‘

ATARI® PROGRAM EXCHANGE

Bob Smith
EDIVELIR DB SOr

AFX~-10018 AFE-Z0018

Des programmes écrits par tous les utilisateurs d ATARI



GARANTIE:

Conformément & la loi, la présente vente est soumise & la garantie légale
des défauts et vices cachés,

Au moment de 17achat, veuillez vérifier gue cette boite comporte bien deux
labels de garantie condamnant 1°ouverture de la boite et vous garantissant que le
programme et le mode d’emploi contenus sont bien d origine ATARI.

Nous garantissons, pendant trente jours aprés 1a date d®achat, que le
support sur leguel ce programme AFY est enregistré ne comporte aucun défaut.

51 toutefois il se +trouvait gue ce pregramme ne puisse  ss

normalement et q e la dizguette, la cassette ou la cartouche ci-inclus e
cause, veuillez le rapporter 4 votre revendeur avec une preuve d’achat dat

gu'il puisse appliquer a garantie gui se borne wtricfement & 17échan
rogramme par un autre identigue, dans les meilleurs délais.

Cette garantie ne s"appligue plus dés lors que le support montre des signes
evidents et anormaux d'usure, de contraintes mécanigues {plivres, deéformations
dues & la chaleur, froissage de la bande, tenta*iwﬂs de démontage ou douverture
du support, etc) ou de mauvaise utilisation (renversement d7un liguide sur le
support, empreintes de doigts sur  les parties m agnetzques, etcl. La garantie est
aussi exclue si  ce produit n'est pas d'origine ATARI ou s°il a été modifié par

guicengue autre gue le techniciens et ingénisurs d ATARI.

e

L7acheteuwr est tenu dés son acquicsition de mettre & 17épreuve le logiciel de
ce programme AFX, de vérifier la véracité de ses résultats et de signaler sur le
champ toute anomalzn eventuelle a son vendeur afin que celui-ci puisse en faire
verifier 17exactitu par ATARI en le retownant pouwr son remplacement le cas
echeéant, dans les me1lleur5 délais.

Bob Smith
EDITELIR DD SO

APX—~10018 AFA-Z20018
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Le logiciel que vous venez d7acquérir, se présente sous 17une des trois
formes suivantes: cartouche, cassette ou disquette.

Mous wous conseillons de lire avec attention ces précautions d emploi, afin

de garantir a votre programme sa durde de vie mavimale.
51 le programme est en cartouche, ne 1 exposer pas & une chaleur excessive
{rayons du snoleil i etc...?), ni & une atmosphére corrosive ou des
itions atmogphériques extremnes gqui  powrraient  sndommager les contacts
atmosphere marine, atmosphéres acides, poussiéres, graisses, etc...).
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51 ce programme es en cagsette ou en disguette, respectez bien les points
r

Me 1 edposs: pas & la chaleur {(ces SUppo ortz sont en effet sensibles & la
leur et ils peuvent se déformer rapidement ou perdre leurs informaticns:
vitezr de poser une disguette swr 17ordinatewr ou sur 17unité de disguette).

- Me toucherz jamaiszs avec le doigts la bande magnétique elle-méme ou la
disguette magnetique! Les corps gras sécrétés par la peau endommagent, en effet,
immédiatement le support et ce dépot ne peut nlus Btre enleve.

=~ Me fumez pas! En effet, les poussiéres trés fines composant la fumée se
déposent swr les parties magnétigues. Four une disguetts, elles =g déposent
ensiite A 17 intdrieuwr de la pochette et forment une poussiére abrasive
devastatrice. Four une cassette, ces poussiéres se déposent sur les galets &
IPintériewr du boitier et se collent & la bande. I1 sensuit une usure
prematureés de la bande.

- Veiller & tenir ces supports suffisamment éloignés de tout champ
magnétique (transformatsur, enceinte acoustigue, haut-parleur, appareils
electroniques divers, téléviseuwr (ne posez pas de disguette sur votre téléviseur
ou a proximité de l7écran), outillage aimanté, démagnétiseuwr de bande, stec...).
Moubliez pas gu’il suffit gu’un seul octet soit deformé pour que votre programme
ne se charge plus!

N éteigne: jamais votre unité de di"qnette alors que la lampe "BUSYY" est
allumée. VYous risquez de magnétiser les té&tes

- Me laisser jamais de disquette dans votre unité de disquette. Toute

opération d'allumage ot diextinction de cette unité de disguette doit se faire
sans disquette A 1’intérleur.

- N'écrivezr jamais directement sur la disquette. Commence:z par eécrire sur
une etiquette et collez-ia ensuite sur la disguette. Vous risguer de graver le
disque souple magnétigue et de le détériorer mBme si la pression de votre Crayon
est légére,

- Nutilisez jamais d'épingle ou de trombone sur une disquette.
~ Stocker de préférence vos disquettes =t vos cassettes 4 la verticale

- Evitez toute contrainte mécanique sur ces supports: ne pose: pas de livre
par—dessus, ne les faites pas tomber par terre, etc...

—- Ne faites pas d encoche, de perforation ou de découpe dans la pochette de
la di=sguette: vous risquez de détériorer le disgque magnétigue et vous
affaiblisser la résistance mécanigue du support.

“t

1

En pratigue, il est facile de sespecter toutes ces cenditions, mais
noublier pas qgue 8% des défauts constatés proviennent en fait d’une mauvaise
manipulation.



EDITELIR DE SO

Hob Smith

Manuel et programme Copyright {c) 1981 ATARI, INC.

Copyright et copie :

A 17achat de ce programme pour ordinatewr et de =a documentation associée
{le logiciel), vous obtener le droit dutiliser ce logiciel pour votre usage
personnel seulement sans en effectuer de copies. Ce logiciel est déposé. I1  vous
st interdit de reproduire, traduire ou distribuer ce logiciel d7une guel congue
maniere gue ce soit, sans 17autorisation écrite d”Atari Inc,.

Froduit distribué par ATARI, une divisicon de PECF - 9,11 rue Georges Enesco
94008 CRETEIL CEDEX - Fabrigué en France
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Clang! Clang! V¥roum! Tut! Tut! Badaboum! Le programme EDITEUR DE SON vous
permet de tirer toute la guintescence des possibilités sonores des ordinateurs
ATARI. Il s’agit d'un programme commandeé par 17intermédiaire dune commande &
levier dont le but est de créer et de modifier des sons de courte durée, c'est A
dire d une seconde au plus.

Ce programme utilise une approche graphigue. Un =on dune durde de une
seconde est réparti sur deux voix, une voix correspendant & 17un des quatre
canaux audios adressés par  Minstruction SO0UND  du BASIC ATARI. Yous travaille:z
sur une voix & la fois, en spécifiant trois paramétres correspondants aux  trois
dern*Pr: utili ar lI7instruction SOUND: le volume sonore, la fréguence {encore
t la distorsion. Powr  chague paramgtre, 1°EDITEUR DE  SON
afflche S 'écran un carreg contenant vingt points. Chague peoint représente 0,05
seconde du son gque vous Btes en train de composer. Utilisez une commande &
levier pour positionner chacun de ces points sur sa ligne verticale. Le premier
parametre gque vous déterminez représente la fréguence de chague point. £
n'importe guel moment, vous pouver puter le son que vous Btes en train de créer
et le modifier. VYous pouver également enregistrer swr cassette ou  sur disguette
un petit fichier correspondant  au son que vous  aver créé: nous vous  indiguons &
la fin de ce manuel comment 1'expleiter en EBASIC. Il e=st aussi possible
d'enchalner un fichier "son" provenant d7une disguette ou d une cassette avec un

=on” d&jd

fichier " & mis en mémoire. Ce manuel suppose que vous connaissez  deéja
suffisamment 1°instruction SOUND utilisée en BASIC. Reportez-vous & votre "Manuel
de référence du BA&SIC ATARIY powr plus de détails.

MARTERIEL MECESSAIRE

. 15 ko de mémoire vive powr la version cassette

. s #D de memnire vive pow la version disquette

. Cartouche du langage BASIC ATARI

. Magneétocassette ATARI 410 ou une unité de disguette ATARI BI0

. Commande & levier.

MISE EM OEUVRE

HMISE SOUS TEMSION

11Insérez la cartouche de langage ATARI  BASIC dans le logement de
‘ordinateur {(celui de gauche pour un ordinateur ATARI B00).

2)Connecter votre commande & levier dans la prise numéro 1 située sur le
devant de la console, sous le clavier, a gauche.

3)51 vous possédezr la version cassette de 17EDITEUR DE SON:
a.Inserez la cassette dans le magnétocassette, rembobinez complétement 1la
bande et appuvez sur la touche FLAY.
b.Mettez 1'ordinatewr sous tension, tapez CLOAD et appuver deux fois sur la
touche RETURN.
c.Une fois que le programme s’est chargé, le message READY apparait &
17écran. Tapez RUM et appuyez sur RETURN.



51 vous possédez la version disquette de 17EDITEUR DE SON:

a.Mettex 17unite de disguette sous tension et insérez la disguette,
1"etiquette vers le haut et 1%encoche rectangulaire & gauche.

b.Metter =ous tension votre ordinateur.

c.Le programme se charge et demarre actomatigquement.

LE FPREMIER ECRORM

Dés que le chargement est terminé, vous voyer apparattre 17écran suivant:

I

=l
4

EDITEUR

L

E SON D°ATARI

i

COPYRIGHT 1981 ATARI

Vous pouver écrire vingt valeurs
{volume, fréquence,distorsion)
constituant un szon compozé de deux
volx et durant une sec.Vous pouves
sauvegarder les sons.bBranche: une
commande & levier dans la prise 1.

i

=¥ Lecture et & djout dun son
¥ Sauvegarde 4%un son

—-* FRotation des paramétres

* Lhangement de la voix

Joue les deux voix

Joue continuellement

~* fffiche en Hexadécimal les
valeuwrs entreéess.

Arrét.

xwm
H

Sy A
P i

[ A
i

T
I

= Taper sur une touche <-
Figure 1 - Le premier écran

Cet écran affiche les huit commandes composées chacune d'une lettre gque vous
pouver utiliser. Elles apparaissent également & la ligne supérieure de chacun des
trois ecrans de travail {un écran pour chague paramétre). Il vous suffit de tapsr
17initiale de 17cption désirée. Par exemple, taper J pour écouter le son que  vous
creez. I1 n'est pas nécessaire d’appuyer sur la touche RETURMN sauf lorsgue vous
répondez & des questions terminées par un point d*interrogation.

UWTILISATION DE L"EDITEUR DE SOR

IMRTRODICT TR

Yous utiliser votre commande & levier pour positionner chacun des vingt
points =situés & 1'intériewr d'un carré. VYous régler ainsi par vingtisme de
seconde chacun des trois paraméires. Yous pouve:r mélanger des commandes données
par la commande & levier avec des commandes tapées au clavier. Les sons que  vpus
creez peuvent utiliser une ou deux voiy.



ECHAaM DDE TRSaVYa I

LEDITEUR DE SOM utilise trois écrans de travail, un pour chague paramétre.
lLe premier écran de travail se rapporte & la fréguence {(tonalité). En voici sa
repreésentation:

-
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par
X
3
put
g
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Arr . Hex

i

Freq/d8 TERER R Ry
Freg/&4d ! i
Freq/80 ! Py
Fregs/9s& ! g
Frreq/ilz ) e
Fregs/iZg ! X
Freg/144 ! :
Fregs/idd ! 1
Freg/i?s ! Vg
Freqsiqi ! !
Freg :
Freg/izd ! ;
Freq/240 ! !

(G- FREGUENEE

e
o

DISTOR.
/OLUME

4

Figure 2 - Ecran de travail pour le paramétre FRECUENCE

La premiére ligne (1) de cet écran de travail rappele les huit commandes
possibles. Chague fois gue vous utiliserer 17'une des commandes, n’importe ueile
guestion relative & la commande sélectionnée s’affichera sur cette ligne.

VYous voyer sur la gauche de 17écran, commengant en (2}, les valeurs
correspondantes & chague ligne du tableau de droite pour le paramétre
selectionne. Celui-ci est rappelé dans le bas de 17écran par la présence de deux
fleches. Dans notre exemple, ces deux fléches sont sur la ligne FREDUENCE (5).

Sur le coté droit de 17écran, vous voyez vingt points placés dans un carreé.
Le curseur clignotant (3) indigue votre position dans le carré. Il se situe pour
17instant dans le coin supériewr gauche. Chague point représente un segment de
votre son, d'une durése d'un vingtiéeme de seconde. Déplace: le curseur pour

17amener sur le point que vous voulez déplacer. Appuyez sur le bouton rouge de la
commandes & levier et déplacer le point verticalement pouwr 17amensr jusqu®ai
1"emplacement  désiré. Vous pouvez également amener directement le curseur A
17emplacement wvoulu et le fait d’appuver sur le  bouton rouge provogue
automatiquement le déplacement du point. Déplacez ainsi tous les points gue vous
voulezr. Le numéro de la voiw actuellement utilisde est affiché sur une ligne
verticale placée & la droite du carré.

Yous voyez dans le bas de 1°
valeur en  hexadécimal pour <«
fois gue vous désirez mettre &

1'eécran les trois parametres du son (5-7) et leur
nague segment. Utilizer la commande HEX (H) chaque
jour cette information.



CHREER Ui S0rd

I1 n"y a pas d'ordre impératif & respecter pour la création d’un  =son. VYoici
17une des apﬁrachkz nossibles.

En travaillant suwr une voix & la fois, utiliser votre commande & levler pour
positionner chague point d'un  paramétre. Le curszewr clignotant indigue en
permanence votre position dans le :arré tandis que les fléches situées dans le
bas de 1%ecran indiguent le paramétre sur leguel vous Btes en train de jouer
(MNOTE: Le programme EDITEUR DE S0M donne par défaut des valeurs initiales &
chaque point de chague paramétre, comme vous pouvez le voir suwr chague carré.
Four creer votre son, remplacer ces valewrs par les vhtres). finsi pouwr la voix
2, commencer par positionner les vingt points du paramétre FREGUENCE.

Four essa
sur la lettre
touche A, dépl
votre manette

ser volre son, appuyer sw la lettre J pour une simple écoute, e
C pour un  jeu ininterrompu. Dans ce dernier cas, appuvezr sur 1
ace votre levier de commande, ou appuye:z sur le bouton rouge d
pour arr@ter Ce son.

MOTE IMFORTANTE: Le programme EDITEUR DE SOM jous par défaut les deuyw  voin
simultanement. FPowr couper une voix, amenez tous les points du  paramétre YOLUME
sur la ligne la plus basse du tableau. 5i vous désirer gue le son disparaisse &
la fin de la seconde de jeu, le dernier point du paramétre VOLUME doit donc Btre
dans le ceoin inférieur droit du tableau.

Lorsque vous
exgcuter une rota
positionnent  al
17échelle de reég
points de ce ¢
désormais modifi
vous n’y avez pas touché. Une honne habitude consiste & travailler par étape afin
de pouvoir juger de l°effet obtenu aprés chagque modification. Enfin, en appuvant
une nouvelle fois sur la touche R, vous modifiez le volume sonore de chague
point.

au paramétre suivant, appuyez sur R pour
& métres. Les deux fléches du bas de 17écran se
ors sur  la 1 DISTORSION. Lensemble des points ainsi que
lage {2) se tra rme en conséguence. Aprés avolr positionné  les
¢
&

ez  pa
=

1=

f.U

TE!

A5E
para
ign
nefo

i vous écouter volre son, vous constaterez que l2 timbre est
a Far contre, le volume sonore sera  toujours le mSme pulsgue

Lorsgue vous 8tes prét pouwr passer & la seconde voix, tapez V. Le numéro de
la wvpix placéd & la droite u  tableau passera de 0 & 1. Modifiez les trois
paramétres de cette seconde comme vous venez de le faire pour la premiére.

MEL ARNGE ERMNTRE SOMs
FRE-EMREGISTRES ET SOMNS ERM MEMOIRE

Supposez que vous désiriez combiner une voix que vous venez juste de créer
{elle est donc dans la mémoire de 17ordinateur) avec une autre voix gue vous avesz
dej& sauvegardé sur cassette ou swr  disguette. Vous pouvez rappeler cette
derniére dans la mémoire de 1Tordinateur et écouter ces deur voix simultanément.
5i vous imposez le mBme numéro de voix, la voix en mémoire sera effacée par celle
en provenance de la cassette ouw de la disquette. :

~of



COMMaMDES

LECTURE (L.} =t SJ013T7T
Utilisez cette commande pour transférer dans la mémoire de 1°crdinatewr un
Son que vous avier sauvegarde sur cassette ou  sur disquette. Lorsque vous tape:z

L. vous vove:r apparaltre le message:

LECTURE - Mom :7

Feponder en spécifiant le nom du périphérique gue vous désirer utiliser
ainsi que le nom éventuel du  fichier (nécessaire seulement pouwr  un acces a la
disquette}. S5i vous utiliser par exemple la cassette, tapez simpl Exen+ C:; et =i
vous utilisez la disquette, taper D suivi du numéro de 1°unité de disg tte e il

i

nom de votrs fichier; par exemple: DZ:TEST.
Fuis le message suivant apparaTt:
TAFER 47 POUR AJOUTER CETTE YOIY

Vous aver alors -deux possibilités:

LiVous pouver ef

ffacer le s=son gue vous aver déja programmé en mémoire par
celui gue vous avezr entr

e =
g. Réponder alors par n’importe guelle lettre sauf un A.

2¥Wous  pouver  sup
=

poser  la wvoiw  en mémolre avec celle gue vous alle:z
charger. Dans ce cas, taper

A. Yous vover alors apparaltre le message suivant:
MUMERD DE LA VOIY SOURCE

Entrez alors le umere de la  voix gue vous voulez charger en  mémoire. Par
exemple, pour charger la voix 0, tapez 0. Enfin, vous voyer apparaftre:

MUMERD DE LA VYOIX DESTIMATION 7

Entrez le numéro {0 ou 1) de la voix qui va recevoir les données en

provenance du peripherigque. 5i par exemple vous taper 1, vous effacerer la voiy
I gui pouvait Etre en meémoire tout en gardant la wvoix 0. Et vous superposerer &
cette derniéere la voix O en provenance du périphérigue & laquelle vous

attribuerez le numéro 1. VYous aver maintenant un nouveay son!

SAUVESARDE (S

Utilisez cette commande pour sauvegarder sur cassette ou  sur disquette le

0N Que vous vene: de coréer. Le programme EDITEUR DE S8OM sauvegarde
automatiquement les deux voix. Lorsque vous tapezr 5, le message suivant
apparalt:

SAUVEGARDE - HMom: 7

Mormalement, vous tapez un nom de fichier valide. Mais =1 vous chan
d'ides, appuye: simplement sur RETURN pour annuler cette commande. Si vous
effectuez une sauvegarde sur cassette, vous entendez deuy bips sonores vous
rappelant d” appuyer simultanément sUy les teuches FLAY et RECORD du
magnetocassette avant d’appuyver sur la touche FETURN de 17 ordinateur.

JELE LT

Cette commande vous permet d écouter le son gue vous créez, Le programme
EDITEUR DE &OM joue les deur voix simultanément en utilizant les valeurs par
défaut, si vous ne les aver pas modifidges.

- 8§ -



JdTELY CORMT IRLY (3

Dans ce cas, le son que vous créer se répéte indéfiniement jusqu’a ce que
vous appuyiezr sur la lettre 0. En fait, n’importe quelle touche arréte
1"execution, mais si vous appuyez sur une touche de commande, vous enclenchez
cette commande; dautre part, =i le dernier segment de volume d7une des wvoiy

X

n“est pas nulle, vous continuerez & entendre un son.
ROTST ION (R

Appuyez sur cette touche pour changer de paramétre. Lorsgue vous lancez
‘execution du programme EDITEUR DE SOM, 1 er ecran de travail est celui du
pdrametre FREGUENCE. Tapez sur H powr passer & DISTORSION st sncore une fois
pour passer a VOLUME sonore. Si vous appuyez encore, vous revene: au  paramétre
FREGUENCE.

MOV T X LT

Appuver swr cette  touch

z e pour changer de voix. Si wvous travaillez avec la
voix O, le fait d'enfoncer la t

cuche V provogue le passage & la veix 1, et vice
SREFREET {33

91 le dernier point de volume d'une des voix niest pas A g, un son
continuera de se faire entendre. Appuvez sur la lettre O pour arréter.

HEXOSDEODIMOL, (-3

Appuyez sur cette touche pour mettre & jouwr 17affichage hexadécimal situe
sous le carré en bas de 17écran. Yous obtenez ainsi  17eguivalent numerigue de
chague segment de chague paramétre, ce qgui peut Btre utile si vous désiresz
programmer vous-m8me =n BASIC,

IMNTEGHRMAT IO DES SONS

= L7 INTERIEUR DES PROGRAaMMES

Yoici dew: programmes vous permettant dincorporer les sons que vous venez
de creéer dans vos programmes BASIC. Ces deux programmes réalisent la mBme chose,
mais ils fonctionnent différemment. lLe premier programme utilise 1%instruction
S0UNDy cles le plus facile & comprendre. Toutefois, il utilise davantage de
memoire car il a besoin d'une table de plus. Le deuriéme programme utilise des
instructions FOKE, ce gqui permet de supprimer une table mais rend le programme
plus difficile & comprendre.

Yous pouver utiliser 1°un de ces programmes en 1%incorporant dans vos
programmes BASIC. VYous pouver demander le chargement du fichier, soit depuis la
dlcqtpt+e, s0it depuis la cassette: cela dépend de la ligne 20. Les lignes 20 &
63 lisent le fichier enregistré sw un périphérigue. Les lignes 70 & 90 jouent
reellement le son désiré. HNous vous recommandons de placer ce programme au  tout
début de votre programme afin gue son exécution ne socit pas ralentie par le fait
que vous utiliseriez des numéros de ligne trop grands. La ligne 100 provogue  une
répétition infinie du son. ;
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OGRAMME 1

REM #¥CE FROGRAMME YOUS PERMET®%
REM %D UTILISER DES SONS CREES AYEC LE%X
REM ¥ ¥PROGRAMME EDITEUR DE S0M%¥%
REM ¥¥DANS VYOS PROGRAMMES BASICH:Y
DIM FREG(40),DIST (40),Y0L {40}
FOR I = 1 TO 40:FREG(I}=0:DIST(I)=0:VOL(I)=0:MNEXT I

OFEM #1,4,0,"Dinom de fichier”:REM FOUR CASSETTE ECRIRE:OFEN#1,4,0,"C:"

FOR I=1 TGO 40

GET #1,%{:FREE{I}=Y

GET #1,X:DIBT(I)=¥

GET #1,X:V0L (1y=X

NEXT I

CLOBE #1

REM ¥¥sEXECUTIONY%¥

FOR J=1 70 Z0

SOUND ©,FREG(I) ,DIST(J),V0L(T)
SOUND 1,FREG({J+20),DIST (J+20) ,VOL (J+20)
NEXT J
O GO0TO 7o

OGRAMME 2

REM #%CE FROGRAMME VOUS PERMETYY
REM %%DUTILISER DES SONS CREES AVEC LEX%
FEM %%PROGRAMME EDITEUR DE SOM&¥

REM #$#DANS YOS PROGRAMMES BASIC:Y

DIM FREG(40), JEU(40)

FOR I=1 TO 40:FREG{I)=0:JEU(I)=0:NEXT I

OFEM #1,4,0,"D:nom de fichier":REM POUR CASSETTE ECRIRE:
FOR I= 1 TO 40

BET #1,¥:FRED{I)=Y

GET #1,%

GET #1,Y

JEU(T) =Y+¥¥&

MEXT I

CLOSE #1

FEM $¥¥EXECUTION% %%

FOR J=1 TO 70

FOKE 53740,FREG(J):POKE 53761,JEUJ)

POKE 53762, FREG(JI+20) 1 POKE 53743, JEU(J+20)

NEXT J

0 GOTO 70

OPEN#L, 4,0,"Cs "

ERd CAaS DE DIFFICLLTE

FRECAUTIONS DEMFLOI ET LIMITES

s : A i
Le curseur clignotant deit Etre présent dans le carrd avant gue vous ne
tapier une commande. En effet, le programme EDITEUR DE SON peut prendre plusieurs
secondes pouwr exécuter une commande avant de replacer le curseur.

Ose 1(:) s



51 le programme n’accepte pas votre commande, bien que le curseur clignotant
soit dans le carré, vérifiez le bon branchement et le bon fonctionnement de votre
commande a levier. Il sze pourrait aussi gue vous ayer appuvé accidentellement sur
la touche minuscule. Appuyez alors simultanément sur les touches SHIFT et CAPS
LOWER pour repasser en majuscule.

Four 8tre bien maitrisé, ce programme nécessite une certaine patience. Mais
sa facilite d'emploi ainsi gue la vitesse avec laguelle vous nouvez obtenir des
resultats probants, vous encouragera & créer de nouveaur sons venant enrichir vos
programmes.,

REMMOSROUIE

Il est leégitime de penser & étendre les possibilités de 1°EDITEUR DE SON  aux
quatre voix des ordinateurs ATARI. Mais le programme s’ exécuterait plus  lentement
et 1]l serait nécesszaire de modifisr les commandes. Enfin, les programmes BASIC
capables de rejouer ces sons prendraient nettement plus de place. VYoila pourguoi
ce programme nutilise que deus veix.
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G TaRI FROGR M EXCHAMGE

OUESTIONNAIRE

Meus szommes désireux de connaitre votre avis , favorable ou non, au sujet
des logiciels AFX et de leuwr documentation. Eeaucoup d7auteurs aimeraient

connaitre vos désirs, de maniére & adapter leurs programme= & vos besoins. Bien
siir, nous aimerions savoir si des erreurs nous  ont echappées. Ainsi, 17autesur
pourrait apporter une correction. Mous  aimericns  également savoir si la

documentation vous convient. N oubliezr pas gue vous représente:r notre meilleure
source  de renseignemsnts swr ces logiciels! 81 vous désirer nous aider,
remplissez cette fewille et envoyez-la & 1°adresse suivante:

3 - 11 rue G

1 - Mom et référence AFY du programme

2 - 81 vous aver des problémes en utilisant ce programme, décrivez-les, s°il
vous plait: i

e

n

- La documentation est-elle asser précize et compréhensible? Pourrait-elle
1*&tre davantage?

& - Maintenant, noter de 1 & 10 les divers aspects de ce programme (1 repressnte
une note faible et 10 une note excellentel. '

simplicité d utilisation
clarteé des écrans
aspect divertissant 4
aspect instructif
utiliteé
développement de 17imagination

7 = 8i vous trouver des erreurs techniques dans le mode d'emploi, décrivez-les
{et indiguez le numéro de la page ou elle =& situel:

B - Gu’avez-vous principalement remargué au sujet des euplications données &
1'utilisateur?



? - fuels compléments pourriez-vous ajouter A ces explications?

12 - MNotez de 1 & 10 cette documentation et indiguez la raison de votre notation
{1 représente une note faible st 10 une note sxucellented.

11 - Avez-vous d°autres
documentation?
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