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A Star 5 boen

Une nouvelle génération
d’ordinateurs est née chez
Atari. C'est la gamme des XL.

Le 600XL est le premier
de la série. Il possede une
mémoire de 16K, extensible
jusqu'a 64K, un clavier type
machine a écrire avec carac-
teres accentués, langage ba-
sic incorporé, une trés haute
définition de I'image et une
palette de 256 couleurs.
Bref, de quoi étre prét a af-
fronter le futur.

Avoir un ordinateur, n'est
plus réservé a quelques gros-
ses tétes. Maintenant la série
des XL fait partie intégrante
de la maison. Avec ses pro-
grammes de langues, ses pro-
grammes scolaires et ses cas-
settes de jeux, c'est toute la
famille qui en profite.

Réduisez votre consom-
mation de chauffage, balan-
cez vos dépenses et vos ren-
trées, apprenez I'anglais ou

faites vos devoirs. Posez-lui

une colle, le 600XL vous ré-

pondra. Et pour les moments
de détente, Atari posséde des
centaines de programmes de
jeux dont la qualité vous
étonnera.

La série des XL possede
aussi des imprimantes, un
enregistreur de programmes

sur cassettes et un lecteur de
disquettes.

C'est peut-étre le début
de I'ere de I'informatique a la
maison, mais avec la nouvelle
série des XL, Atari vous per-
met de faire un grand pas en
avant.

Atari XL, prenez des an-
nées lumiéres d'avance.

? LESECRET #
DES CASSETTES.

Les cassettes de jeu Atari,

qui en anglais se disent “car-
tridges,” sont un exemple de
la technologie au service
de l'ordinateur. A l'intérieur
d’une enveloppe en plasti-
que, protégée par un méca-
nisme de fermeture, se trouve
un véritable programme ordi-
nateur. Mais ce programme
ordinateur ne ressemble pas
fort 8 ce qu'on aurait ten-
dance a imaginer. Il ne se pré-
sente pas sous forme d'une
pile de cartes perforées, ou
d’une longue bande de papier
couverte de signes incompreé-
hensibles. Ce n'est pas non
plus un ruban chargé de don-
nées d’information ou un
fouillis de fils reliés & des
transistors ou a des voyants
qui clignotent.
- C'est une “puce” - qui a a
peu prés la méme taille que
la partie inférieure de la lettre
“a"” que vous voyez ici.

Quelques mots mainte-
nant sur les jeux et sur la fa-
¢on dont on les fait tenir dans
une “PUCE."

De la méme fagon que I'on
inscrira (sur papier) les régles
d’un jeu, tel que par exemple
le jeu de I'Oie, il est possible

de consigner sur papier un
jeu tel que “Space Invaders.”
STADE 1 Dessiner un écran et
les extra-terrestres
STADE 2 En dessous, dessi-
ner un canon
STADE 3 Lorsque, en tirant au
canon, on touche un
extra-terrestre, pas-
ser au stade 5.
Sinon, passer au sta-
de 4.
STADE 4 Se remettre en po-
sition de départ et
revenir au stade 1.
STADE 5 Attendre que I'extra-
terrestre qui a été
touché disparaisse
de I'écran (bruitage)
et donner un point
au joueur.
EICETICEIC;...

Lorsqu’un jeu nouveau se
trouve au stade de la concep-
tion puis développé dans
idée, chaque étape du jeu,
chaque situation possible et
ses conséquences éventuel-
les sont, décrites en toutes
lettres, et ensuite transcrites
en une série de 1 et de O,
c'est le langage binaire.
Nous avons donc, a ce pre-
mier stade, sur papier, un jeu
écrit en “langage ordinateur.”

Dans un second temps, il
s'agira de mettre fout “sur”
ordinateur et “a l'intérieur”
de /a puce.

Mettre sur ordinateur ne
représente pas un travail trés
complexe. Il suffit de trans-
crire, en utilisant une machi-
ne a écrire elle-méme reliée
a l'ordinateur, et de donner
un code.

Ensuite, il faut prendre
une “puce,’ qui est aussi min-
ce qu'un cristal de silice.
Et sur ce cristal de silice on
dessine, par un procédé pho-
tographique, quelques mil-
liers de cases. De sorte a
pouvoir étre identifiée, cha-
que case porte un numéro,
de la méme fagon qu’on fait
figurer un numéro a l'adresse
d’une maison. Dans chaque
case, il y a place pour un
des chiffres du programme
ordinateur, écrit sur le mode
“ginaire,“ c.-a-d.en “1"eten

Les adresses étant numé-
rotées de 0000 a Xxxx, en
indiquant maintenant a I'or-
dinateur quel est le chiffre
exact des cases de mémoire
dont vous disposez, celui-ci
pourra, grace a son micro-
processeur qui “visionne” les
adresses, dire quelle adresse
doit avoir un “1” et laquelle
un “0," en tenant compte de
la maniere de jouer que vous
lui aviez programmée au
départ.

Suivant le calcul de répati-
tion effectué par I'ordinateur,
nous arrivons maintenant au
stade de fabrication de la

“puce.” Pour cela, on utilise
un procédé photographique.
L'avantage du procédé photo-
graphique est qu'il peut non
seulement agrandir (agran-
dissements photos), mais
aussi miniaturiser et vérita-
blement projeter des milliers
de minuscules “1" et “0" sur
une surface qui n'est pas plus
grande qu'une téte d'épingle.

Apreés cela, il suffit de sou-
der des petits fils ultra-fins a
la “puce” et on I'emballe dans
une petite boite solide, a la-
quelle se trouvent également
fixés des fils de contact en
cuivre. La “puce,” fin préte,
est alors soudée a une pla-
que contenant également des
contacts en cuivre et placée
dans une enveloppe en ma-
tiere synthétique. Et voila
notre cassette Atari terminée.
(Si vous y regardez de plus
prés, vous verrez le méca-
nisme de fermeture - le scellé
- de la cassette et parfois
méme les contacts de cuivre
sur la plaque). Mais vous ne
parviendrez jamais a aperce-
voir la “puce” elle-méme, ni
le programme ordinateur.

Lorsque vous introduisez
une “cassette” dans un ordi-
nateur de jeu Atari, le micro-
processeur entrera en con-
tact avec la “puce” et aussi
avec le programme ordi-
nateur, par ce systéme de
contacts et d'ancrages. Si le
microprocesseur pose la
question de savoir, par ex-
emple: “Que dois-je faire
pour que le projectile touche
I'extra-terrestre ?" il pose en
réalité la question suivante:
“Quelle est la série des “1" et
des “0" entre deux adresses
précises ?”

Tout ceci peut vous pa-
raitre fort technique mais
vous permettra quand méme
de mieux comprendre le long
chemin parcouru entre la
conception d'un jeu et le mo-
ment ou vous introduisez
votre cassette de jeu dans
un ordinateur Atari et que la
féte commence, comme si de
rien n'était.







