 F, à I ordre de Commodore Revue. □  Envoi en recommandé : ajouter 15F



achant que votre Amiga 2000 est beaucoup 
plus efficace avec un disque dur et de la mé­

moire supplémentaire, vous comprendrez 
aisément les avantages qu’apportent l’ar­

chitecture DMA et les performances des car­
tes GVP série II.

Les HCD et HCDPlus intègrent le nouveau DPRC 
(Dual Port Ram Controller) de GVP qui transfère 
directement les données entre les disques et la 
mémoire, sans recourir au 68000 . Ces tranferts 
sont entièrement gérés par le DPRC, la DMA n’in­
terférant pas avec l’activité propre de l’Amiga 
(Overscan, Son, etc...).

Ce procédé DMA exclusif offre les vitesses de 
chargement et de sauvegarde les plus élevées 
(jusqu’à 3.5 Mo par seconde) et améliore les per­
formances multitâches de r Amiga.

Et, sachant que vous avez beaucoup mieux à 
faire avec votre Amiga 2000 que d'installer des 
disques durs, il est évident que les premiers 
avantages d’une carte SCSI GVP Sériés II sont 
sa procédure d’installation : FAAASTPREP® et son 
driver universel FAAASTROM®.
En quelques clics de souris, vous personnaliserez 
votre disque dur en fonction de vos besoins 
(nombre de partitions, taille etc...) ou vous profite­
rez des derniers périphériques SCSI : disques 
optiques, Streamer, disques amovibles, CD-Rom, 
Bernoulli Ioméga etc... Avec la même facilité, 
vous pourrez créer une partition MS-Dos pour 
une carte passerelle XT ou AT ainsi qu’une parti­
tion Macintosh pour Amax II.

Enfin, sachant que la mémoire d’une génération 
est quelque chose d’important, les cartes GVP 
sont garanties 2 ans.

Jusquà 8 Mo de 
Ram

S I M M R A M  I I
La plus petite et la plus 
compacte des extensions 8 Mo 
pour A2000
•  AUTOCONFIG
•  supporte 6 Mo pour une par­
faite compatibilité avec les car­
tes passerelles XT-AT

H C D  S é r i é s  I I
Carte disque dur SCSI
•  Autoboot en Fast File System
•  supporte 7 périphériques 
SCSI
•  compatible AMAX-II

2 Mo de Ram 
installée d'origine

DPRC de GVP

Supports pour 
6 Mo de Ram 
supplémentaire

H C D P I u s  S é r i é s  I I

Carte disque dur et extension 
mémoire
•  Autoboot en Fast File System
•  supporte 7 périphériques 
SCSI
• compatible AMAX-II
•  Ram AUTOCONFIG
•  utilisable en 2, 4 , 6 ou 8 Mo

► Disque dur 3-1/2
rte âl a 9TY1 M nr  de 42a 200 Mo 

^  DPRC de GVP

Les produits GVP sont distribués en France par
C IS

14, Avenue HERTZ »  EUROPARC 
33600 PESSAC •  France 

Tel : (16) 56 363 441 
Fax: (16) 56 362 846□ G VP. DPRC. FAAASTPREP cl FAAASTROM  a  «n i d »  nur- 

quc* déposée* d r( «tari V illcy n n U n  |pc.
Anupt en une nunpje dépmfc de C<*nmodnr-Anii£j Inc. K 
Maclmudi cal une manjuc dcpnufr d'APPt J i  CVwifUen 
A-MAX lient une manjucdépiMc de Read)Soft 
SIM M RAM . IKDctiiCDPkKwnidcsinanjueM Jdpm éeM irCIS 
IV » »  cl carackSiMKjucs non contacluciies.


