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EDITORIAL

Le numéro un de Pom's est la concrétisation d'un réve vieux de plus d'un an.
Comme beaucoup d'utilisateurs d'Apple, j'ai souvent souffert du manque
d'information. J'ai fréquemment eu 1'impression de réinventer ce que d'autres
avaient déja fait plus tdt et mieux que moi !

En plusieurs mois de préparation, une équipe regroupant des spécialistes francais
de matériels Apple parmi les meilleurs a été ‘ constituée. Cette équipe est
entidrement disposée i accueillir ceux d'entre vous qui désirent soumettre leurs
contributions. Une analyse approfondie des autres publications s'adressant aux
utilisateurs d'Apple a été réalisée, afin de ne perdre aucune occasion de vous
transmettre des informations utiles.

Nous vous proposons ainsi une revue de 64 pages dont la publication est pour le
moment prévue trimestriellement. Si la demande se révéle suffisamment forte, nous
passerons ultérieurement A une publication bimestrielle.

L‘objeetff de cette revue est de rendre service a tous 1les utilisateurs. i —ce
titre, nous essaierons de vous offrir réguliérement des articles de niveaux variés,
et sur une grande diversité de sujets. Dans un souci de qualité, tous les articles
ont #té testés avant impression.

Certaines rubriques donneront licu & des articles dans chaque numéro. Ainsi, vous
trouverez réguliérement des artiecles dans chacune des rubriques suivantes :
utilitaires, analyse ou modification de matériel, bugs, programmes d'application ou
progiciels, jeux ou applicationas graphiques. Dans 1le prochain numéro, nous
mettrons en place les rubriques suivantes ¢ problémes a4 résoudre, communication
des clubs et courrier des lecteurs.

Hervé Thiriez

Directeur de la publication - rédacteur en chef : Hervé Thiriez - Siége social : Editions MEV - 49, rue Lamartine - 78000 Versailles -
Tél. (3) 955.14.14 - Rédaction et abonnements : 59, bd de Glatigny - 78000 Versailles - Tél. (3) 950.48.99 ou 918.13.07 - Régie
publicitaire : Force 7 - 41, rue de la Grange-aux-Belles - 75483 Paris Cedex 10 - Tél. (1) 238.66.10 - Diffusion auprés des boutiques
informatiques et libraires : Editions du PSI : 41-51, rue Jacguard - BP 86 - 77400 Lagny - Tél. (6) 007.59.31.
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LORDINATEUR PERSONNEL

DE M* LE DIRECTEUR DES VENTES.

Apple, c'est d'abord un nouveau concept. Celui
de la relation individuelle et directe entre 'homme et sa
machine. Un concept qui ouvre une froisieme voie entre
rien du tout et informatique de millionnaire. Apple,
c'est un oulil personnel aussi facile & utiliser gqu'une voi-
ture, aussi léger et peu encombrant qu'une simple
machine & écrire et aussi peu colteux qu'une photo-
copieuse. Un outil qui vous simplifie la vie en diminuant
la paperasse qui vous encombre, efficace et rapide
dés gu'une décision s'impose. :

Apple vous aide & répondre & des questions de
type “gu'arriverait-il si 2", traite vos problémes de ges-
tioniplanification, prévisions, budget |et met en forme et
imprime vos lettres et vos rapports. Apple est un outil
versatile qui fonctionne sur une vaste gamme de pro-
grammes que vous soyez avocat ou médecin, respon-
sable des ventes ou du markeling, complable ou financier.

Intéressé, un peu sceptique ou dubitatif ... lorsque
votre revendeur Apple local aura résolu devant vous
quelques-uns de vos problémes, ou vous aura fait ufiliser
vous-méme un programme de planitication ou une
analyse sous forme de graphique couleur, vous aurez
compris I'intérét d'avoir & portée de la main o puissance
de l'ordinateur personnsl.

Et vous commencerez & penser a votre Apple.

Pour obtenir 'adresse de votre revendeur local
Apple, contactez :

- Sonotec : 41-45, rve Galilée, 75116 Paris, france,
Tél. : 723.78.56; Bell Telephone Mfg. Co. Microcomputer
Division, Luitenant lippenslaan 44, 2200 Borgerhoul,
Belgique - Téléphone : 32-31- 35.75.72; Industrade AG
Thur-g gaverstrasse 72, 8050 Zurich, Suisse.

‘gppkz computer




Mﬁl Ine piticles décrits auf -.n pages i sonl pas

[ly a garantie et garantie. Avant
d'acqueérir une machine chez un

distributeur, assurez-vous
d'abord si celui-ci dépanne lui-
méme en ses ateliers, ou bien
s'il renvoie ledit matériel a I'im-
portateur. Bien sur, le résultat
sera le méme, mais non pas le
délai.

Pour raccourcir ce délai, et sur
certains produits sélectionnés,
INTERNATIONAL COMPUTER
a décidé de pratiquer une GA-
RANTIEFLASH. Cette garantie,
gratuite les 6 premiers mois,
permet la réparation ou I'échan-
ge de la machine défectueuse,
DANS UN DELAI MAXIMAL DE
9 HEURES OUVRABLES.

Cette garantie est valable sur
les produits marques d'un label
"GARANTIE FLASH" dans nos
publicités.

--3'6 _________________

le monde de l’mf;ormat

veld ves?

e (e moins ¢ a

sr par hasard, vous aviez une meilleure uffre

eonsultea-nous !
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BELFORT ' ' Commandosd Afrique - Cravanche Tél. 28.23.29

REPRISE  OU DEPOT - VENTE DE VOTRE ANCIEN ORDINATEUR
DEMONSTRATION A DOMICILE SUR RV — EXPEDITIONS RAPIDES SUR
TOUTE LA FRANCE ET LA PLUPART DES PAYS - DETAXE A L'EXPORTATION
POUR RESIDENTS ETRANGERS — CONTRATS D'ENTRETIEN-REPARATIONS

Interfaces - Floppies - Disques durs - Disques
TV - Téléprojecteurs pour conférences - Meubles
pour ordinateurs - Supports magnénques Cassettes - Papler Librairie - Programmes
Composants - Terminaux - Consoles de visualisation - Systémes "Clé en main’
OCCASIONS — MATERIELS DE DEMONSTRATION — MATERIELS LOGICIELS

Microordinateurs - Miniordinateurs -
souples - Imprimantes - Moniteurs -

CLUBS, COLLECTIVITES

NOUS SOMMES HEUREUX COMITES D’ENTREPRISES

D'ACCEPTER AT IOnS
LES BONS DE COMMANDE CONTACTEZ

' NOTRE DEPARTEMENT
DE L'ADMINISTRATION COLLECTIVITES

LA "HOT LINE” I.C.
ou COMMENT ACHETER MOINS CHER

Grand de la distribution microinformatique, INTERNATIONAL COMPUTER souhaite également étre

le moins cher.

S'il arrivait que dans les pages de voire magazine préféré, vous trouviez une publicité présentant le
ou les produits que vous desirez acquérir, moins cher que chez nous, alors appellez sans tarder la

HOT LINE IC (285.24.55, lignes groupées) et nous nous efforcerons d'étre encore moins cher si c'est

un produit que nous commercialisons.

Pourquoi ceci ? Parce que la recherche du meilleur prix d'achat peut nous amener & pouvoir modifier

A LA BAISSE nos prix de vente et a en faire ainsi profiter nos clients.

CONDITIONS DE VENTE PAR CORRESPONDANCE

10 Le mare el est gxperds en (01 du saul poue bes pe ogrammes gf G bl Sanc o cesses de 200 F TTC

wnre nan de cnrmands i@ osalEment o0 de oaement de votre achal wiias SBEA A0S arresse

Bon de Commande a renvoyer 8 INTERNATIONAL COMPUTER, 29, rue de Clichy - 75009 PARIS

Je, sousigneg M =

commande le matériel suivant
périphériques

librairie

Cijoint la somme de

en chéque bancaire ]  ¢CP[]

Darte

dsponibies en ma plus, leurs carache-

f“nm IGrAiguBS mmmn monmep-s 5ANG preavis

IC information: 285o2_4f55

Prénom Adresse
~_ Code Postal Ville __ Tél. (bur ) {dom.)
: microordinateur
s accessoires —
programmes__ =
TOTAL T.T.C.
E
= . = we Signature

nous amenar & modier 4 la me
pouves cotanit LA GOTATION
wummtm»cmmw
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Depuis les: utilsations indusiredes &l spentifiques
(uanublndeptweuua, ecguisibon de données, eic ) en passant par la gos
tion jusqu'aux applications domestiques, peu de choses echappent a | AP-
PLE. Sa conception robuste mais tras sophisiiquée peut &lre qualifiee dou-
verle. Par exemple. s 'on branche sur un Apple 4 daques. 2 imprmantes., 1
magnétophone. 1 crayon nohuue o vous reslera encore 4 I::unneclsl.lﬁ s

Clesidi parson ” etaqui
DOUITE DUjOUrs 5 ausplen Bus Bchiigues wn..-ruﬂe-n La preuvs, son langage
PASCAL ast la mibrms mmlul insialle sur des machanes bien plus impor
tanies en INTERNATIONAL COMPUTER peul vous proposer en aphon un
asque dur de 10 mega-Octet (10,000,000 O caraclares)

CARACTERISTIQUES DE L'APPLE

S5a camossene en mabere synihetique moulée esl d vne bonne cpais
seur @t esi prabouemen! incassable. Son clavier "OWERTY", cesl-a-dire
améncain. est d'un toucher parteulierament agréable. sans rebonds infem-
pestils, quani & sa flabilte . un des rammes mbdicaus que nows deatn

bunns a nécessite | entrée de plus de 3.000.000 de caracteres sw le méme
APPLE et il 5'en porte tougours fom bien

MICROPROCESSEUR : - esi un 8502, aves ure hofloge a 1 MHz, Cest
'un dee microprocReasurs s plus pussants acluellement. grace notam-
ment, ala nchease de ses modes d'adressage

MEM 2 Livre Bn 16, 32 ou 48 K-outs ve memnees RAN o vive, o
pout, grm n Ja carle PASCAL &trs ports 3 B4 K (1K.artel 1000 aeters
8000 bits). Transformer un Apple 16 K en 48 est une operation eidrememant
SIMphe GUI NE NECYSSIEE MAME pas un Wurnevis

LANGUAGES : L APPLE [l recod on cene le bage APPLESOF intar-
prete. |l posséde 9 chiffres significatifs, ON ERR GOTO, etc.. Au supet des
chilfres SIgNICALES, UNe remangue @st IMPOMante = CEMAINS auTTes Dasics
peuvent avoir, on mode double précison jur qu s 16 chifras. Mas celte dou
bie précision n'est disponitle grie pour les operations arthmetques. Cesta
dire: que s Non calcule un SIN ouun LOG. | n'y aura que 63 7 chifires. alors
que I'APPLE vous donnera impariurbablement see 9 chiffres

GARACTERISTIGUES GENERALES
AFFICHAGE - 40 caracteras par ligna, 24 gnas  raracticss Anmaus

INVETSes, notants
COULEURS 1 henbmrasmmnlwn x48Y) D&l\nﬂll € re5aIIon
I"Bﬂ % 182). Pour app do |a havte APPLE, nous

recommandons. les progrm SARGDN ] .ecm*csj ou SUPER
INVADEH {bataille conira Ies Monsires)
SOM - haut-parleur incorpora

Enmisurmiz, TAPPLE esl viainent ke grand classsque du mecroordns sus
ear dapis ke 18 K riabd 4 une TV 8l un magnatncassette. jusquau 64 K Pas.
cal, relié & un termsnal, ure imprimante rapsde et des disques durs de 10
MUICTELS, C @S] [0Uj0urs i Mame unie centrale, e méms APPLE

LES PERIPHERIQUES SPECIFIQUES APPLE |I
PASCAL LANGUAGE CARD

LE PASCAL APPLE Il

Clest un lgngage trés puissant, et gqui et
cOmpilé, et non totalement inlerprélé COMMEe pOUr
le basic. Il v & donc un gain de temps et de ma.
maire, Les problémes gue peut fraiter PASCAL, .
dans les mémes conditions de mémaire et de temps
sont 5 & 10 fois plus important que ceux gue peut
traiter basic. Cleat uﬂ|ﬂ1’uﬂuge structurd qui rend les

MINIDISK |1

DISK 11
C'est le complément idéal de mne
APPLE. VOus pOUITEZ BINSI accéder &
manlpulstion de fichier, charger tous vos
programmes en qualques secondes, fulre
des copies, etc... || 58 manipule avec des
edrins Inuruct ion ajoutéas su basie, talles
ue l.o SAVE, OPEM, WRITE,
EN o1c,.. L'accs peut en dtre se-
qnermul ou diract, wous U aind
chainer vos programmes, les renuméroter,
e1 profiter vriglmem de toutes les possibi-
litéz da untrs APPLE
La documentation amdricaine four-

nie es1 copleuse (178 1, mais il n'eat
pas nécateairs de la posuleder & fond pour

le monde de I’informatiq
vekt yester (e moins eher

si par hasard, vous aviez une meilleure offre,

eonsilter-nous !

Un APPLE Il avec les
caracteres francais a I'écran!!!
Nous proposons pour APPLE une option
"Traitement de Texte” qui se compose de
deux cartes hard, permetant de visualiser a
I'écran non seulement les majuscules/mi-
nuscules, obtenues par Shift, mais aussi les
caractéres frangais auxquels des touches ont
été attribuées. Une modification de ['impri-
mante es: necessaire.

3900 F HT 4586 F TTC

18K P195 IE HT sz
2K PSO5 I HT s
48 K 799% I HT swz1211C

CENTRALE

L'UNITE

o,

1 Apple 16K
1 modulateur NB
1 lecteur de K7 1A
pple 32K
7600 F TTC 1 Fioppy DOS3.3
1 Modulateur NB
1 Apple 16K 1 Carte CLUB

1 moniteur NB IC 12495 F TTC
8400 F TTC

ENSEMBLES BUDGET

1 Apple 32 K

1 Floppy DOS 3.3
1 moniteur NB IC
1 Carte CLUB

13905 F TTC

1 Apple 48 K

1 Floppy DOS 3.3
1 moniteur NBIC
1 Imprimante
Seikosha GP 80
1 Interface pour
imprimante

1 Carte CLUB

16495 F TTC

commencer & se servir du di
Capacite d'une disquerte ; 1168 K-ooets.
Diractement alimantda par APPLE [jumu'a
14 drivesl. Possibilité d'utilisation an lan-
machine, Temps d'accés mayen
MS. Vitesse de tranfert des donndes
156 K -bits par seconde

Moniteur Vidéo 100 ey e B R
| Moniteur 9" NEC professionnel. . . . .

AVEC CONTROLEUR DOS 33
3895 F HT
458052 F TTC
SANS CONTROLEUR
2895 F HT
3404 52 F TTC

Cartes 80 colonnes VEEDEX . .. ... 2500F HT Moniteur 12" SANY O vert 1950 F HT
Interface paralléle pour imprimante . . 11956 F HT Music System Mountain Hardware
Interface série pour imprimante. . . . . 1196 F HT (1B voies) . . . . . N 3300 F HT
Carte de communication RS 232, Alf Music Syntheziser . . . . . . .. .. 00 F HT
11O A0 B s s s e 1196 F HT MicroMusic . . . - . . . .. .. .. ... 1200 F HT
Lan BEORTRAN: , . v v oo 1195F HT Graphic input tablet . . . . ... . ... 4150 F HT
ARTE HORLOGE CCS. . . . . . . .. 1196 F HT  Tahle tracante A3 WATANABE Mmlm 9500 F HT
CARTE Z80 MICROSOFT . . . . ... 2395 F HT  Carte logique/analogique. . . . . depui 950 F HT
I DS e . T, . BIOF HT  Carteanalyseur d'imagesvidéo Dlmsector 2350 F HT
EXTENSION 16 K RAM en KIT . 400 F HT  Clavier numén WM e s ok e w FHT
CARTESECAM. . . _ . .. ....... 940 F HT Disque COR 9,5 Moctets . . . . . . 23500 FHT
CARTE RVB avec prise Péritélévision . 940F HT  Floppy MEGASTO'R 2x512 K 8" . 20620 F HT
Moniteur Couleur Thomson et .. 3600FHT Programme APPLEWRITER. . . . ... 450 F HT
Moniteur Vidéo 100N/B. . . . . ... . 1190 F HT  Programme APPLEPOST. . . . . . ... 290 F HT
1366 F HT  Programme APPLEPLOT ... ... .. 350 F HT
1660 F HT

programmes madul

un @lément du programme est défectueux, on
change sant touch
PASCAL APPLE 1l est un véritable logicil
de base, COMPIENANT un |gNgage. un sysiéme de
traitemant da fichiars, un oy stéme de traitermant di
texte, Avec PASCAL, APPLE Il devient un wiritable
mini systéme informatique & la poriée de 1ous. En
outre, les possibilités de vorre APPLE sont a

mentees, puisque sa

capacite de sa disquette & 148 K @t permit og
aravailier avec dec concoles de vicualication de

caractéres par ligne.

aires |variables locales! quam:l

er_au reste .du pngr:mml

mémaire RAM passe & 64 Kufa

2795 FHT
(il faut 48 K et 1 disk I1)

328692 FTTC

POUR TOUIE
CONFIGURATION

APPLE

PEHIPI-'I-EHIQUE

1400,00 F HT
(164640 F TT)
24 mois de
garantie
totale

comprenant : piéces
main d'ceuyre et ...
2 révisions générales

mmlmmmmmriSMumpngummma
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PERSONAL SOFTWARE

Cette sociéte, intallée en pleine "Silicon Valley”, a Sunny-
vale en Californie, est celle qui a "inventé” I'un des best-sellers
de programmes de microinformatique : le Visicalc.

Nous sommes fiers de vous présenter ici leurs nouveaux
produits. Tous ces programmes nécessitent au moins un
APPLE 48 K et une unité de floppy. lis sont fournis avec une
abondante documentation, hélas pour I'instant en langue amé-
ricaine,

Contactez nous pour les versions disponibles pour CBM.

VISICALC 1690 F TTC

(mouvelle version)

L un ges programimes pour Oroinataur Dersonnel Darm s pius répandus au monae.

Parce que VISICALC eet auss simple a utihser pour manipuler des danndes ehitirbes sols lorme dun tablea
qu'une simple lauille de papeer aved un crayon

Pour créer un tableau, i suffit juste de laper ke lexte, @8 chitings SIns! Que 1S IMUes 8 | enanil Que vous desirez
sur Fécran

En posant la quastion “e1 si ", VISICALC vous donnera des réponses immediates. Changez un saul chiffre
immediatement, toutes les autres valeurs concermees seron! changees et Ies resultats AMChes sur | 8cran ou sur
votre imgrimants

Ainsi, vous pourrez visualiser nstantanément le resultal de vos décisions. avanl meme du bes prendie

L'é&cran de VISICALC est une lenétre dans un enorme plan de travail. de 63 colonnes sur 254 ignes Clest ure
énorme fewlle de papier électronique. qu: peut eMectiuer un grand nombse de calouls. y compris les fenciians trans
cendentales. les “if then” ou les opérateurs boleens. Suf | écran de volre ordinateur vous pourrez wair VISICALC
etfeciuer ses calouls et atficher an quelques secondes des résultats si complexes. que. 52ns |ul, vous aunaz mis ces
Preures & wldein

VISICALC RS ALSSIA ASE g utiliser gu'une calculatnee de poche. Son aditews d écran vous permet de dePIc:‘ﬁ
wos chifires @l vos formules quasi-instantanement. Avec quelgues louches de volre clawer vous pourmez dupliquer
POUr des Calcuts repetitits, des formules par bgres ou par colanmes. Vous poures méne obsenver deus porions diffe-
ranies da volre "fauilie Alectronique” simultanement sur écran. en partageant voine 8cran en deus. honzontalement
ou verhicalernent. Observez vos données en début et en fin d'annee. vous pourrez ainsi voir i dépandance dune
Varianle sur ung ou pIuSIeUrs auires.

Eianguste vous pourvez an fasrs un atatimpnma  VISICALC peot aussl schangir tas donniss svecd SUIRS pro-
grammes de Personal Software. Prenez les comptes de vos clients de votre CCA /DMS, afin de projeter dans | avenic
volre chit' e o aftaires. INoOUISEZ Ces Chiflres dans VISIPLOT pour produine oes graphiques ou des histogrammes

DESKTOP PLAN II

C ent un prograrmime quil vous parmal gisament d aviomatiser @l d organiser 10ules vos analvses oe Duaget. ans:
gué vos plannings budgétaires.
1l ¥OUS QUICE Pas 4 pas. depuis ke plan ongine! de voime DUOget Ou PrEvisans. [Uueau resuilal el e o
du -ne rxe;emantm impaceshla
alement générer ses propres graphiques pour une mellieure interpretation

IJ Sﬁ. F PLAN pour SAISIr WS MOGEIEs INANCIers les plus COMUIEXES, CE qul 18 rend particuliar Brment uiie powur
consalder des budgets I at loe combener dans des identaias poi ez projatar fans un bidoet
ghobal

i vous naver jamais Tt g modedsanon TNaciers. ce pfogﬁrnma WIS SNENOCILETE @ Lne MEthooe [ius facs e
plus cfhaace de pl vaer au de gue les laboneuses methodes du pasee

1690 F TTC

Ancienne version : 880 F TTC

g fin

VISIPLOT

Un programme qui ajoute une dimension visuelle nouvelle & loutes vos analyess chiffréas. que ca sor da la
finance, de ia Ftéwsmn ol de la planification

VISIPLOT transiorme les rangées et colonnes de chiffres. méme les plus ardues a imerpréter, en des graphigues
ou histogrammes lacles & comprendre et cela devant vos yous

Vous obtenez ainsi une qualité de presentation de vos graphiguas. gu amahborera vatre informaton, &t facilitera
la comgprahansion

Vous naver besoin ' aucune connaiasance en programmation pour mettre en asvre VISIPLOT. Un “mcnu
wous donne & choisir kes options désirees. et vous navez plus qu'a entrer vos données. Votre APPLE fera tous lescal-
culs necessaines. et affichera votre graphsque. Vous pourmaz arsuile la sauver sur disgue pour une ulilsation ulte-
e, ou (nprinegT sur pagser

Avec VISIPLOT, vous pourrez racer plusieurs courbes a 1a fols, avec ditférentes séries d informations, ombrer
pius ou moins les différents graphes, ou les colofier pour faciliter les comparaisons, par exemple des années ou des
mais différents. Vous pourrez méme surimpreasanner plusieurs graphiques. par exemple vos stocks, ot la courbe de
05 venes

Ce programme permal de visualser tous types de graphigues ou d hlsmgrammes méme cifculaires

I ganére automatiquement les dimensiona x f y, peul insérer des idgendes,

Bien entendu. i| peut SaiSK AUSSi 585 dONNees depuis of Orogrammes -ornma VISICnL[. multiphant ains ses

possibilites

1690 F TTC

VISITREND / VISIPLOT

wniig avar hesmin d analyses statstiquas ou de prévisons Bt qus unus Soyez dérouranas nar i difficoite fe
vir, alors, il vous faul VISITREND- VISIPLOT

G programme repond aux besmns. des chels d enireprse. 08s planilcalaurs. 0es MYesiisseurs. anaysies ou
condultanits. Vous pouves oblenir des regressions lineaires pour connaitre las rappérts antre les vanables. au hian
ENGOre l8s moyennes vanabies. ou les Iissages exponentiels. eic

Du encore. acnne des lormules arbitrares pour calculer de nouvelles senes. baseas sur celles anslantes

Aveo une simple commande. vous pauves oblonic des statistigues deseriptives sur nimporte quedles sercs de
données. par exemple leur vanance. leur déviation standard. eur min ou leur max. Et avec la puissance graphque de
CE& DROGTAMmMmE, vouS pourre2 produing 1aciisment graphiques oL Pistogrammes, ce gui poutra faclament vous per-
metire de comparer une aénie & une auire

Ce :lro?ramn'e a ewidemment les mémes possibilites granhsgues gue VISIPLOT. Comme 1ous |&s programmes
oe Personal Sotware. vous n'avez pas besoin de Savoir programmaer pour les matire en osuvre. @l s Son COmEat:

i 1950 F TTC

VISIDEX

Comment se souvenir de tout ? Ce prografmme est la pour cela VISIDEX nimpose aucune 'e:-lf
CONCAE vos donneas | noms. adresses. dates importantes rendez-vous. idees notes elc. el p
payer |helas) stocks ot autres mformatons imporanies

El vous pouvez reirguver exaclement ca que vous voulez. car VISIDEX
moyens de retrouver n importe quos, plus vite

C est comme un hchier vide. vous tapes oo que vous

8N CE QU
Mpots a

pense powr vOus vOus dornant ies

oulez dans une hehe. of vous donnez o voire Apple les
clgs pour relrouver cette hche | noms. phrases. chifire: u an dates Car vous decdel du classamen! de vos
fienes ™ ot VISIDEX se souviendra pour vous de volre classement
Wous donner juste & voire ordnalewn, uhe dale uu un Nem de chent et VISIDEK vous visualise 8 fiche conte-
nant ce nom ou cetie information (par exemole. si vous iNtroduISeZ i@ Nom d'ur Cenl. Yous auwez volre dermier ren-
dez-vaus son planning ¢ organesahion, ses hobbies sa date d agyversaire el les wl@es que vous pouvez lul propo-
ser 1)

VISIDEYX parmet aisss o smoremar vos slarmations pas oedid alphabatous nomengue ou encone par dates ||
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SHARP MZ 80

Programmes en Francais
ECHECS 195 F TTC

Neécessite 20 K. Ge programme est recommande aux débutants, vu la rapidité

des réponses.
SUPER ECHECS 250 FTTC

Nouveau programme. Détronera bien vite le précédent, a condition de disposer
de 48 K. Utilise la notation internationale.
150 F TTC

BLACK JACK

C'est le jeu de carte bien connu, appellé aussi 21 Utilise le graphisme. Da 1 a8

joueurs. 48 K et Basic.
MUR DE BRIQUES 150FTTC

Objectif : démolir un mur de brigue. 1 a4 9 joueurs sur & niveaux de difficulte. 32K

et Basic.

MORPION Il 150 FTTC
Ce programme, mi Basic, mi assembleur, joue selon les regles traditionnelies.
Le premier qui aligne 5 pions gagne. MZ 80 donne saréponse en0,2". Essayez
de e battre. Depuis 20 K.

GUERRE DES ETOILES 195 FTTC
Jeu derive des fameux Startrecks. Vous vous trouvez dans la galaxie. dans une
aiure de 8x8 quadrants. Votre mission est de détruire vos ennemis grace a l'or-
dinateur de bord. 48 K et Basic.

DEPARTEMENT LOCATION
ET MATERIEL D'EXPOSITION

La focarion est /e meilleur moyen de choisir en connNaissance de cause vorre
miatériel. Un micromsdinateur est un achat codteus.

Posez-vous les questions suivantes :

Aurai-je I'u;a% d'un rmr'rnardmamur 7 Celui que E choisis est-il le meilleur pour
mes besoins ? Saurai-e m'en servir convenablement ?

Sans risque financier, grice & la location, vous pourrez vous faire une opinion
De plus, le montant de la location est entigrement déductible en cas d’achat

APPLE Il 16 K .

APPLE 11 48 K .

Maniteur vidéo N/B

DISK || avec contréleur .
CENTRONICS 779 avec interface
PET 2001
CBM 3032
VIDEOTE

250 F TTC/jour
180 F TTC/jour
230 F TTC/jour
290F TTI r

DEPARTEMENT OCCASIONS GARANTIES

Nos occasions pouvant trés souvent se renouveller, nous vous
recommandons de vous renseigner au prealable par lelephone.
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Overlay Dynamique

Guy Mathias

Overlay dynamique : principes généraux.

Dans un souci de clarté, cet article est écrit de facon trés détaillée. Les
experts sont priés (de faire preuve de tolérance si certaines explications leur
semblent superflues.

Un overlay est une technique consistant & découper un programme en morceaux de
facon & ne jamais garder plus de deux morceaux dans la mémoire en méme temps.
Cette technique permet d'éviter de stocker en mémoire des programmes trop
volumineux tout en donnant & chaque morceau, ou module, un réle propre.

Deux approches sont possibles lors de la conception d'un overlay :

. Soit un seul module réside en mémoire a un moment donné. Quand il le faut, il
se fait remplacer par un autre module.

+ Soit un module appelé noyau réside en permanence dans la mémoire. TI1 gére les

appels des autres modules, chacun d'entre eux cohabitant & un moment donné avec le
noyau.

Nous avons choisi la seconde solution ; en effet, les programmeurs expérimentés
biatissent des programmes utilisant abondamment des sous-programmes d'intérét
général. Ceux-ci étant nécessaires & la plupart des modules, i1 est préférable de
les regrouper dans le noyau afin d'éviter le déplacement de modules de taille
importante.

L'objectif de 1l'overlay est double : permettre des traitements importants, et
autoriser des chainages beaucoup plus rapides que ceux proposés par le DOS :
chargement du programme CHAIN, déplacement des variables, chargement du programme
appelé et raccordement aux variables.

Analysons en détail 1la construction d'un programme utilisant 1'overlay dynamique,
en prenant l'exemple d'un programme de gestion des stocks, MASTOCK. Sous forme
monolithique, 1la structure du programme se présenterait comme nous pouvons le voir
dans la page suivante.

Elle comporterait douze bloes qui sont effectivement ceux ayant servi a 1la
conception d'un progiciel de gestion des stocks. Bien entendu, la structure
d'overlay s'applique a tout programme de taille importante, particulidrement quand
il existe un bloc de sous-programmes communs conséquent.

Pom's n° 1 9
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1 DIMENSIONS

2 LECTURE DES PARAMETRES DE FONCTIONNEMENT
3 CHARGEMENT DES DONNEES (DATA)

Y MENU PRINCIPAL

5 ZONE DE SOUS-PROGRAMMES COMMUNS

6 MISE A JOUR DU FICHIER ARTICLES

7 GESTION DES COMMANDES ET DES FOURNISSEURS
8 FACTURATION

9 ETATS COMMERCIAUX

10 INVENTAIRES

1 ETATS DIVERS

12 ' DONNEES (DATA)

Fort probablement, les diverses parties font appel aux mémes sous-programmes et
aux mémes données. Formons donc le noyau avec ces éléments communs; on obtient
ainsi par exemple :

Noyau : formé des parties 4 et 5

Module O : parties 1, 2, 3 et 12
Module 1 : partie 6

Module 2 : partie T

sasas ete.

Le lecteur remarguera que le module 0 doit &tre exécuté en premier car il réalise
1'initialisation. Il faut en outre le concevoir de fagon A ce qu'il soit le plus
long de tous les modules, afin que les données ne soient pas détruites en cours
d'exécution par le chargement d'un module plus long.

On forme ainsi un premier programme constitué par le noyau et MODO. Tl faut
maintenant créer un systéme qui remplace, a la demande du noyau, le module O par le
module correspondant au choix de la fonction demandée par 1ltutilisateur. Pour
atteindre cet objectif, écrivons un programme assembleur qui sache repérer MODO et
le remplacer par le module choisi.

Description du programme OVERL.

Ce programme se décompose en deux parties distinctes: le chargement du module
demandé, et le recadrage des adresses de début et fin du programme.

Nous avons choisi le numéro 5000 comme premier numéro d'instruction de chaque
module. Le noyau est donc formé d'instructions étiquettées entre 1 et 4999.  Pour
charger le nouveau module, il faut d'abord rechercher en assembleur l'instruction
5000.

Afin de comprendre le principe de cette recherche, il est préférable de fournir

quelques explications sur 1la représentation en mémoire d'un programme BASIC.
L'adresse du début du programme est contenue dans les mémoires $67 et $68. A

Pom's n |
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partir de cette adresse, les contenus mémoire s'expliquent comme suit :
012345 ‘,-- ;-:\n nrtrucbion
0]

e e
I ne. mrkryction S vo. infkegetion
adrerie invte Juivonbe «=” adresca insebr . ruivantbe

La partie du programme assembleur correspondant 3 cette recherche est 1la séquence
comprise entre les lignes 0280 et 1000.

Commentaires :

- le sous-programme RECHLI met 1'adresse début de programme dans MEMVI

- lignes 0380-0440 : 1le numéro de l'instruction correspond-il a $13 (poids fort de
5000 en hexadécimal) ?

+ 8i c'est le cas, voir si le poids faible du numéro d'instruction correspond 3
la valeur $88 recherchée : 1lignes 0600 a 0660

. dans 1le cas contraire, prendre 1l'adresse de 1'instruction suivante pour la
mettre dans MEMVI : 1lignes 0460 a 0580

- une fois l'instruction 5000 trouvée, 1la séguence TROUV1 est abordée (0700).

Cette séquence place dans la variable AD% du programme BASIC la valeur hexadécimale
de l'adresse de cette instruection.

En effet, 1'interpréteur BASIC range les variables simples, ici TYPE% et AD%, au
fur et a4 mesure de leur utilisation premiére dans le programme. Chaque variable
occupe ‘7 octets, leur contenu étant expliqué dans le prochain paragraphe. A titre

d'exemple, nous reproduisons ici le programme BASIC, suivi de 1l'analyse mémoire des
variables.

1 REM FROCEAaMAE MASTOCK »AUTEUR GUY MATHIAS
3 HIMEM: 36550
10 TYFEX = 0:ADX = 0QIFAZ = 0109 = CHR$ 4

20

30
40
1Y
60
70
80
90

FRINT D$"RCO0Ad OVERL®

GOGUE S0600

IF TYPEX = 0 THeN H030% REM EXECUTION MUDULE 0

REM BZ CONTIENT LA FONCTION SOLHAITEE A PARTIR DU MENU
ON BX GUGTO 70,80908 REM E-Ceainie

IF TYFEX < > 1 THEN A% = *"MOD1*! GUSUE 100:TYPEX
IF TYFEZ € > 2 THEN A% = *"MOD2": GUSUE 1UDSTYPEZ
REM s+ ET AINBY DE SUILTE.

1: GOTO 95
Z: GOTO 93

i i

5 FAZ = 0: ON BYZ GOTO 5030,508C,5030

- 100 CALL 3656u3 FRINT D$ ELOAD"A$"syA"AD%: CALL 365637 RETUKN : REM 3469
0=8EDU
5000 REM MODULE 0O

G010 TYFEXZ = 03 RETURN
%020 REM SUITE MODULE O

PRy g 30U @ SETIR SRBBRT Soh BERC ot E  Frodh WMt AR A8 W Ak
£ [ BLud e (8
[ s o o} leabest e | 2 Jeeler] o] f | Lal l
TYPE% AD% FA% b

Les variables entiéres sont archivées en deux octets, les trois suivants étant a
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2éro. Les variables réelles prennent cing octets pour leur représentation en
flottant. Les variables chafnes ont leur longueur dans le premier octet, leur
adresse dans les deux suivants, et les trois derniers octets a zéro.

Dans notre exemple, la valeur de la variable AD% est constituée par les contenus
des mémoires rangées en position 9 et A & partir du début des données. Le
programme assembleur met donc 1l'adresse de 1'instruction 5000, qui est dans MEMVI
et MEMVI+01, dans les mémoires VARIA+09 et VARIA+O0A (lignes 0700 a 0800).

La séquence de 0840 & 0980, inutile pour l'instant, calcule la longueur du module
qui était en mémoire (MODO, dans le cas présent), et la met en FA%.

Connaissant maintenant l'adresse de début, on peut charger le module, ce qui est
réalisé par 1'instruetion 100 du programme BASIC. Dans celle-ci, CALL 36560
calcule 1'adresse de l'instruction 5000 ; A$ contient le nom du module demandé.

Notre nouveau module, MOD1 par exemple, a maintenant remplacé MODO. Tout n'est pas
terminé, car il faut calculer la nouvelle adresse fin de programme et, surtout,
recaleuler dans le module que l'on a chargé toutes les adresses des instructions.

Expliquons-en la raison : quand MOD1 a été archivé, il était associé A un noyau
qui n'était pas forcément le méme que celui résidant en ce moment en mémoire. La
moindre modification d'un programme BASIC décale tout son contenu en mémoire.

Quand un module est chargé par BLOAD, le DOS sait ol ce module se trouvait et
quelle était sa longueur au moment ou il avait €été sauvegardé sur disquette. La
routine assembleur CADRAG recherche ces informations et, compte tenu de la nouvelle
adresse début de programme (AD%), recalcule toutes les adresses de MOD1.

Commentaires sur CADRAG :
- 1160 : remise A& zéro de la zone de travail AD600

- 1200 : on cherche dans le DOS la longueur de MOD1 et on l'ajoute a celle de
1'instruction 5000 (MEMVI). Le résultat est la nouvelle adresse fin de programme,
ADRFIN.

= 13202 début du calcul des nouvelles adresses. Rappel : chaque instruction
commence par l'adresse de la suivante, puis le numéro, et se termine par 00.

- 1340-1420 : recherche de la position réelle de 1'instruction suivant 1la 5000
dans MOD1.

- 1460 : 1la position relative de cette adresse par rapport au début de programme
est placée en AD60O0.

- 1500-1780 : calcul de la différence entre 1'adresse réelle de 1'instruetion
suivante avec 1'adresse annoncée dans le début de MODI1.

. 1600 : AD600 et AD600+01 contient 1l'adresse réelle
. 1680 : soustraction de 1'adresse annoncée

La différence, qui correspond au décalage, est mise dans MICRO. Les séquences
CADRA2-TESTZE-CADRA1 correspondent au balayage de toutes les instructions de MOD1
et retournent des adresses corrigées. TESTZE découvre la fin du programme lorsque
1'adresse de 1l'instruction suivante est nulle.

En résumé, le CALL 36563 de la ligne 100 du programme BASIC réalise le calcul des

12




adresses du module venant d'Btre chargé. On peut maintenant exécuter 1le

programme BASIC avec 1le nouveau module. Il nous reste a voir comment les modules
avaient été créés.

Création des modules

Comment nous y prendre pour sauvegarder par exemple le module MOD1 ?

Il suffit d'interrompre son exécution par RESET : Frapper alors BLOAD OVERL, puis
CALL 36560 pour chercher la longueur du module et l'adresse de 1'instruction 5000.
Afficher alors AD% et FA%, puis taper BSAVE MOD1, AAD%, LFA%.

Ce procédé est complexe et risque d'introduire des erreurs. Nous proposons donc le
fonctionnement suivant :

- mettre dans le programme BASIC le chargement de OVERL avec un HIMEM (voir notre
exemple) pour protéger OVERL.

- utiliser une procédure EXEC qui affichera & 1'écran 1'instruction BSAVE MOD1,
A...yL... Il suffira alors de faire traverser cette ligne au curseur.

Le petit programme ci-dessous crée le fichier EXEC nécessaire.

10 D$=CHR$(4) : PRINT D$"OPEN SS" : PRINT D$"WRITE SS" PRINT"CALL 36350" =
PRINT"CALL 36566" : PRINT"PRINT TYPE% SPC(2) AD% SPC(2) FAR" : PRINT D$"CLOSE"

Il suffit d'exécuter ce programme pour créer le fichier EXEC, & la premiére
utilisation. Par la suite, il restera & taper EXEC SS.

Remarque : en méme temps que 1'ordre BSAVE sont affichées 1les valeurs TYPE%,
AD%=adresse instruction 5000, FA%=longueur du module, afin que le programmeur
puisse suivre 1'évolution de ses modules.

Comme on peut le voir, la procédure EXEC appelle un nouveau programme assembleur,

le dernler, qui affiche 1'expression BSAVE et les valeurs de AD% et FA%Z ocalculdes
par CALL 36560. Nous laissons au lecteur le soin d'analyser ce dernier programme.

Remargues

1. Le noyau et le module 0 doivent rester sur la disquette en forme BASTC.

2. Le module 0 doit absolument &tre le plus grand de tous. Il doit aussi &tre
archivé sous forme binaire.

3. Quand on modifie le noyau, il suffit d'archiver le programme BASIC contenant le
noyau et le module 0.

4. Quand on modifie un module quelconque, il faut lancer le programme par RUN pour
charger les variables, arréter par RESET, puis lancer la procédure EXEC SS.

5+ Quand on modifie le module 0, il faut archiver le programme BASIC noyau+MODO,
puis effectuer la procédure EXEC SS pour aussi archiver MODO sous forme binaire.

6. Chaque module doit avoir en 5000 un sous-programme chargeant dans 1la wvariable
TYPEZ le numéro du module ; dans 1'état actuel du programme assembleur, ce numéro
doit se limiter a un chiffre.
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BEEHE
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BEEE
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BFL13
BF 14
BH14

8F L8
8Fla

BiF i
8710

BFI1F
8rad

4C20EF
4C238F
A4TE4HF
ASLE7
8EFL
AGLHE

BEFE
60

Alns
Bi1F3

€713
Foia
AlDL
BLiFD

48
88
B1FD

8EFD
68
BSFE
4reess
86
B1FD

Cyes
FOOS
ACEAGE
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VR
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0180
0200
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G320
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03560
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044039

042
8443
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MEMVI
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TROUWY

#4601
(MEMUI)
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MEMYI+01

FASSE
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#5606
TROUV
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#E04
MEMUTI+01
(VARTAT
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#5111
ADRFIN

MEMVI
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MEMVI+O0L

(VARTA) »
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FASSE
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Cadital
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ECRIT
ADRESS

0667
00aF
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00FD
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BEEZ
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BF04
BFZ0
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12460
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1320
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1540
1560
1580
14600
1640
1640
16460
14680

1760
1720
1740
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1780
1800
1820

1840
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16806
1900
1920

19440
19260
1980
2000

2020

2040
20460

20840
2100

Y

Y

Y

CaDRAG

TROUZE

CADRAMZ

TESTZE

CatRal

JER
JBF:
RTS
CLD
CLC
LDA
STA
STA
LDA
ADC
STA
LDA

ADC
&TA

L.DY
L.DA

CHF
EEQ
INY
JJME
INY
8TY
i
LDA
Aabc
&TA
LDA
ALC
STA
SEL
LDA
LDY
SBC

STa
INY
LDA
SEC

5TA
LDY
LDA

CHF
EBEG
wMF
INY
LD#&

CMF
EEQ
CLC
LOY
l.DA

Aabec
STA

INY
LDA

RECHLI

FASSE

#4660
aba0d 0
AR&LOG+0L
LONCOS
MEMUT
ARDRFIN
LONDOS+0

MERVI+0L
ARRFIN+0

#4503
(MEMVL) »

#$00
TROUZE

RECHZ

AD®OD

MEMUE
ADGOD
ALEGD
#4600
MEMVI+01
ADGOO+01

AC&0U
#3500
(MEMVI)
MICRO

AD&GOO+01
(MEMUI) »

MICRO+01
#4600
(MEMVI)»
FHU0
TeESTZE
CADRAL
(MEMVI) »

#4500
FINI

#4600
(MEMVI) »

MECRO
(MEMVX: »

(MEMVL) »
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Face au bar

informatique

vous apporte

ASSISTANCE et CONSEIL

pour la

MISE EN SERVICE

de volre

1e* MICRO-ORDINATEUR

* Réalisation de logiciels spécifiques

¢ Aide au choix de logiciels standards

¢ Organisation de sessions d'initiation a
I'ordinateur et de formation a l'utilisation
des programmes

Date Heures Sujet Prix H.T.

6 oct. 18h-20h Les Bases de Données 100 F

8 oct. 9h-17h VISICALC 1000 F
13 oct. 18 h-20 h SUPER-GENEFICHE 100 F
15 oct. 9h-17h Le M/DOS 1000 F
20 oct, 18h-20h | VISICALC 100 F
22 oct. 9h-17h Les Bases de Données 1000 F
27 oct. 18h-20h Le Traitement de texte 100 F
29 oct. 9h-17h Le Traitement de texte 1000F

Toutes s sessins ont feu rue Gulenberg et peavent faire Foljet o une convention de formation.

® |ocation de matériel
courte ou longue durée

Configuration Week-end | 1 Semaine | Semaine sup.
Applell + 48K + Floppy | 300FH.T. 600 F H.T. 300FH.T.
Apple I 48 K + 2 Floppy 400 FH.T. TE0F H.T. 376 FH.T.
Apple |l Pascal 2 Floppy S500FH.T. | 1000F H.T. 500 FH.T.
Imprimantes = 5% duP.Vte | 3% duP. Vte

e Contrats d’'entretien de matériel

@gaprpic . goupi 2

Attention, Nouvelle Adresse :

IMAGOL

4 informatique
1ab, rue Gutenberg
75015 PARIS (M° Javel)
_ tél. : (1) 577-59-39
et tOUjOUI’S §
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VISICALC et APPLESOFT

Bruno Rives

VISICALC est un programme congu et réalisé par Dan Bricklin et Bob Frankston de 1la
société Software Arts dans le Massachussets et distribué exclusivement par Personal
Software en Californie, ces deux sociétés proposant des logiciels pour
micro-ordinateurs de grande qualité.

Ce programme est né de 1'observation que beaucoup de problémes sont résolus 2
1'aide d'une feuille de papier, d'un crayon et d'une calculatrice, des outils
universels. VISICALC allie ces outils A la performance et aux caractéristiques du
micro-ordinateur, et notamment de 1'Apple II. Pour 1'utiliser i1 faut, au minimum,

posséder un Apple II avec 32 K de mémoire centrale, un écran de visualisation et un
lecteur de disquettes.

Que fait VISICALC ?

VISICALC simule 1l'usage d'une grande feuille de papier, d'un crayon, d'une gomme et
d'une calculatrice. La feuille de papier et le crayon servent i inscrire du texte,
des nombres et des formules dans tous 1les sens. La ecalculatrice permet a
l'utilisateur d'effectuer 1les calculs dont il a besoin, du plus simple (addition,
soustraction, multipliecation, division) au plus compliqué (moyenne,
actualisation...). Enfin, 1la gomme laisse 1'utilisateur 1libre d'effacer toute
partie ou tout chiffre pour écrire autre chose. Mais, & 1la différence d'une
utilisation manuelle, VISICALC gere immédiatement toute modification, suppression
ou insertion en en tenant compte dans les calculs.

La feuille est organisée en 63 colonnes (identifiées de "A"™ A& "BK") et 25U 1lignes
(numérotées de 1 a 254). L'intersection d'une ligne et d'une colonne définit une
case 3 laquelle on peut affecter une étiquette appelée "label" (titre ou
commentaire), une valeur numérique (constante), ou enfin une formule, combinant

d'autres cases, de la plus simple & la plus compliquée : c'est ce qui fait 1la
puissance du modéle.

Un curseur permet de se déplacer trés rapidement, & travers la feuille électronique
dont seule une partie apparait a 1'écran. Un "serolling" trés performant simule un
déplaeement sur la totalité de la feuille. Pour aider 1l'utilisateur sy certaines
parties du plan de travail peuvent &tre fixées par des commandes qui maintiennent

les titres sur 1'éeran, ou qui divisent 1'deran en deux parties totalement

indépendantes, l'utilisateur pouvant se promener indifféremment dans 1'une ou
l'autre des deux parties.

Les principales caractéristiques

VISICALC est trés facile & utiliser : nul besoin d'étre un informaticien ou de
recevoir une formation spéciale pour s'en servir. I1 peut &tre assimilé
rapidement et procure des résultats immédiats : 1les utilisateurs ne modifient pas
leur maniére de travailler pour s'adapter au systéme. VTISTCALC représente bien la
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philosophie des nouveaux logiciels que 1l'on trouve maintenant sur micro-ordinateur
et qui sont totalement tournés vers 1'utilisateur final. C'est la disparition
totale de 1'intermédiaire informaticien ; 1'utilisateur achéte un systéme (machine
+ logiciel) qui répond au mieux A son besoin, et il attend du systéme un service
complet et immédiat. VISICALC a un format souple et peut donc &tre utilisé pour
de nombreuses dpplications différentes : fini le temps ou il fallait demander au
centre informatique de la société de modifier un programme pour rajouter une ligne
ou pour changer la taille des colonnes. Avec VISICALC, il est possible de changer
rapidement la disposition du tableau, 1la largeur des colonnes, d'insérer ou
supprimer des lignes ou des colonnes, sans modifier la logique du modéle.

Les possibilités de ecalcul font de VISICALC un outil trés varié puisque
1'utilisateur peut définir dans une case aussi bien des calculs courants que des
formules trés complexes, scientifiques ou financiéres : sinus, cosinus, minimum,
maximum, mais aussi taux actuariel brut ...

La commande de répétition et duplication permet instantanément de copier tout ou
partie de 1l'information du modéle, qu'elle soit sous la forme d'étiquettes, de
valeurs numériques ou de formules.

Enfin, le ecaleul automatique donne a VISICALC sa véritable puissance. A partir du
moment ou l'on modifie le modéle, de quelque fagon que ce soit, toutes les formules
et calculs sont automatiquement mis & jour.

A ces caractéristiques, il faut ajouter toutes les commandes de formattage d'écran
et de données, d'impression sur toute imprimante, de modification et de sauvegarde

sur disque.

Les applications

VISICALC posséde un domaine d'utilisation trés étendu puisqu'il offre la
possibilité de mettre en forme des données alphabétiques et numériques (sous forme
de lignes, de colonnes ou de tableaux), et de pouvoir les sauver, les éditer ou les
modifier & tout moment.

I1 s'adresse donc au départ aux professionnels : service des budgets et de leur
suivi, départements financiers pour 1la construction de modéles, bureaux de
planification, de simulation et de prévision, services marketing, etc... et il
s'adresse a fortiori a toute personne susceptible de mettre en forme des tableaux
de donndes : comptabilité et budgets personnels, simulation (répondre a la
question : que se passerait-il si...), et méme pourquoi pas 1'établissement de
simples "balances carrées".

L'utilisation de VISICALC couplée i celle de programmes graphiques comme APPLEPLOT,
ou bien & celle de systémes de gestion de base de données tels que CCA DMS (ces
liaisons étant prévues en standard), apporte une dimension supplémentaire au
programme.

Les limites

Les principales limites que 1l'on peut trouver au programme VISICALC sont les
suivantes :

- La 1limite de taille, inhérente au micro-ordinateur : on peut traiter sur une
méme feuille 1'équivalent de trois pages dactylographiées d'étiquettes, chiffres
et calculs. Il faut noter gue le systéme tient compte de la place mémoire apportée
par la carte d'extension Paseal.
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- L'impossibilité de faire de 1la consolidation ou du rapprochement de fichiers.
C'est pour cette raison que nous donnons plus loin 1la méthode pour analyser et
construire des fichiers VISICALC A partir de programmes BASIC Applesoft.

- La non-existence de tests logiques et de branchements conditionnels ou non.

- L'impossibilité de cumuler des valeurs numériques & celles déja inscrites. On ne
peut faire 1'équivalent du X=X+Y en BASIC.

La connaissance de l'organisation des fichiers VISICALC peut apporter beaucoup :
elle offre d'une part la possibilité en BASIC Applesoft d'exploiter ou de modifier
des fichiers existants pour agglomérer plusieurs fichiers, pour faire de la
consolidation. Elle permet d'autre part de créer de toute piéces des fichiers
VISICALC A partir d'un programme BASIC, afin d'exploiter par VISICALC des données
venant d'un autre programme.

Un fichier VISICALC est tout d'abord un fichier séquentiel. Le programme dont le
listing est donné ci-aprés permet de lire un fichier VISICALC et de le sortir sur
imprimante :

10 D$=CHR$ (%)

20 DIM B$(100)

30 ONERR GOTO 100

40 PRINT D$"OPEN FICHIER VISICALC"
50 PRINT D$"READ FICHIER VISICALC"
60 GET A$

70 B$(I)=B$(I)+A$

80 IF A$=CHR$(13) THEN I=I+1

90 GOTO 50

100 PRINT D$"CLOSE"

110 PRINT D$"PR#I"

120 FOR K=0 TO I

130 PRINT B$(K)

140 NEXT K

150 PRINT D$"PREO"

160 END

Si 1'on prend le fichier VISICALC suivant :
A B c D
80 81 TOT

VENTES 1000 1500 2500

600 900 1500

B
=
Q
o]

4oo 600 1000

W =] O W N —
Q
o
(==
=3
wa
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-ou X5 = X3 . 0,6 et X7 = X3 - X5 (répété sur B et C)
et D3 = @SUH(BB- 103)

voiei ce que donne la lecture de ce fichier sauvé par VISICALC (/SS nom du fichier
VISICALC) 3

>DT7:+D3-D5 (suite)

>CT:1+C3-C5

->BT7:+B3-B5 >A3:"VENTES

>AT:"MARGE D12 /FR"TOT

>D5:+D3%.6 >C1:/FR81

>C5:+C3%.6 >B1:/FR8B0O

>A5:"COUTS /W1

>D3:@SUM(B3...C3) /GOC

>C3:1500 /GRA

>B3:1000 /GCY

597 /X>AT:>A:
TI1 faut noter d'abord 1'ordre "GOTO" (>) avant chaque case du modéle. Ce fichier
contient les ordres tels qu'ils ont été tapés sous VISICALC. Les données sont
sauvées de la derniére ligne - dernidre colonne & la premiére ligne - premiére

colonne, suivant 1'ordre choisi pour le calcul (en ligne ou en colonne).
Tout d'abord :

> GOTO case
XY coordonnées de la case
: séparateur

eontenu : label
XXX : numérique
+ XX * YY ou @SUM : formule
RETURN
ceci autant de fois que l'on a de cases a remplir.
Ensuite les constantes de format :
W1 window
GOC ordre de récapitulation
GRA recalculation (iei automatique)
GC9 taille des colonnes
et enfin la case sur laquelle on veut se trouver au départ, A1 par exemple.

T1 est done trés facile d'exploiter ces données, ainsi que de créer des fichiers
VISICALC, en procédant de maniére inverse et en écrivant des chailnes
alphanumériques sur un fichier séquentiel.

Si 1'on veut uniquement exploiter des données numériques ou des labels venant de
VISICALC, sans s'occuper des formules ou des types particuliers de formattage, le
plus simple est de sauver le fichier par un ordre PRINT sur la disquette (/PD nom
du fichier VISICALC). Le contenu de toutes les cases est alors sauvé en
séquentiel, chaque position de la case (méme vide) comptant pour un caractére, et
chaque fin de ligne se caractérisant par un RETURN (exactement comme une impression
sur imprimante). Voici le contenu du fichier décrit précédemment, mais cette
fois-ci sauvé par 1'ordre PRINT sur disquette et lu avee le programme donné plus




haut

80 81 TOT
VENTES 1000 1500 2500
COUTS 600 900 1500
MARGE 400 600 1000

Chaque ligne ici comporte 37 caractdres : 4 colonnes de 9 caractéres plus un
RETURN (les 1lignes vides comportant aussi 37 caractéres, 36 espaces plus un
RETURN) .

Pour toute Iinformation complémentaire ou toute précision que vous pourriez
apporter, éecrivez au Jjournal qui transmettra.

Le nouveau VISICALC 16 secteurs (DOS 3.3)

La nouvelle version de VISICALC comporte des caractéristiques qui apportent au
systéme des avantages trés intéressants :

- un éditeur de ligne permet de modifier les données, labels ou formules précédents
trés rapidement sans avoir a retaper toute la ligne.

- 11 est désormais possible d'imprimer le moddle tel qu'il a &té rentré, c'est a
dire avec ses formules.

- la commande /SL pour appeler un fichier du disque a été modifide pour ne plus
écraser la feuille actuelle, ce qui autorise une certaine forme de consolidation
(malgré tout limitée).

- l'introduction des tests apporte véritablement le choix du traitement & effectuer
¢ la fonction @IF permet 1l'équivalent du IF...THEN...ELSE.

- la fonection @CHOOSE, comme son nom 1'indique, choisit le niéme argument dans une
liste précisée par 1l'utilisateur.

- enfin, on peut désormais quitter 1le programme VISICALC sans étre obligé
d'éteindre 1'Apple 4 1'aide de la commande QUIT.

Pour ceux qui voudraient utiliser leurs anciens fichiers VISICALC 13 secteurs, il
suffit de les transformer par 1'utilitaire MUFFIN du DOS 3.3.

LES DISOUES SOUPLES 8" 2= iuS
_POUR
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LOGICIEL DE GESTION DE STOCK ET DE FACTURATION

MASTOCK-II-A est un logiciel bien adapté aux entreprises
désirant maitriser la gestion de leur stock (2000 articles). Ce logiciel permel ‘
les inventaires valorisés, le suivi des approvisionnements,
la facturation des ventes, les statistiques de ventes, etc.
Avec MASTOCK-II-A et un ordinateur APPLE |l |
vous disposerez d'un outil de gestion performant. !

MICROGES

Societé spécialisee dans la diffusion
de logiciels de gestion.
Demandez aux revendeurs de materiels
APPLE Il de vous présenter nos produits

30 Bd de Glatigny
78000 VERSAILLES
Tel. (3) 955.30.23

LOGICIEL INTERACTIF DE PAYE

Avec MAPAYE-I-A et un ordinateur APPLE
vous pourrez calculer la paye de vos salariés mensuels ou horaires.
Ce logiciel permet a une PME ou PMI de gérer |
jusqu’a 150 bulletins de salaires et 200 rubriques
et d'éditer a la demande les états fiscaux, comptables ou de gestion. |




Un programme aide-mémoire

Gérard Michel

Description générale du programme

Le programme dont la liste apparait ci-dessous est un petit programme aide-mémoire

sans prétention. Le lecteur pourra & loisir 1l'améliorer et l'adapter a ses propres
besoins.

Le programme mémorise pour chaque information de 1'aide-mémoire un code de
référence ayant un maximum de six caractéres. Ces codes sont en permanence classés
en mémoire, selon 1'ordre des codes alphanumériques.

De cette fagon, on retrouve trés rapidement n'importe quelle information par
1'appel d'une séquence alphanumérique initiale du code : il n'est pas nécessaire
de reproduire la totalité du code. Ainsi, en demandant une recherche & partir du
code 'ABC', on obtiendra toutes 1les informations dont le code commence par la
séquence 'ABC'.

Il est également possible d'avoir plusieurs informations ayant des codes
identiques. Il faut cependant se méfier dans ce cas : quand on souhaite annuler
1l'information relative a un code donné, le programme élimine la premiere
information qu'il trouve avec ce code. Or, le programme utilise une procédure de
recherche dichotomique : 1la premiére occurence du code qu'il trouvera ne sera pas
nécessairement celle correspondant & la premiére information ayant ce code dans la
liste.

Dés 1l'appel du programme débute la lecture de la table de références, c'est-a-dire
des codes et des indices des zones libres sur disquette. L'utilisateur a ensuite
le choix entre insérer, rechercher ou lister des données. Dans ce dernier cas, la
liste est faite au choix & 1'écran ou sur imprimante (code en ligne 980).

Pour annuler une information, il faut d'abord la trouver grice a la recherche,
fonction dans laquelle les options possibles sont :

- suite des informations, s'il y en a trop avec ce code pour tenir sur un écran.

- annulation * le programme demande 1le code exact a annuler. En effet, 1la
recherche a pu se faire avec un sous-ensemble du code.

- retour au menu principal.

Description des fichiers

Le fichier séquentiel, MEMOR (MEMO, table de Référence), comporte deux parties. En
premier lieu, nous trouvons la liste de 1la table de référence : pour chaque
information, le code auquel est accolé le numéro de 1'enregistrement sur disquette
occupé par 1'information (augmenté de 100, pour toujours utiliser trois
caractéres).

La seconde partie de MEMOR indique le nombre d'enregistrements sur disquette
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libérés par des annulations antérieures et restés libres. Ce nombre est suivi de
la liste des enregistrements ainsi libérés, lus par le programme dans le tableau
IND.

Le fichier a accés direct, MEMOT (MEMO, Texte), mémorise 1le texte d'information
associé a chaque code. Il a été choisi de limiter le texte &4 1la plus grande taille
permettant de faire tenir code et texte lisiblement au rythme d'une information par
ligne.

Quelques points intéressants du programme

Afin d'améliorer la rapidité de fonctionnement, toutes les routines ont été placées
au début du programme. La plus grande est la routine 50-57 réalisant la recherche
dichotomique d'une information a partir du code.

La routine en 120-123 donne un menu en une ligne en bas d'écran, ce qui est treés
pratique quand on souhaite poser une question A réponses multiples sans perdre de

place.

Modifications et améliorations possibles

Les regles de recherche du code peuvent &tre changées. Il est possible d'exiger
que le code soit fourni intégralement ou que les caractéres fournis soient une
séquence quelconque & l'intérieur du code. On peut aussi vouloir rechercher telle
ou telle chaine & une position donnée du code, par exemple, rechercher toutes les
informations dont 1le code posséde un 'A' en colonne 4 et un '7' en colonne 6. On
conviendrait, par exemple, de rentrer '$$$A$7' comme code, le signe '$' étant
choisi comme caractére neutre vis-a-vis de la recherche.

Il est de méme possible d'augmenter la taille de 1'information, ou de 1'éclater
en un champ alphanumérique et un champ numérique. Si l'on se laissait aller a
toutes ces améliorations, on finirait par écrire un programme "base de données",
mais il y en a déja de bons sur le marché !

)

IBRAIRIE LA NACELLE

INFORMATIQUE o ELECTRONIQUE o AUTOMATISME o MICROPROCESSEUR

TOUS OUVRAGES ET ABONNEMENTS
FRANCAIS ET ETRANGERS

Tous les ouvrages frangais ou étrangers signalés dans cette revue peuvent étre obtenus ou commandés a La Nacelle

2, rue Campagne-Premiére 75014 PARIS - Tél. 322 56 46

Métro Raspail - Parking a la hauteur du 120 bd du Montparnasse
auvert tous les jours lundi compris, sans interruption de 9 h 30 418 h 50, samedi fermeture a17 h 50.
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$(K2)»R) THEN K = KZ + 1 140
IF B% = LEFTS (NOMS(KZ2):Q) THEN | 74y
Kl = - tH o= HKZ2! RETUARN
RETURN o5
REM
VTat Vi HTaa 18 Calll. - 868: HTAS
20 - LEN (Z#3 / 2t TINUVERSE
P PRINT Z#i: NOARMAL ¢ RETURN

Pom's n

YTAE

FURCI RSB O 4G 2K DK 0K 0 28 M 3008 S K0 K K
¥ IMAPRESSION DE *
¥* MESSAGE ET X
X DEMANDE DE X
¥ REPONGE X
KM S 0 5K K 0 DK S8 D3I 7K S SROK K K

L3 HTAER 13
INVERSE ! FRINT
+ ENPUT % P03 T8t FOR ZZ 1
TO 10002 NEXT ¢ POKE 34,221
HOME 1 FOKE 34,5174 LEFT%
(Z#r1)3 IF Z% = "0 OR Z%
"N" THEN RETURN

GOTO 70

FOR L

CAil. - 8643
MEG(Z) 3¢

=

1 TO 15603 NEXT ¢ RETURN
VTaE Vi
FRINT
REM

HTAz 13 CAii. Bag
Z%3 NORMAL ¢ RETURN
25K 3RO 3N 3 M N K
X TITRZ CENTRE X
K KA K 0K 9K K DK S K 3K KKK KK

HOME & HTAE ZU
21 INVERSE 3§
¢ RETURN

P

LEN (Z%) /
FRINT Z2%3 NORMAL

FOEM K0 K 0 5 302K 30 0 40 0 0 K 3 36 3 K
X IMFRESSION X
X DU MENU X
K O A K K I B DK 8 1K K K K R K
VTAE VI HYTAE 13 CaALL - B&8:
FOR ZZ = 1 TO TTX(YIIZ2¢ = T
TECTIXLYY + ZZ)3 TINVERSE ! FRINT
LEFTS (Z$s1333: NORMAL § PRINT
RIGHTS (Z%y LEN (Z%) — 1) SrCH
ZY)31 NEXT
INEUT -~ 57%3FOR ZZ = 1 T0
TT#AY)YE IF Z% = LEFTS (TT#$<
TIXALY) + ZZYe1) THEN 12%
NEXT ¢ GOTD 120
RETURN
FUE M 50000 350K 0K KOK K K K 3 508 3 K K
* ENTREE DE X
¥ DONNEZE AU X
X CLAVIER *

KK A0 NN A A K KKK K

VTAE VI HTAE H: FRINT LEFTS
(PUOS,L.OY" "1Z224 = """ VTAE V

? HTAER Hi INFUT "*3Z2¢¢ IF LEN
(ZZ%) > LO THEN Z$ = ME$(5):
GOLUE 283! POKE 34,V: HOME

: POKE 34,5: GOTO 150

RETURN

FOR LY = 1 TO S0!LL = FPEEK

( = 1633633 NEXT ! RETURN

VTal 248 HTAE 1: CALL - 848

t INVERSE § GOBUE 245! PRINT
Z%33 NORMAL ¢ FOR LY = 1 TO
150032 NzXT ¢ HTAE 13 CaLL -

Bau: RETURM

1 25

NGRMAL

INVERSE
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255 UTAR 243 HTAR 13 CALL - 86t GTFOREM KKK MK HOK KK N KK KKK '
¢t INVERSE ¢ GOSUB 245: PRINT X INSERTION DE X '
Z$: ¢t NORMAL f GEYT Z#3 HTAE 1 X REFERENCES X
¢t CALL - BaB: RETURN 3K K 3K 0 R K S e K I KK K
599 RKEM KK K 3K R 30K A S 2K IR G KK
o X 6060 GOSUE 4803V = 7iH = 8:L0 = 3 P
* DeEwl DU X 23 GOSUE 1503 XF ZZ4 = *" THEN |
X FROGRAAME x 74 = MF4(4): GOSUR 256: GOTO
X ® S10
K 30 MK K 2R 0K D16 2K K KK L0 Té = ZZ4: UTak 24% HTAE 1% Call
- B&EIUS = ZZ4: GOSUE 70 TIF
400 TEXT $2% = "PROGRAMME ALILE~-M Z% < x "0" THEN &0
EMUIRE": GOSUE F0: VTAE 103 FRINTIEIE  KEM  MOKNOKMKKKNKNNKKKK KKK
LECTURE DE LA TAELE DE REFE X DofIN1ITLION DE * :
RENCES 4o X L'ADRESGSE DE LA X
40% FOR L = 1 TO 10008 NEXT X NOUVELLE %
406 REM G SH N0 N K K0 K K 3K N 3NN KK X ReErerRENUE X
X MEMDT = FiCdics X B R KK S DI SISO KKK KKK
x TEXTE E
¥ MEMUA = FICHIES x G REM 000K R K Kk 5 8 I00OK 3K 0K K KKK
X INDEX X ¥ DECALAGE DE X |
K 3K 3K 5K 3K K 3K 3K K 3K 3K o K K X L 'INDEX x \
00 20 2 DI I N 6 DI 00 R |
410 PORE 34y22 FRINT 1 FRINT D%
SPOFPEN MEMOT yi.41"3 PRINT D#; 640 FCR L. = NZ TO K STEF -~ 1IND I
L MB(L + 1) = NOMSCLYE NEXT N
70 CE = 13 PRINT § FRINT D$3"OFE Z = NZ + 1! IF NL < 1 THEN I
N MEMOR"! PRIRT D% "READ MuHM = NS: GUOSUE é&600 GOTO 510
OFR*¢ INFUT NZ$ FOR L = 1 TO G50 T = IND(NLYINL = Ni. - 1% GOSUBE |
NZ$ INPUT NOM$CL)E NEXT & INFULY 6603 HOME ¢ GOTO 510 ‘
MNi.t TIF Ni. ® 0 THEN FOR L = H60 NOMS(K) = R% + STR$ (100 + I .
1 TO NL$ INFUT INODCLYE NEXT Y OPOKE S4.238 FRINT & FPRINT '
DE: "WAITE MEMOT R 3T PRINT
4530 PRINT 023 °CLOSE MEMOR®ICE = T$I FRINT T$: FRINT D$F"FPR#¥0 .
0 |
460 POSE 39+2% HOME (¥ = 4% PRINT b1 FPRINT § FRINT D%:*0FRENn MEMOR '
"CCDE TEXTE D& REFER " FRINT D% "WRITE MEMOR" FPRINT
ENCE 2 PRINT *=wem NZ3 FOR L = 1 TO NZ$ PRINT N
_________________________________ OM% (L) S NEXT
ewmnds BANE 94,40 GOTO 510 6aZ  FRINT ML IF NL = 0 THEN FOR
G760 REPE KKK KKK KKK K KKK HOR K L = 1 TO Ni.! PRINT IND(L)? NEXT |
® ROUTINE DIENTHELX
* DU COOE AL X 663 FPRINT DS FR#0: FPOKE 34y5: RETURN
X CLAVIER X L9 REM 0300 K N0 N0 N BN K
o 5K 3K 3K S K SR SR KK K K K K X RECHERCHE DES X
i X REFERENCES SUR % 1
480 UV = UXIH = KXILO = 63 GOSBJE 1 X UNE PARTIE DU X
503 GOBUE 45: IF ZZ¢% = *" THEN X CORE DONNEE 4
GOHY KK KA KK K K I K K K K K K K KK K
490 R$ = ZZ%% IF LEN (R$) < 6 THEN 3
(R%)) 1 THEN Z4 = ME$(6)¢ GOSUB 25 1
500 GOSUE 503 RETURN 0t GOTO 510
510 HOME VX = Z8HX = 13y = 1932 720 JK = K - 1% FOR L = JK TO 0 STEF
Yimaeepser 1 1 COSLE 1202 IF Z 1: IF LEFT$ (NOM$CL)2LC)
$ - III THEN 2—” = 13 GGTG 60[’ “ - E:* THEN L = O! GDTU 74
0
s5c TF Z% = "R THEN 700 730 K = K - 1
570 IF Z% = "L® THEN 95 740 NEXT
580 IF Z$ = "§* THEM G999 760 JK = Kidd = 08 FOR J = JK TO _
_ NZ¢: IF LEFT$ (NOMS(J),LC) < 44
* LEFT$ (R$sL.C) THEN J = N )
Z: GOTO 840 :
W
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789

790
80O

810
B20

B30

B34
B33

840

B9?9

Z o= 9l

I = WAL
) - 100

( RICHTS
FOKE 34,22

(NOM% (J) »3)

FRINT ¢

FRINT D% "READ MEMOTyR*3I: INFPUT

REsT$: FRINT ¢
0": FOKE 34,53
- 846813
J + 12
REM

FRINT D%3"FR#
VTAE 7 + JJ:
PRINT R$" "Teidu = u
IF JJd < 12 THEN 840
U0 K K 25500 K K K K S S
X MENU $§ SUITEy x
X RETOUR 0OU ° *
X ANNULATION x
xxxxxmx*mmmmmmmxmm*
1982Y = 43Y = 2¢ GOSUE 12
IF Z$ = *§*
0% GOTO B40
IF 7% = "R* THEN 510
VTAE 221 HTAZ 1: CALL
- 848¢ HTAE 1! FPRINT "CODE
A ANNULFR $4i40., . 8UX = 221K
X = 17% GOSUE 46037 IF K1 > -
1 THEN Z$% = MES$(&6): GOSUBE 25
0: GOTO 790
Z = 9% GOSUE 70¢
0" THEN 790
NL = NL + 1
IND(Ni) =
(KY»3))

THEN HOME

Tud

iFde £ »°

VAL ( RIGHT$S (NUFG
- 100INZ = NZ - 1§ FOR
L= K TO NZINOMS(L)Y = NOMSCL

+ 1)% NEXT ! FUOKE 34s23; GOSUR
bb1t7 = 2! GOTEO 510
NEXT @ VTAER 22! HTAE 1! CALL

- B681 GUBUE 245% INVERSZE 3
PRINT "TL. N'Y A FLUS RIEN A
CE CODE~iLA ,..": NORMaL ¢ GOSUB
75 HTAE 1! CaALL - 8B6é8: GOTO
790
RCETIM 000 00 0 30 530K A 3K 3 3 KO N 3
X IMFPRESSTION DE ®
X LISTE A L'ECHAN x
L2298 888 FS S EFES S

HOME & UTAE 73
= 1 TO NZII = valL
(NOM$(K)»3)) - 100
P "READ MEMOTsR"31:
T$

FRINT * "Rg®
(K /7 16)) = K
= ME$(8):

HTAE 1: FOR K
( RIGHT®
FRINT D%

INFUT REs

"T#: IF 16 % ( INT
THEN U = 243173
GOSUE 803 FRINT D
$I"INHO": UTAE 231 HTAS 39t GET
Z%3 FRINT ! HOME. ¢ UTAR 7! HTAE
1t IF ASC (Z$) = 27 THEN 51

0

CALL

P40

949

260

?60

1600

2000

2080

2085

?C90

9100

205
9900

Y9y

Z =73

NEXT tV = Z24317¢% = MESB}:
80 FRINT D$s"INFO":
t HTAE 397 GET Z%:
S10
REM

GG
Uiae 23
HOME 3 GOTU

K 3K K K K356 D 3K K 3K I K ICK
*x ITMFRESSION DE x
X LISTE SLR ®
X L'IMPRIMANTE ®
x (S5L0T 4 x
000 200 3000 N O

GOSUE 703
0% THeEN HOME @ GOY0O 900
GOSUR 2458 = 103 GOSUR
Z$ < > 0" THEN HOME ¢
510

FRINT D% "FrR#4"3
?) CHR% (27)3
~MEMOTIRE " ¢

IF 28 « > *

7031V TIF
GOTY

FRINi 8FC(
CHE$ (14)"ALoE
PRINT ¢ FOR K = 1

TG NZII = VAL ( RIGHTS (NO
ME{K)Y»3)3 — 10083 PRINY D$'RE
AD MEMUOTR"SXY INFUT RS«TES
" I;

PRINT R% S~PCC 10 — LEN (R%
MITEL NEXT ¢ PRINT DS "IN&O™
¢ FRINT D%:"FR#0"F HOME § GOTO
106

REM

FRINT D

3K KKK 3K K KR K KK K K KK 3K K K
X LECTURE DES X
¥ LIBELLES X
KK 3K K K SR O KK KK

DaTa ENREGTSTREMENT C
ONFIRMz v MOLLF LCATION CONFIRM
EE» *A~FUYER GUR UNE TOUCHE s
'ESC' FPOUR STOF"s "alL0AGs JE
NE FEUX RIEN FAIRE ++.°

DATA INFORMATION TROGP LUONG
HE»AUCUN ENREGISTREMENT NE P
08S5eEDE CE COD=»VOLLEZ-VOUS U
NE LISTE IMPRIMEE,APPUYER SU
R LUNE TOUCHE aFRES LECTURE.A
NNULATION CONFIRMEE» IHFRIMAN
TE BIEN CONNECTeE

FOR L = 1 TO 106¢
Y& NEXT

DATA 4y INSERTION RECHERD
HE»LISTES»STOF

Data 3y BULTE ranNNULATION R
ETOUR
L= = 13 FOR Y = 1 TO 2! READ
TTZ(Y)? FOR Li. = 1 TO TT%(YD
! READ TTs(L + LLY! NEXT !TI
Z(Y) = LIL = L + TTZC(Y)? NEXT

REAS MES{c

RETLiRN

IF FEEK (Z282) = §
430

FRINT D& *CLOSEZ"
ENC

1 ThiEh
FRINT ¢

: TEXT
¢ HOME
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APPLE Il PLUS.

CINQ RAISONS POUR ALLER
LE VOIR

DE PLUS PRES.

Apple vient d'introduire sur le marché

I Premiére raison;: Apple Il Plus est un
ordinateur personnel étonnant. Lordina-
teur personnel, c'est un nouveau concept:
la relation individuelle et directe entre
[homme et sa machine. Apple Il Plus a la
taille d'vne machine a écrire, la simplicite
d'une régle a calcul, les capacités d'un
ardinateur, et le colt d'une photocopieuse.

I Deuxiéme raison: Apple [l Plus infé-

resse autant,un chef d'entreprise qu'un
avocat, un chercheur qu'un homme daffai-
res. Apple Il Plus vous aidera a résoudre
aussi bien des problemes d'ardre adminis-
tratif, de gestion ou de marketing que de
recherche el dingénierie.

II Troisieme raison : Apple Il Plus dis-
pose d'une bibliotheque trés vaste
de programmes frés performants mais
d'utilisation simple qui couvrenl lo guasi-
totalité des branches d'activite.
I Quatriéme raison: Apple Il Plus, c'est
un réseau de revendeurs agréés et
soutenus par Apple. Gréice @ une connais-
sance prafique de linformatique et de
ses derniers développements,chacun d'eux
saura vous conseiller efficacement,

Cinquiéme raison : les revendeurs
agréés Apple forment un réseau

plus de 30 nouveaux programmes qui oni
été spécialement concus pour Apple |l Plus.
En voici quelques-uns:

e PLAN 80: Un pregramme élaboré de
planification financiére.

e APPLE PROJECT MANAGER : Permet de
suivre plus de 2000 taches d'un méme
projet.

» REDEFINABLE DATA BASE : Programme
de gestion de buse de données.

» PERSONAL FINANCE MANAGER:
Permet le controle complet de budgets
personnels ou d'entreprise.

o VISITRENDAVISIPLOT ™ Un systéme
complet de prévision et d'analyse statistique,
a VISIPLOT ™ : Pour la production - en
couleur - de graphes, tableauy, etc...

® VISICALC ™ : Le “Best-seller” parmi les
programmes de modeéles d'analyse finan-
ciére.

® APPLE WRITER : Traitement de texte.

e APPLE PLOT : Création de graphiques et
tableaux.

# APPLE PILOT : Programme d'enseigne-
ment.

® APPLE GRAPHICS . Un systeme graphique

aprés-vente entiarement & votre disposition q m uter oy £ e
pour les trés rares fois ol vous pourriez p
7}

avoir besoin d'eux. ™ . Margues de Personal Software, Inc.

Av SICOB 81 du 28 Septembre au 2 Octobre, niveau 4, zone B, stand n° 4A4116

L———————————————————_a—/—%_

Si vous souhaitez vous informer sur l'ensemble de la gamme Apple, remplissez ce coupon et retournez-le a:
SONOTEC S.A. 41-45, rue Gdlilée - 75016 Paris - Tél. : 723 78 56.

Pour I'Europe :
APPLE COMPUTER INTERNATIONAL 7, rue de Chartres - 92200 Neuilly - Tél. : 624 2113

Nom e e - s = T e Tl
Sociste._ _ Activite S el -~

Admene T = - 01 I S e o

Code postal ) Tel___ = :
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Des instructions en une lettre

Christian Guérin

Un ordinateur aide normalement & travailler plus vite et mieux. Cependant,
1'aspect rapidité n'est pas toujours évident quand il faut taper de nombreux
caractéres pour donner un ordre fréquent, & 1l'intérieur d'un vocabulaire d'ordres
restreint. Ainsi, pourquoi taper 'CATALOG' au lieu de simplement 'C', ou 'SAVE' au
lieu de 'S'.

Le programme en assembleur que je vous propose vous permettra de remplacer les
ordres du DOS par des ordres a2 une seule lettre. L'objet de ce programme est de
remplacer certaines lettres choisies, quand il leur arrive d'étre la premiére

lettre d'un message envoyé a l'ordinateur, par des instructions complétes en DOS.

Ainsi, au lieu de taper 'SAVE BIDULE', il vous suffira de taper 'S BIDULE', le 'S'
que vous aurez tapé se transformera sur l'écran en SAVE immédiatement. De cette
fagon, tout 'S' tapé en premiére lettre devient un 'SAVE', tout 'C' devient un
'CATALOG' y...

Une fois que vous aurez compris le fonctionnement, vous pourrez modifier les codes
de votre propre chef et introduire les instructions en une lettre qui vous
conviennent le mieux.

I1 vous suffit pour cela de regarder comment est constituéde la table en fin de
programme et de la modifier i loisir. Vous pouvez ainsi constater que, dans le cas
du ';' qui remplace l'instruction 'LIST', le programme fournit automatiquement le
RETURN. Vous avez alors remplacé 'LIST' suivi de RETURN par un ';'.

Dans le cas des autres instructions, le RETURN doit suivre la lettre code que vous
avez tapée, mais vous pouvez aussi court-circuiter ces RETURN en procédant de la
méme maniére que pour le remplacement du 'LIST'.

Récapitulatif des codes :

remplace CATALOG
remplace SAVE

remplace LOAD

remplace RUN

remplace LIST (RETURN)

ws 0 02 C)

Il vous reste une précaution a prendre : tant que le programme assembleur reste
actif, la premiére lettre est toujours transformée si elle correspond a 1'un de vos
codes. Si, & 1'intérieur d'un programme BASIC, un INPUT vous demande votre prénom
et que vous répondez 'CHARLES', l'ordinateur comprendra 'CATALOGHARLES' !
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13
14
15
16
17
i8
1%
£
21
22
£3
24

i

6
27
28
29
30
31
32
33
34
35
34
37
38
39
40
41

~y
N

43
44
45
a4
a7
48
49
50
51

o
W

53
L]
S5
S&
S7
58

HKS W
BAGL

KEYIN

LTS

-

wr er wE W)

FLAG
SAVE .Y
#

’
;
FROG

Fi

Fl.AG=0
F3

Fa

F5

F7

NL.&

EFZ
EFZ

EQU

ORG

LDA
5TA
D&
STa

L.DA
8Ta

RTS

BYT
EYT

STY
LDY
ENF
LDY
JGR
CFX
EiNE
LDY
INY
CFY
E:NE
LDY
EEQ
CM~
ENE
INY
5TY
LDY
RTS

FHaA
LDA
EFL.
FL.A
JME

JSR
STa
Fi.A
S5ThA

& 0

s TS

m oo

300

F~ROEG
K&k,

/PROG
HEW, +1

*0
FLAaG

L= =]

SAVE .Y
FLAG
Fé&
SAVE .Y
KEYIN
#0
FlL.aG=0
FErF

#FTHELE
F3
*0
FS
TaRLE Y

P2

FLACG
SAVE.,Y

TAELE»Y
F7

Fi

F4
SAVE ., Y

(BASL) » Y
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649 TAELE aASC *C*

65 ASC 'ATALOG’
&b AGC *5*
&7 ASC 'AVE
64 ARl Lt
69 ASC '0AD
70 ASC "R*"
71 ASC 'UN !
72 ABC ;"
73 BYT 'H'-$40
74 ASC 'LIST:
75 EYT 'M'-$4y
7é ABC " "
27 ¥
78 3
79 FTABLE EQU X~TAELE-1
80 ;3
81 3§
82 FIN EQU X
83 3
84 3
83 DCM "BSAVE BICLAV,A$300,L$80"
86 3
87 END

X300.380

0300~ A7 10 85 38 A9 03 85 39
6308~ A9 00 8D 0E 03 &40 00 00
0310~ 8C 0F 03 AC OE 03 DO 2%
0318~ AC OF 03 20 1E FD EC 00
0320~ DO 07 AD FF CB CO 1E Do
0328~ 04 A0 06 FO 04 D9 53 03
032¢~- D6 F2 C8 8C OE 03 AC OF
0338~ 03 &0 48 B9 53 03 10 04
0340~ 68 4C 18 03 20 32 03 80
0346~ OF 03 68 91 28 AD OF 03
0350~ 09 80 &0 C3 41 54 41 4cC
0358 4F 47 D3 41 546 45 20 CC
0360~ 4F 41 44 20 DZ 55 4E 20
0368~ EE 08 4C 49 53 54 0D A0
0370~ 00 AS 0D BS 01 38 DB AS
6378~ 00 ES 02 85 00 A5 01 ES
G380~ A0
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Graphiques : de I’ITT2020 a I’Apple

Luis Nobre

L'article paru dans 1'Ordinateur Individuel numéro 28, pp 97 & 99 donnait le détail
d'une modification possible afin de rendre compatible au point de vue graphique,
1l'Apple IT et 1'ITT 2020. Quelques explications s'avérent nécessaires pour
comprendre 1'utilisation du graphique sur ITT 2020 et les limitations de cette
modification.

Ecran mémoire

La définition du graphique haute résoclution de 1'ITT 2020 est de 360 points en
horizontal, soit 40 fois 9 bits. A chaque adresse de la mémoire écran haute
résolution correspondent 9 points haute résolution consécutifs, situés sur une
méme ligne.

La définition verticale est de 192 points en graphique et de 160 points lorsque le
mode mixte est utilisé.

On utilise donc 192 x 360/9 = 7680 adresses mémoires pour afficher la haute
résolution.

L'espace mémoire total réservé est situé de 8192 & 16383, soit 8192 adresses. Il y
a done 512 adresses qui restent 1ibres et sont sans effet sur 1'affichage, 1les
mémes que pour 1l'Apple.

Eeriture des 9 bits

Il n'est pas possible de faire 1l'opération en une seule fois puisque le
microprocesseur 6502 travaille avec des mots de 8 bits. L'ITT 2020 emploie un
"inverseur logiciel" qui dans un cas permet 1l'écriture de 8 bits et dans l'autre du
9éme bit en plus. Cet inverseur est constitué par les adresses COSE et COSF.
L'adresse COSE autorise 1'écriture du 9éme bit qui est alors recopié a partir du
8&me bit de la donnée. L'adresse COSF déconnecte 1l'écriture du 9&me bit. Celui-ci
garde alors la valeur précédemment mémorisée.

L'exemple fourni dans le tableau 1 vous permettra de mieux comprendre le mécanisme
de 1'écriture en suivant pas a pas l'effet des commandes sur 1'écran.

Lecture des 9 bits

L'approche est légérement différente de celle décrite ci-dessus pour 1'écriture.
La lecture d'une adresse mémoire donne les huit premiers bits. Le 9&me bit est
également lu lors de cet appel et sa valeur est placée dans le huitiéme bit (de
poids fort) de l'adresse CO63 (les sept autres bits ne sont pas significatifs).

Le tableau 2 donne un exemple de lecture de la page composée par les

32 Pom's n° |1




instructions du tableau 1.

Portée de la modification

Le chargement, & partir d'une disquette, d'une page graphique prévue pour 1l'Apple
ne positionne pas le 9éme bit supplémentaire. Il s'ensuit que l'on observe sur
1'éeran des raies verticales et discontinues (suivant 1'état du 9&me bit) disposées
tous les 9 points. La modification déerite dans 1'0.I. permettait de ne plus
visualiser ce 9&me bit.

Le probléme n'est cependant pas totalement résolu. En effet, 1'ITT visualise les 8
bits d'un mot, tandis que 1'Apple n'en visualise que 7, le dernier étant réservé
pour une information couleur. L'ITT incorporera donc tous les 8 points soit un
point allumé (bit couleur a 1), soit un espace (bit couleur a 0).

Il ne parait pas possible pour l'instant d'effectuer une modification matérielle
permettant de ne plus tracer ce huitiéme bit et de revenir donc dans une
configuration totalement compatible aveec 1'Apple.

Quelques autres problémes

En raison du double adressage nécessaire tant en lecture qu'en écriture, toutes les
routines haute résolution sont plus lentes avec 1'ITT.

D'autre part, la fagon dont le neuviéme bit est adressé ne permet pas le stockage
de pages haute résolution par un BSAVE. Il faut dans ce cas un programme spéecial.

Enfin, la ROM DO de 1'ITT n'est pas la méme que celle de 1'Apple. Elle a été
modifiée afin d'adapter toutes les routines haute résolution a 1la configuration
particuliére de 1'ITT.

L'une des différences les plus flagrantes concerne le compteur de collisions
utilisé avec les "shape". La valeur contenue dans c¢e compteur est élaborée de
fagon trés différente et donne des résultats surprenants avec certains jeux.

En raison de toutes ces particularités, il semble trés difficile de pouvoir rendre
1'ITT totalement compatible avec 1'Apple. Si vous voulez pouvoir exécuter tous les
programmes, notamment les jeux, le meilleur moyen semble &tre de revendre votre
ITT pour acheter un Apple ! e

SICOB Stand 3E-3511

LEANORD 236 rue Sadi Carnot - 59320 HAUBOURDIN 15, rue Guyton de Morveau - 75013 PARIS G wariin Gk é

isacrevsoreome 1€l ;200 07.30.95 - Telex: 810910 F Tel.: (1) 589.73.33 - Télex: 201368 F Apple Computer Inc

Pom's n° 1 33




TABLEAU 1
SOuUS S0USs FONCTION
MONITEUR BASIC
x (€050 Poke = 16304,0 passage en haute résolution
* €053 Poke - 16301,0 =
mode mixte
x CO057 Poke - 16297,0
* COSE Poke - 16290,0 autorisation écriture 9éme bit
¥ 2000 : FF Poke - 8192,255 FF:11111111 écriture de Y bits
% 2001 : 7F Wike =1 8103,127 | gwsorsivrpgle-98me et 1o Iduma.$rant,
identiques
x 2002 : 80 Poke — 8194,128 80: 10000000 (1)
% CO5F Poke - 16289,0 blocage &criture Yéme bit. Les bits 9,18 et
27 restent dans l'état ou ils ont &té mis
* 2000 : OF Poke - 8192,15 OF:0000 1111 écriture de 8 bits
% 2001 : FF Poke - 8193,255 | FF:1111 111] e Yeme ‘E;;’“t inchange
x 2002 : 00 Poke - 8194,0 00:0000 0000
Les 27 premiers points sur l'écran sont a4 l'@tat suivant :

POINEE e s 0 s s 8 9 115 JEPP R [0 18 19 e e n o o 200 THEE
(1) BBBBBBBRBE B BBBRBBBBBN N N NNNNNN B B
(2) BEBBNNNN B EBEBBBEB B N N NNNNNNN B

TABLEAU 2
SOUS S0US ,
MONITEUR BASTC RESULTAT OBTENU
% 2000 Peek (8192) 15 = $UF = 0000 1111 lecture des 8 bits
% CO063 Peek (-16285) 127 =>$7F = |xxx RAXX lecture du Yéme bit
= 2001 Peek (8193) 200 o=, cFpE=Liy ] 11 1 lecture 8 bits
* CO063 Peek (=16285) 2128 =($80 = Oxxx xxxx lecture du 9éme bit
x* 2002 Peek (8194) 0 = $00 = 0000 0000 lecture 8 bits
= CO063 Peek (-16285) 3127 =)$7F = lxxx XXXX Lecture Ys&me bit
Les résultats ci-dessus sont obtenus en lisant la page graphique
composée d'aprés les instructions du tableau 1.
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Les adresses du graphique

Jean-Francois Duvivier

Pour ceux d'entre vous qui désirent explorer dans le détail les entrailles de leur
Apple, nous avons rassemblé dans cet article un certain nombre d'adresses utiles
relatives au mode graphique. Le tableau 1 vous montre comment, sous moniteur ou en
BASIC, passer en mode graphique, aller d'une page a 1l'autre, ...

Le second tableau indique les zones mémoire utilisées par 1les divers modes de
fonectionnement graphique. Ces =zones utilisées par les pages 1 et 2 ne sont pas
totalement exploitées par le systéme. Afin de rendre 1l'adressage plus simple et
plus rapide, le systéme a laissé quelques trous dont vous pouvez faire ce que vous
voulez.

Ces adresses libres sont fournies, pour les graphiques en basse résolution, dans le
tableau 3. On peut constater que les huit octets situés aprés le dernier octet de
chaque ligne sont ainsi libres et utilisables a loisir. Une aubaine pour ceux qui
sont en permanence i la recherche de place !

Le quatrieéme tableau montre, pour chaque ligne en basse résolution de la page 1, la
localisation de 1'octet représentant la premiére, la 21éme et la derniére colonne
de chaque ligne.

Ces adresses apparaissent en hexadécimal dans la partie gauche et en décimal dans
la partie droite. L'analyse des adresses permet de constater que 1'écran est
découpé en trois parties horizontales, et que les adresses cyclent sur ces trois
parties. A 1'éeran, il est d'ailleurs visible que 1'apparition d'un graphique se
réalise en paralldle, ou presque, sur trois tiers d'écran.

Le tableau 5(A) donne les adresses décimales du début et de 1la fin de chaque ligne
de la page 1 en graphique haute résolution. Comme 1'indique le découpage en traits
gras, nous retrouvons 1le regroupement en trois tiers d'éeran. A 1l'intérieur de
chaque tiers, ainsi que 1'illustrent les traits fins, on remarque des bloes de huit
lignes, cette taile ayant bien entendue été choisie pour des raisons d'efficacité
d'adressage.

;'Le lecteur pourra par lui-méme identifier les zones mémoire laissées libres par
. le graphique haute résolution, telles que 8312-8319, ...

Pour la basse comme pour la haute résolution, une simple translation permet de
passer des adresses de la page 1 i celles de la page 2. :
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TABLEAU 1
50US sS0us
MONITEUR BASTIC EONCEION
* CO050 Poke - 16304,0 Mode graphique
%= CO51 Poke — 16303,0 Mode Texte
* CO052 Poke - 16302,0 Graphique total
x CO053 Poke — 16301,0 Craphique Mixte
* CO054 Poke - 16300,0 Page 1
% .GO5HS Poke — 16299,0 Page 2
* (CO056 Poke - 16298,0 Graphique Basse Résolution
x CO057 Poke - 16297,0 Graphique Haute Résolution
TABLEAU 2
ADRESSES ADRESSES '
FONCTI
HEXA DECTMALES Y
400 a J/FF 1024 a 2047 Page 1 texte ou graphique B R
800 a BFF 2048 a 3071 Page 2 " L
2000 & 3FFF 8192 a 16383 Page 1 Graphique haute résolution
4000 a SFFF 16384 3 24575 Page 2 " L2
TABLEAU 3
ADRESSES ADRESSES
HEXADECIMALES DECIMALES
478 — 4TF 1144 = 1151
4F8 — 4TF Y2d = 1279
578 = 57F 1400 = 1407
5F8 = 5FF 1528 - 1535 Adresses libres en page |
678" ="67F 1656 — 1663
6F8 — 6FF 1784 - 1791
718 =T R 1912 = 1919
718 =" EE 2040 — 2047
878 - 87F 2168 - 2175
8F8 - BFF 4296 - 2303
S78 =t 2424 - 243 .
9¥8 - YFE 25527 < 2559 Adresses libres en page 2
A78 = AJF 2680 - 2687
AFS8 - AFF 2808 - 2815
BB~ B7F 2936 - 2943
BF8 - BFF 3064 - 3071
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Tableau 4 COLOMNNE 1 COLONNE Z1 COLONNE 40
LIGNES ADR HERA | ADRDED | ADRHEXA |ADRWDEC | ADRJHEXA|ADR,DEC
0-1 460 1024 414 1044 477 1063
7-3 480 1152 494 §4 79 4p7 1191
4% 500 17280 514 1300 527 1319
&-7 560 1408 594 1428 5A7 1447 3
g9 H00 1536 614 1554 &27 1575 t
! 10 11 681 1664 694 1684 6AT7 1703 w
2-13 700 1792 714 1812 727 1631 |
14_15 7840 192§ 794 1940 747 1956 4
i. 16-17 4723 1064 43C 1084 44F 1103 H
v 18-19 408 1192 4E( 1917 4CF 1231 i
| 20-21 pede 1320 53C 15340 S4F 1359 |
27-23 568 1446 SEC 14968 S5CF 1487 8
*4-‘4 628 1576 650 1594 E4F 1615 J-
| 26-27 b3 17 04 bEC 1724 b6CF 1743 i
! 28-29 728 1832 73¢ 1852 7 4F 1871 i
3651 748 1980 7ES 1980 7CE 1999 i
i 32303 45 1104 44 1124 477 1143 8!
3435 400 1232 GE 4 VESE 4F 7 1271 |
Béh-37 5550 1340 544 1360 577 1399
239 500 14343 5E 4 15083 SF7 S .
: G-} 650 1616 HEH 1636 677 1655 {
l 4740 SO 1744 HE4 1764 6F7 1783 ‘
B df o by 7516 1877 764 1692 777 1911 i
4647 7L 2000 7E4 2020 rd s d 2009 B
LE PLUS MODULAIRE M'CRO ORDINA TE UR S HOP 1
DU DISQUE 5P AU DISQUE DUR 0, » g R '
LE PLUS CONNU b() IJ ]} l l-‘. () l\ LSIL\- '
9 RUE KENNEDY TOULOUSE
i, SAEh PET 2001 rarncuuer| 71EL.21.64.39./21.04.57.
2O ICBM3oon -‘vC'ENT'FM[ TELEX. LPS.INF 521075 F
GESTION _ B
. STOCKS ’ :
CBMsoo1 IOOM?2 D'EXPOSI TION g
. FACTURATION HP 85 PISCHNTIFIQUE S.A.V.
_TRAITEMENT DE TEXTE (ﬁ) AU BUREAU DEPANNAGE SOUS 48 H l
. COMPTABILITE GENERALE F D' ETUDE REGION MIDI PYRENEES 3 =
. GESTION DES COMMANDES |

.BIJOUTIER. MEDICAL. DENTISTE VIDEO DU GENIE .
.GESTION DE FICHIERS GEN,E POUR PETITS

_ASSURANCES EG 3003 ET GRANDS i:f

 [FORMATION. PCC 2000’ useame  |SHARP o wows

STAGES D'INITIATION -SPECIALISE PC 1211 bty o

BASIC_.PASCAL. FORTRAN 'STCSOOO - INFORMATIQUE Mz 80 PARTICHIVE -

CHOIX EN MICRO INFORMATIQUE




TAEBLEAU S

(A

ADREESES DECIMALES
1] a81v2- BZ31 48 B94L-~ BYPQ 94 B8744- 8760 144 8LZ8- BS47
1 YL16~ 2550 49 998B4~-10023 Q@7 9748~ Q807 145 955G~ 9591
2 10240-10279 o0 110066-11047 98 10/792-10831 146 10576-10615
3 11246411303 51 12032-12071 29 118146-11855 147 114600-11639
4 12288-12327 92 13056~13095 100 12840-12879 148 12424-12443
e 13312-13351 53 14080-14119% 101 13864-13%03 149 1364813667
& 14334-14375 54 1510415143 . 102 14833-14927 150 14&472-14711
7 1534015399 e 16128-16167 163 15%912~15951 151 15&696-15735
8 8320- 8359 546 083~ 9127 104 8672~ 68%11 152 8456~ BAYI
9 2344~ 9383 57 i0i12-101%51 105 QB4 QOLE 153 9460~ @719
10 10368—-10407 98 11136~-1i17% 106 10920-10959 159 107064-10743
11 1139211431 59 12160-12199 107 1194411983 155 11728~-11747
12 12416~-12455 60 13184-13223 1068 12948~130067 156 12752-12791
18 1344013479 b1 14208-14:47 109 13792-14031 157 13776~13815
14 14444-14%03 &2 1523215271 110 1501615055 -14800"14839
15 15488-~15527 & 296-1462%5 111 14340-14079 b 2 e R ;
14 8448- 8487 64 B232- B271 112 9000~ 9039 1410 B764- BHII
17 ©947%Z- 9511 4% 9254~ QLUE 113 1002410063 141 06—~ 9847
18 10496~-10535 66 10280-1031% 114 110483-11687 1462 1083210671
19 11520-11559 67 11304-11343 115 12072~-12111 163 11856-116%Y
20 172544--12583 68 123828-123647 114 13094-13135 144 12880-1291¢
21 13568~13607 &9 13352-133%91 117 141Z206-14159 145 13904-13%43
22 14592-144G1 20 13376-14415 118 15144-15183 166 1490814967
23 1§§16—15655 71 15400-1543%9% 119 16146814207 147 15952-15%%1
24 B8576- B&1D 72 8360~ 8399 126G 2128~ 9147 148 8912~ 8951
25 9&600- 9439 73 9384~ 9425 121 10152-10191 149 9936~ 9475
26 10624-106463 74 10408-10447 12% 11176~-11215 170 109&0-1099%
27 11646-11487 79 11432~11471 123 12200-12723% 171 1198412023
28 12&872-12711 76 124546-124¢5 124 13224-13263 172 13008-130647
29 13496-13735 77 13480-~-13%1¢9 12% 14248-14287 173 14032-14G71
30 14720-14759 78 1450414543 126 13272-15311 1749 15056-150%9%5
31 1574415783 79 15528-15547 127 146296 -16585 175 16080-16119
32 87049~ B743 80 B84BE~ BEZ A3 8772 8311 176 9040~ Q679
33 @728- 9747 81 9517~ 2552 129 @296~ 93385 177 10064-10103
34 10752-107%1 82 1053410575 130 1032010329 178 11088-131%87
30 1177611815 83 11560~115%9 131 11395%-11383 179 12112-12151
34 12800--12839 84 12584-12623 132 1236812407 186 13136—-13175
37 1538324153868 B85 13&40GE-123647 1383 138av2-13431 181 14:.460-1419¢
38 14848-148&7 86 14632~14671 134 14416-14455 182 15184152723
37 18872-15%11 87 15656—1546%5 138 159440 -154,9 183 16208-16247
40 8852~ 8871 88 B&lé~ BamY 134 8400~ B439 184 Q148 9207
51 P856— 9895 8Y 9440~ 9&67% 137 Y4/~ @463 185 10192-10231
42 10880~109219 20 104664-10705 138 10448-16467 184 1121611255
43 11%904-11943 1 11688-11727 13% 1i47Z2-11511 187 1224012279
44 1292812947 P2 12712~127%51 140 1Z24%6-1253% 188 13246413303
45 13952-13991 93 13734-13775 141 13520-13559 18% 14288-14327
46 14976-15015 94 147460-14799 142 14544145373 190 15912155351
47 16000~-1603% 95 19784-158:3 143 1556815407 191_16336—163?5
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| TAELEAU 5 (B
ADRESSES HEXADICIMALES
0 2000-2027 48 2300-232Y 96 222B-224F 144 2150-2177
1 2400-2427 49  2700-2777 97 D628 -ZHAF 145 25502577
2 2800-2827 50 ZE00-2E27 98  PALE-2A4F 146 295(-2977
- |3 2c00-2027 51 PFO0-2F27 99 ZEZ3-ZE4F 147 2DS50-2D77
o | 4 3000-3027 52 3300-3327 100 3226-324F 146 B3150-8177
> | 5 3400-3427 53 3700-3727 101 3628-364F 149 3550-3577
- | & 3800-3827 54 BE00-3527 102  BA26-304F 156  3950-3977
- | 7 3con-3cyy 55 3F00-3F 2 103  3EIE-3E4F 151  3DS0-3077
8 z0B0-20Aa7 56 23B0-23A7 104 22AB-Z2CF 152  Z1D0-21F7
- 9 2480-24A7 57 2780-27A7 105 26A8-260F 153  250C-25F7
10 2880-~28A7 58 2E80-2BAT7 106 20A8-260F 154 20D0-29F7
- |11 2c80-2CA7 59 2FB0-2FA7 107 2EAB-2ECF 155 2DD6-2DF7
= 12 3080-30CA7 40 3380-33A7 108 3248-320F 156 3100~31F7
| 13 3480-34A7 61 3780-37A7 109  26AB-36CF 157  BEDO-3587
|14 3880-38A7 62 3EB0-3BAY 110  3AAE-3ACF 156 39D0-39F 7
15 3C80-3CA7 43 3ERO-3FAY 111 3EAB-3ECE 159  3D0C-3DF7
16 2100-2127 68 Z020-Z04r 112 23728-234F 160 22502277
17 2500-2527 65 2428-244F 113  272B-274F 161 26502677
18 2900-2927 b6 2828-204F 114 2EB23-284F 162 2AE(-2A77
|19 zpoo-zpz7 67 2C28-2ZCAF 115 D2F28-2F4F 163 ZEEG-2E77
20 3100-3127 68 3028-3047 116 3328-3%34F 1649 BzE(-3277
21 3500-3527 69 B4ZE-344F 117 3728-374F 165 3650-3477
22 3900-3927 70 3828-384F 118 3B28-3E4F 146  3A50-3477
23 3D00-3D27 71 3C28-3CAF 115  GFZ26-3F4F 167 BES0-3E77
24 2180-21A7 72 20AB-20CF 120 23a6-230F 166 22D0-22F7
25 2580-25A7 73  24A8-24CF 121 27A8-27CF 169 26D0-24F7
24 2980-29A7 74 28A8-28CF 122 PEAS-2ECLFE 170 2A00-ZAF7
27 2D80-2DA7 75 20A8-20CF 123 2FAB-2FCF 171 2EDO-ZEFY
28 3180-3147 76 30A8-30CF 124 33A8-33CF 172 3200-3277
A580~3547 77 34A8-34CF 125 37A8-37CF 173  36D0-36F7
3980-39A7 78 3BAB-38CF 126 3EAB-3ECF 174  BADO-3AF7
3DB0-3DA7 79 3CA8-3CCF 127  3FAS8-3FCF 175 3EQU-3EF7
PI00-2227 B0 2126-214F o ol 176 2050-2377
2600~2627 81 252B-254F 129 2450-2477 177  27%0-2777
2000-2427 082 2928-294F 13C 28%50-2877 178 ZEBS0-2E77
2E00-2E27 83 2D28-7DAF 131  2050-2077 179  PFE0-2F77
3200-3227 84 3128-314F 132  3050-3077 180 3350-3377
34600-34627 85 3520-354F 133 23450-3477 181  3750~3777
3A00-3A% 86 3928-294F 134  38E(-3877 162 3ES0-3877
_3E06-3E27 87  3D28~3D4F 135  3CN0-3C77 163  3FS0-3FE77
22802287 88 21A0-21CF 136 20D0-20F7 184 2300-23F7
2680-26A7 8Y 25A8-250F 137 24DG-24F7 1685  2700-27F7
2A80-20A7 90 29AE-Z9CF 138 2BD0-2877 186 2EDD-2EF7
2ER0~2EAT 91  2DAG-2DCE 159  20D0-2087 187 2FDC-2FF7
3280-32A7 92 31AB-31CF 140 3000-30F7 188 23300-33F7
346803647 93  35A6-35CF 141  3400-34F7 189 37D0-37F7
3AB0-3AAT7 94 3ISAE-39CF 142 3800-30877 190  3E)0-3BF7
3EB0-3EAT7 5 3DAB-3DCF 143 3CD0-3087 191 3FD0-3FF7
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d La découverte

de PAPPLESOFT

par Dominique Schraen

et Frédéric Lévy

Cel ouvrage d'initiation s'adresse
aussi bien aux futurs utilisateurs
d'Apple voulant apprendre la
programmation en Basic Applesoft,
qu'a 'Applelophile chevronné,
sollicité par ses proches curicux
de “voir un peu comment ca
marche”, D'approche progressive,
il est illustre de nombreux
exemples et exercices

Série verte
128 Pages - 65 FF

La pratique de 'APPLE Il »-
(Volume 1)

par Nicole Bréaud-Pouliquen

Cet ouvrage présente les
spécificites du Basic Applesoft

a partir d'une description du
matériel et du logiciel du systéme
Apple. Les techniques

de programmation, de composilion
et d'animation de dessins et
graphiques colorés y sont
axpliquées a |'aide d'exemples
illustratifs et d'exercices résolus.

Séne bleue
128 Pages 65 FF

«La pratique de PAPPLE Il
(Volume I}
par Nicole Bréaud-Pouliquen

Ce second volume de la Pratigue
de I'Apple |l est consacré au
systéme d'exploitation disque,

4 la gestion des fichiers,
a l'impression et aux
imprimantes, a la carle
horloge Appleclock.

De nombreux exemples
de programmes
illustrent les fonctions
et les commandes

La pratique de ’'APPLE Il
(Volurme IIl)

par Nicole Bréaud-Pouliquen
et Daniel-Jean David

Ce volume est une initiation 2 |a
programmation en langage
machine 6502, dont le jeu
d'instruction est explique el
utilisé. Lassembleur symbolique
et ses logiciels connexes y sont
décrits. Lintéraction avec le Rasic
et avec le systéme y sont étudiés.

Série noire
176 Pages - 75 FF

i
|

et statistiques
par Hervé Haut

Cet ouvrage est un recueil de
logiciels de base (niveau
supérieur) tant en mathematiques
qu'en statistiques.

Chaque probléme traité comporte
une introduction numérique,
un exposé de la technique
de programmalion
utilisée, un organigramme
détaillé et un programme
complet en Rasic

suivi d'un exemple

q

d Programmer en BASIC
par Michel Plouin

Ce livre a été écrit pour les
utilisateurs d'ordinateurs
individuels en particulier d'Apple I,
TRS-80 et PET/CBM.

Un répertoire Basic rend son
utilisation trés pratique et facilite
la transpaosition d'un programme
écrit pour un PS.L sur un autre, -

Serie verte
132 Pages - 65 FF

décrites. d'utilisation.

Série rouge Série rouge

zr«- EDITIONIS DU RS 75

65 FF 85 FF F
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- \
BON DE COMMANDE *
NOM s DESIGNATION NOMBRE PRIX l ]
RUE |
cooepostac | L | | | | |
VILLE y i x I ~
APP 1 :-
: p 4 EDITIONS DU PS.I. s prix sont - taxes, emballage et port compris

E?u;:re: uc: .I;:ng;c;t;mgzggs de votre réglement 3 EDITIONS DU RS L;VET ;;;ogmni 3 pgr age rag%]. TOTAL (ix

77400 Lagny siMarne Tél. (6) 007.59.31.




r—

i

PLE

le Program Line Editor

Hervé Thiriez

Tous ceux d'entre nous qui suent encore sang et eau pour eécrire ou modifier un
programme BASIC sur leur Apple peuvent se réjouir : avec le Program Line Editor de
Synergistic Software, leur tAche se trouvera considérablement allégée.

A. PROBLEMES RELATIFS A L'EDITION DE PROGRAMMES EN BASIC.

Analysons tout d'abord les divers problémes qui engendrent si facilement la
frustration lors de 1'écriture ou de la modification des programmes :

1. Le non-remplissage de 1'écran.s

Quand une ligne en BASIC est listée sur 1'écran, ce qui se passe entre la 3lUéme et
la 40éme colonne ne répond pas a une logique évidente. Quand on repasse a travers
une ligne au-deld de la 33&me colonne, on risque de récupérer des blancs imprévus
qui dénatureront complétement 1l'instruction.

2. La transparence des fonctions ESC.

Pour modifier une instruction, l'utilisation de la touche ESC, en conjonction avec
les touches A-B-C-D ou les touches I-J-K-M est transparente. C'est-a-dire qu'il
n'y a pas de différence visible entre les caractéres traversés de fagon inactive

avec la fonction ESC, et ceux écrits ou traversés de fagon active avec la fleche a
droite.

3. Les caractéres de contrdle.

Quand on liste un programme a 1'écran comme sur 1'imprimante, les caractéres de
contrdle n'apparaissent pas. Il est par conséguent difficile de réaliser des
vérifications ou modifications de programmes comportant de tels caractéres.

4, La longueur des modifications.

Supposez qu'il faille modifier un caractére au début d'une longue instruction.
Comment devons-nous procéder ? Il faut lister 1'instruction, se déplacer en ESC au
début de 1'instruction, atteindre en déplacement actif le caractére recherché, le
modifier, puis se déplacer de fagon active jusqu'a la fin de 1'instruction gréce

a la fléche de droite et & la touche REPT. C'est long «..

En outre, pour insérer quelques caractéres, il faut aussi se positionner au bon
endroit, sortir de 1la ligne avec ESC, taper les caractéres a insérer sans oublier
que le premier caractére sera écrasé si l'on utilise T-J-K-M, revenir en ESC a la
continuation de 1'instruction, et enfin se déplacer de fagon active jusqu'a la fin
de 1'instruction. C'est encore plus long ...

5. La difficulté du contrdle.

Aprés avoir modifié une instruction, afin de vérifier si 1la modification s'est
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effectuée comme prévu, il faut de nouveau lister cette instruction, ce qui ne
résoud d'ailleurs pas le probléme des caractéres de contrdle.

6. Les écrasements intempestifs.

Qui d'entre nous n'a jamais, en essayant par exemple de modifier 1'instruction
1250, écrasé l'instruction 250 ? En effet, pour peu que le positionnement en ESC
ait abouti au "2" et non au "1" du numéro de 1'instruction (ce qui est naturel
quand on remonte directement a partir du signe " "), un moment d'inattention suffit
pour commettre 1'irréparable.

Ceci s'aggrave encore si 1'on a oublié de lister l'instruction aprés modification :
1'erreur n'apparaitra alors qu'au moment de 1'exécution, et il faudra quelquefois
passer un certalin temps avant d'en retrouver l'origine.

7. La lourdeur de 1'écriture des commentaires.

Pour inclure dans le programme des commentaires se détachant bien, 1'idéal est de
les faire apparaitre en décalage & 1'impression, comme le montrent les quelques
lignes ci-dessous. Le saut de ligne s'obtient grdce a CTRL-M, mais il faut a
chaque commentaire insérer 1les CTRL-M, et frapper REM et 1les ¥#¥¥  tout en
positionnant le début des remarques toujours dans la méme colonne de fagon a
obtenir un alignement des remarques ; 1'esthétique se joint alors a la lisibilité.
L'écriture des remarques en respectant toutes ces contraintes est elle aussi assez
longue !

1000 REM
®%% [ ECTURE DU FICHIER *##
1010 PRINT D$;"OPEN FIC,L60":PRINT D$:"READ FIC,R";I:FOR L = 1 TO 10:INPUT
A$(I):NEXT
1020 REM

%% FERMETURE DU FICHIER ¥%*®
1030 PRINT D$;"CLOSE FIC"
8. CAATLOG ou CATALOG

Il arrive souvent que l'on souhaite, en cours d'éeriture ou de modification de
programme, obtenir 1le catalogue de la disquette du drive 1 ou du drive 2. Pour ma
part, a force de vouloir taper vite sur le clavier, je fais une faute de frappe une
fois sur deux quand j'essaye de taper CATALOG. Si vous avez le méme probléme,
vous serez content de disposer d'un moyen simplifié d'obtenir ces catalogues.
Cette difficulté peut aussi 8tre tournée griace i un programme en binaire (voir
l'article de C. Guérin) permettant de remplacer 1'instruection CATALOG par un
caractére isolé tel que "&" ou "C".

9. Lister avec CTRL-S.

La facon normale d'interrompre temporairement une liste se déroulant sur 1'écran
consiste & taper sur CTRL-S, qui sert dans ce cas d'interrupteur. La nécessité de
taper simultanément sur les deux touches n'est pas trés pratique. Le Program Line
Editor a tourné cette difficulté en donnant cette fonetion a la touche ESC lors
d'une liste sur écran. De méme, il suffit de taper sur ESC et L pour obtenir la

o
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liste complete d'un programme. Il s'agit d'une 1égére amélioration par rapport 2
lt'instruction LIST.

B. LE FONCTIONNEMENT DU PROGRAM LINE EDITOR

1. Appel d'une instruction

Le fonctionnement de base du P.L.E. consiste 3 appeler une instruction & 1'écran

afin de pouvoir ensuite 1'éditer. Les principales fonctions d'appel sont les
suivantes :

+ CTRL-Ennn (Edit) : appel de la ligne nnn pour édition. Cette 1ligne apparait
sur 1'éeran, le curseur se positionnant automatiquement sur le premier caractére
suivant le numéro de la ligne.

» CTRL-E. (suivi d'un point et bien entendu de RETURN) : appel de 1la derniére
instruction ayant été éditée.

- CTRL-R (Restore) : permet de réediter 1l'instruction en cours, en ignorant les
modifications que 1'on vient d'y apporter.

. CTRL-W : frappé durant 1'écriture d'une instruction, reéerit 1'instruction et
entre dans le mode édition.

Dans tous les cas précédents, les lignes trop longues sont automatiquement
resserrées, ce qui permet d'éditer des instructions qui ne seraient plus
modifiables en édition normale sans P.L.E.

2. Modification d'une instruction
. CTRL-B (Beginning) : positionne le curseur au début de 1'instruction.

. CTRL-N (eNd) : positionne 1le curseur apreés le dernier caractére de
1'instruction.

. déplacement normal gradce aux fléches gauche et droite, qui fonctionnent aussi
avec la touche REPT.

» CTRL-Fx (Find) : positionne le curseur a la premiére occurrence du caractére x.
CTRL-Fxxx positionne selon le méme prineipe 2a 1la troisiéme occurrence de ce
caractére.

. CTRL=I (Insert) : entrée en mode insertion. Les caractéres suivants sont

insérés a4 1'endroit ou se trouve le curseur. Le reste de 1l'instruction se déplace
automatiquement.

» CTRL-O (Override) : fonctionne comme CTRL-I, mals accepte comme premier
caractére un caractére de contrdle. . CTRL-D (Delete) : efface le caractére

- couvert par le curseur. Ce mode fonctionne aussi avee la touche REPT.

- . CTRL-Zx (Zap) : efface tous les caractéres jusqu'a la premidre occurence du
. caractére X. Comme pour CTRL-F, peut étre suivi de plusieurs x, afin de tout

effacer jusqu'a la niéme occurence.

« CTRL-P (Pack) : resserre toute 1'instruction en compactant les blanes non
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inclus dans des guillemets.
3. Sortie du mode éditeur
Trois facons de sortir du mode éditeur sont offertes :

- CTRL-X : pgarde ici sa signification habituelle en rendant nulles et non avenues
les modifications de la ligne en cours d'édition. Fait apparaitre une barre
transversale a la fin de 1'instruction pour souligner cette annulation, comme en
BASIC standard.

« CTRL-M ou RETURN : enregistre 1'instruction telle qu'elle apparait sur
1'écran, vy compris la partie de 1'instruction située éventuellement au-deld du
curseur.

. CTRL-Q (Quit) : enregistre 1'instruction telle qu'elle apparait sur 1'éeran

jusqu'a la position du curseur non comprise. Le reste de l'instruection disparait
alors de l'écran.

Remarque : i1 faut noter que, lorsque 1l'instruction n'est pas annulée, elle est
toujours mémorisée telle qu'elle apparait sur 1'écran. Beaucoup d'erreurs
habituelles dues & 1'édition courante d'instructions BASTC sont ainsi évitées.

4, Les fonetions ESC préprogrammées

Le P.L.E. a programmé un certain nombre de fonctions spécifiques, obtenues en
appuyant sur la touche ESC, suivie d'une touche donnée. Ces fonctions simplifient
le travail de 1l'utilisateur en lui donnant rapidement accés a des résultats qui
auraient normalement requis une frappe plus longue. Nous en apportons par la suite
gquelques exemples.

ESC !, A-G, I, J, K, M : ont dans le P.L.E. la méme fonction d'édition que
d'habitude.

ESC 0 : fait apparaitre CALL -936 dans le texte a l'endroit du curseur.

ESC 1

catalogue de la disquette placée dans le drive 1.
ESC 2 : méme fonetion, pour le second drive.

ESC /

fait apparalitre PRINT dans le texte a l'endroit du curseur.
"ESC :" : revient & faire CALL -151, c'est-a-dire entrer en mode moniteur.
ESC L. + revient a frapper LIST, suivi de RETURN.

ESCAT Bt frappe TEXT suivi de RETURN, puis POKE -16300,0 suivi de RETURN. Cette
fonction opére donec un retour a la page 1 du texte.

ESC Q : donne le contenu de deux positions mémoires adjacentes commengant dans 1la
position A. Cette fonction revient grosso modo & faire PRINT PEEK(A) +
256*PEEK(A+1). Ainsi, 11 faudra par exemple fixer la valeur de A a 105 (resp. 73)
préalablement & la fonetion ESC Q pour avoir 1l'adresse de LOMEM (resp. HIMEM) en

Applesoft. En INTEGER BASIC, il faudra utiliser A=T74 pour LOMEM et A=T6 pour
HIMEM.

ESC W : fournit l'adresse de début et la longueur du dernier programme BLOADe sur
un systéme UBK. Pour des systémes plus petits, il faut modifier les paramétres de

]
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cette fonction grice & la programmation de fonetions ESC (voir section suivante).
5+ La programmation de fonetions ESC

Chacune des fonctions ESC ci-dessus peut étre reprogrammée 3 loisir. En outre,
l'utilisateur peut inventer 1les fonctions ESC qu'il désire en association avee
n'importe quel autre caractére.

On pourra ainsi faire intégrer dans une instruction les PEEKs, POKEs et CALLs dont
on se sert réguliérement. Des fonctions plus complexes sont aussi possibles,
telles que programmer ainsi le lancement de 1'imprimante, la fusion en APPEND, 1la
sauvegarde du programme sur une disquette, ...

Cette présentation n'avait pas l'exhaustivité pour objectif et nous avons
volontairement exclu certains éléments afin de mieux nous concentrer sur
1'essentiel. Nous conseillons au lecteur de bien étudier la documentation fournie
avec le programme avant de 1'utiliser.

L'impression générale que l'on retient, une fois familiarisé avec le Program Line
Editor est 1la suivante : "Mais comment donc pouvais-je me débrouiller sans
utiliser le P.L.E. ", Bien entendu, ce programme n'est pas la panacée universelle
i 1l s'agit d'un éditeur de ligne et non pas d'un éditeur de programme,
c'est-a-dire un éditeur de texte dont 1la sortie serait un programme exécutable.
Mais, dans le cadre de 1'objectif qu'il s'est fixé, e'est un programme bien congu,
bien réalisé et bien documentd.

C. LE CHARGEMENT DU P.L.E. EN MEMOIRE

Les utilitaires P.L.E., C.R.A.E. (voir pages 46 et 47), et FID, dont nous
parlerons ultérieurement, sont tous compatibles en mémoire. La distribution des
zones mémoire en Applesoft, quand ces trois utilitaires sont chargés simultanément,
est la suivante :

49151 ($BFFF)

DOS
40192 ($9p00)

Program Line Editor

38656 ($9700)
Buffers du DOS

36864 ($9000)
CiR.A.E.
29696 ($7400)

Programme et variables
16384 ($4000)

Haute résolution page 1

08192 ($2000)
1454 octets disponibles
06738 ($1451)

F.I.D.
- 02048 ($0800)

Basse résolution et écran texte

- 00000 ($0000)

45




CRAE : Co-Resident Applesoft Editor

Hervé Thiriez

Ce programme est un produit récent (1980) de 1la société Highlands Computer
Services. T1 s'agit, comme pour le P.L.E., d'un programme d'assistance a 1'édition
de programmes. Il peut fonctionner indépendamment de celui-ci, ou conjointement
avec lui. Nous limiterons notre analyse a cette derniére hypothése, puisque nous
avons précédemment reconnu la grande utilité du P.L.E.

C.R.A.E. apporte un complément utile aux fonections du P.L.E., en autorisant en
particulier la recherche ou la modification d'une chaTne de caractéres donnée, 1a
numérotation automatique et 1le dump hexadécimal/ASCII d'une zone de mémoire
sélectionnée. Pour rentrer en mode C.R.A.E., il faut taper le signe "&", suivi de
RETURN. Le prompt " " est alors remplacé par " ". En Frappant RETURN & vide, on
récupére le prompt Applesoft, indispensable pour 1l'écriture en Applesoft comme pour
l'utilisation des instructions du P.L.E.

Liste des instructions

A : APPEND d'un programme sur disquette au programme en mémoire. Le second
programme se met A la suite du premier, ce qui pose des problémes si les numéros
d'instructions du premier programme ne sont pas tous inférieurs & ceux du second.
I1 parait plus raisonnable d'utiliser & cet égard 1le RENUMBER fourni avec le
systéme Apple . Cela prend un peu plus de temps, mais offre plus de sécurité.

C/ch1/eh2/n1,n2 : remplace la chaine chl par 1la chaine ch2 & 1la premiére
occurence dans chaque ligne de n1 a n2. Ce remplacement s'effectue seulement dans
les cas ou la chalne ch1 n'est pas placée entre guillemets.

C/eh1/ch2/An1,n2 @ le remplacement s'effectue dans ce cas pour toutes les
chafnes chl non inclues entre guillemets dans les lignes de n1 a n2.

R le programme demande 1'adresse de début et 1'adresse de fin du dump. Il
fournit un dump hexadécimal formatté en matrice avec écho ASCII, pour 1la zone
mémoire placée entre les deux adresses.

F/ch1/n1,n2 : toutes les instructions entre n1 et n2 et contenant la chaine ch?
hors guillemets sont listées a 1'écran. La, comme dans tout les eas ol C.R.A.E.
liste des instructions, celles-ci sont resserrées pour éliminer les blancs, ce quil
ne simplifie ni la lecture, ni le contrdle syntaxique.

Lnlyne & liste les instructions allant de nl1 a n2.
Mnnn : permet de modifier 1'instruction nnn. Ceci ne présente pas d'intérét

pour nous ici, les possibilités du P.L.E. en matiére d'édition d'instruction étant
nettement plus avantageuses.

Nni1,i : numérotation automatique en débutant par le numéro d'instruction nl et en
utilisant un incrément de i.




ani,n2,n3,i : duplique le bloc d'instructions comprises entre nl1 et n2 i partir de
n3 avec un incrément de i. Tous les numéros d'instructions cités dans des GOTOs ou
des GOSUBs dans le bloc de départ gardent leur valeur initiale dans le bloc
d'arrivée. Il ne semble pas y avoir de nombreuses utilisations pour une fonetion
de ce type.

Rn1,n2,n3 : renumérote les instructions de nl1 & n2 avec un incrément de 1 et en
commengant par le numéro n3. Il est regrettable que des syntaxes différentes aient
été utilisées pour les fonetions Q et R ;3 cela augmente de risque d'erreur dans la
manipulation.

QUICK AND DIRTY : sous ce nom sont regroupées cing fonctions simples.
¥ : des instructions moniteur peuvent &tre introduites A la suite du signe *.
! ¢ imprime le nombre d'octets disponibles entre la fin du programme et HIMEM.
renvoit la longueur en décimal et 1'adresse de début du dernier programme
ayant fait 1'objet d'un BLOAD. Cette fonction est redondante avec 1la fonction
ESC W du P.L.E.
!XXXX ¢ convertit en décimal le nombre hexadécimal XXXX (0000-FFFF).
#XXXX : convertit en hexadécimal le nombre décimal XXXX (0-65535).
Conclusions
C.R.A.E. est un honnéte programme de complément pour le P.L.E. Il faut
toutefois noter que les deux fonctions les plus intéressantes pour la programmation
en BASIC, 1la recherche et la modification de chaines, existent et sont mieux
traitées dans le programme Apple Doc, dont nous ferons 1l'analyse dans le prochain
numéro.
L'avantage du C.R.A.E. , relativement a Apple Doc, tient au fait qu'il réside en

mémoire pendant que 1'on met un programme au point. Toutes ses fonetions sont par
conséquent immédlatement disponibles.

En conclusion, C.R.A.E. est un complément intéressant du P.L.E., mais il ne
représente pas un aussi grand caractére de nécessité. Pour ma part, la fonction
que j'utilise le plus souvent dans la mise au point de programmes en BASIC est 1la
recherche de chalnes.

—'“

Obtenez le mode moniteur grédce au RESET

En venant du BASIC, vous devez faire CALL -151, suivi de RETURN, pour entrer en
mode moniteur. Si vous souhaitez gagner du temps, mesttez-vous en mode moniteur et
tapez : 3F2 : 69 FF 5A <RETURN>

- I1 suffira alors de taper sur RESET pour obtenir le mode moniteur. Le nouveau
Reference Manual vous montre (pp. 36 et 37) comment vous brancher sur votre
programme assembleur avec un RESET, pour ceux bien entendu qui possédent Applesoft

en ROM.
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Des vers dans la pomme...

Alexandre Duback

DES BOUCLES A S'ARRACHER LES CHEVEUX !

Essayez de faire fonctionner 1le programme suivantj vous constaterez qu'il
fonetionne parfaitement bien, puisqu'il ne fait rien de mal et qu'on ne lui en
demande pas plus.

10 FOR I=1 TO 3 : IF I=2 THEN 30

20 NEXT I

30 REM DEBUT DES BOUCLES DE TEST

40 FOR I=1 TO 3 : FOR J=1 TO 2 : NEXT J : NEXT I
50 FOR J=1 TO 2 : FOR I=1 TO 3 : NEXT I : NEXT J

Otez malntenant 1l'instruction 40, et relancez le programme. Vous vous apercevrez
alors avec stupeur que votre Apple favori vous envoie une injure a la figure :
NEXT WITHOUT FOR ERROR IN 50

Tela provient d'un bug rencontré dans la plupart des interpréteurs BASIC de
Miocrosoft: cette erreur survient quand une sortie de boucle sur un indice (iei,

T=2) est suivie d'une boucle imbriquée dans laquelle cet indice est interne.

Conclusion : si vous aimez les sorties de boucles, modifiez-les de la fagon dont
nous le faisons ci-dessous pour la ligne 10 :

10 FOR I=1 TO 3 : IF I=2 THEN I=3 : NEXT I : GOTO 30

REPAREZ VOTRE APPEND, SI CE N'EST DEJA FAIT (DOS 3.2 ET 3.2.1}

Dans les versions 3.2 et 3.2.1, le DOS ne met pas de marqueur de fin de fichier sur
une disquette gquand il ferme un fichier. Il se contente de remplir les nouveauxX
secteurs de marqueurs de fin de fichier 3 de cette fagon, une information jointe
par APPEND est normalement suivie d'un tel marqueur. Par contre, quand le dernier
caractére se trouve en fin de secteur, le DOS ne remplit pas le secteur a suivre de
marqueurs. A 1'APPEND suivant, n'en trouvant pas, 11 recommence par défaut au
début de fichier et écrase ainsi les informations antérieures.

La correction consiste & ajouter un marqueur aprés chaque ordre d'écriture, comme
le fait le programme en cing octets indiqué ci-dessous. Si vous utilisez déja les
adresses de T68 & 772, vous pouvez bien entendu déplacer ce programme a loisir.

10 POKE 768,169 : POKE 769,0 : POKE 7?0,?6 :+ POKE 771,237 : POKE 772,253
20 REM VOICI COMMENT TI. FAUT UTILISER CE PROGRAMME

30 D$=CHR$(Y4) : PRINT D$"APPEND nom" : PRINT D$"WRITE nom"

40 PRINT "données"

50 CALL 768 : REM ADJONCTION DU HAHQUEUH

60 PRINT D$"CLOSE nom"

Cette correction est indiquée dans le Apple Answer Book.
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Inverseur DOS3 2 - DOS3.3

Jean-Francgois Duvivier

Vous avez certainement été nombreux, lors de 1'achat du DOS 3.3, A passer de longs
moments pour adapter vos disquettes au DOS 3.3 grice & MUFFIN. En effet, les
disquettes en DOS 3.2 ne peuvent plus &tre "bootées" telles quelles avec le DOS
3.3.

I1 existe plusieurs solutions. La premiére consiste i utiliser le programme MUFFIN
fournl avec le DOS 3.3 pour passer les programmes en format 3.3.

La deuxiéme est d'exécuter "Woz's Update 16" qui, gradce 3 une astuce, permet de
booter directement une disquette 3.2 avec les PROM 3.3. Cependant, cet utilitaire
est d'utilisation délicate car il modifie 1'implantation du DOS sur les trois
premiéres pistes de la disquette.

La derniére solution consiste 4 échanger sur le contrdleur les PROM PS5-P6 et
P5A-P6A chaque fois que vous voulez changer de DOS. Cette solution vous a
certainement fait sourire, tant elle parait longue et peu souple !

Et pourtant, il est possible de le faire d'une fagon simple, sans ouvrir 1'Apple,

en poussant seulement un bouton. La modification effectuée sur 1la carte
contrdleur nécessite :

- les PROM P5, P5A et P6A (la PROM P6 n'est pas nécessaire).

- un inverseur double et du fil électrique de petit diamétre.

- un fer a souder de faible puissance.

Bien entendu, quand vous pratiquez une modification matérielle, vous perdez votre
garantie. Alors, suivez attentivement 1le déroulement des opérations et ne
commencez que si vous vous sentez capable de tout faire.

Réalisation

1. Enlevez les 2 PROM actuellement sur votre contrdleur.

2. 3ur les trois PROM (P5, PSA et P6A), relevez la patte numéro 15 de telle sorte
qu'elle ne puisse plus faire contact aveec le support, selon le schéma ci-dessous.

15

&
-
.

Fewd mea -L

Beocha o Aded TRot!
L 5 .

3. Replacez les PROM P5A et P6A en faisant attention au sens (tous les circuits du

(-]
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contrdleur doivent avoir leur repére du méme cdté).

4. Mettez la PROM P5 A cheval sur la PROM PS5A, dans le méme sens, en ayant

eu
soin au préalable de resserrer ses pattes arfin qu'elles fassent bien contact avec

1'autre mémoire située en dessous. Vérifiez tous les contacts entre pattes.

5. Vous pouvez, afin de solidariser les PROM entre elles, souder les pattes 10 et

20 (alimentation). Attention surtout 3 ne pas trop chauffer les pattes lors de la
soudure (moins de 2 secondes avec un fer de 30W).

6. Cablez et soudez les fils comme 1'indique le schéma numéro 2.

7. Les signaux OV et +5V portés sur ce schéma peuvent €tre pris sur 1la carte
contrdleur, au niveau du connecteur avec le lecteur de disquettes. Ce connecteur
est numéroté de 1 & 20. La masse ou OV est disponible sur les broches PO O
tandis que le 45V est sur la broche 11 (toutes les broches impaires sont
accessibles car situées a 1'extérieur du coude fait par le connecteur).

8. Prévoyez environ 20 em de cable entre la carte et 1l'inverseur, afin de pouvoir
fixer celui-ci sur le fond de 1'Apple ol il sera accessible saris démontage du

couvercle. Le cable devra €tre bien fixé sur la carte afin d'éviter tout
court=circuit.

Pour booter une disquette 3.3 ou 3.2, il suffira alors de placer 1'inverseur dans
la position eorrespondante.

Connackennr

Allg plat
t c‘i?lve.. :‘1
sssapoopar

@ 1353 1
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~ === Potbe n15 de la
PrRoM TS§A

schema n°2
cablage

53




Remarques générales

1. Vous pouvez manoeuvrer 1l'inverseur lorsque l'appareil est allumé. Cependant,
il faut bien entendu s'abstenir de 1le faire 1lorsque le lecteur de disquettes
fonetionne.

2. Pour déterminer, & un moment donné, si vous étes en DOS 3.2 ou DOS 3.3,
mettez vous en mode moniteur, puis tapez C600L et RETURN. Vous faites ainsi
apparaltre les premiers octets du DOS, respectivement :

A2 20 AD 00 A9 03 85 3C 18 88 pour le DOS 3.2

A2 20 A0 00 A2 03 86 3C 8A OA pour le DOS 3.3

Remarques Techniques

1. La patte 15 des mémoires PROM 6309-1 (ou de ses équivalents :  TUSHT1 ou
18522N) est un chip select. Il est mis & zéro sur la carte contrdleur et donc la
PROM est toujours sélectée.

2. Lorsque les PROM P5 et PS5A sont installées l'une sur l'autre, la sélection est
faite en appliquant un signal 0 sur le chip select de la PROM souhaitée, tandis que
le chip select de l'autre PROM est mis a 1.

3. Le cablage sur 1'inverseur se réalise de telle sorte que les PROM P5 et P5A ne
puissent &tre sélectées simultanément. La PROM P6A est "universelle" et convient
aussi bien pour le DOS 3.2 que pour le DOS 3.3. I1 n'y a done pas besoin
d'utiliser la PROM P6.

INFORMATIONS EN PROVENANCE D'APPLE EUROPE

A partir de septembre, 1'Apple III doit @&tre régulidrement commercialisé en
France. A 1la date de la rédaction, les tarifs n'étaient pas encore arrétés. La
nouveauté par rapport aux annonces antérieures de 1'Apple IIT réside dans 1la
disponibilité du Pascal sur cet équipement.

En ce qui concerne 1'Apple II, aucune information nouvelle n'est proposée. Nous
avons posé des questions relatives aux nouveautés en matiére de périphérigues.
Nous avons ainsi demandé quand seraient disponibles des lecteurs de disquettes 5
pouces & grande capacité. Pas de réponse pour le moment; des extensions de ce
genre sont prévues, mais Apple préfére éviter des annonces prématurées, apres les
ennuis provoqués par des commentaires sur la série prototype des Apple ITII.

Par contre, Apple Europe insiste sur son effort de distribution de logiciel. Dans
ce cadre sont proposés des "Special delivery" sous le nom d'Apple (26 produits a ce
jour) et des programmes distribués par Apple, tels que Visicale III, Desktop Plan
TLs v

Nous espérons tester dans un avenir proche AGENDA FILES (gestion de carnet de L
rendez-vous), HAND HOLDING BASIC (apprentissage interactif du langage) et PLAN 80

qui doit, selon sa description, réunir et améliorer les possibilités conjointes de
Visicale et Desktop Plan.

Les utilisateurs désirant réaliser des progiciels sur Apple IIT trouveront auprés
de Apple Europe une oreille attentive.

S —
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Déplacement de programmes en assembleur

Jean-Francois Duvivier

Avez-vous déja entendu parler de la ROM Programmer's Aid £1, fournie avec 1la

Integer ? I1 s'agit d'une ROM mise en $D000-$D800, zone
1'Integer.

carte
laissée libre par

Elle rassemble un certain nombre d'utilitaires derits en assembleur :

3 graphique
haute résolution, APPEND, renumérotation, test RAM, vérification ecassette et

surtout une routine RELOCATE qui m'a mis 1'eau a la bouche dés que je 1'ai apercue.
Voila en effet le programme que Je cherchais depuis plusieurs mois pour déplacer
trés facilement n'importe quel programme en assembleur.

En effet, 1la commande du moniteur MOVE permet de déplacer de 1'assembleur mais ne
change pas les adresses des JSR et des JMP rencontrés lorsqu'ils renvoient 2
1'intérieur du programme. T1 faut donc remettre & Jjour le programme aprés le MOVE,
ce qui se révéle un exercice redoutable pour les nerfs lorsque 1l'encombrement du
programme se chiffre en kilo-octets !

Utilisation de la routine RELOCATE

Supposons donc que vous vouliez déplacer un programme normalement situé de $1000 &
$1DFE pour 1le faire débuter en $2100. Rien de plus simple ! Assurez-vous d'abord
que vous &tes bien en Integer car la Programmer's Aid n'est pas accessible a

partir de 1'Applesoft. Si vous n'avez que 1'Applesoft, reportez-vous a la deuxidme

partie de cet article. Chargez ensuite votre programme en assembleur 3 partir de
$1000 et passez en mode moniteur par CALL-151.

Initialisez la routine RELOCATE par :

¥ DUD5G Return

I1 faut ensuite donner les limites du bloc a déplacer ainsi que la destination :

¥ 2100<41000.1DFE cY * Return

ou cY signifie control Y (la touche Y doit &tre appuyée alors que la touche CTRL
est maintenue enfoncée).

Il ne reste plus a faire que la translation par la commande :

¥ 2100<1000. 1DFE cY Return

Vous pouvez alors vérifier que le programme débute en $2100. De plus, chaque JSR

ou JMP qui avait dans le programme original une adresse comprise entre $1000 et
$1DFE a été recalculé.

L'utilisation combinée de RELOCATE et du MOVE du moniteur permet également le
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transfert de bloes en assembleur dans lesquels sont imbriquées des données.
Supposons que le programme précédent comprenne deux zones de données, de $12F1 a
$132E, et de $1A4C a $1B20.

Les zones de données ne doivent pas &tre analysées par RELOCATE mais simplement
transférées telles quelles.

Les commandes sont alors les suivantes :

®* DUDSG Return Initialisation

% 2100<1000.1DFE cY * Return Définition des limites
¥ 2100<1000, 12F0 eY Return

*® 23F1<12F1.132E M Return lére zone de données
¥ PUPF<132F.1A4B cY Return

¥ 2BUC<1AUC.1B20 M Return 2&me zone de données
#

2C21<1B21.1DFE e¢Y Return

I1 est possible d'utiliser des commandes abrégées, ce qui évite de calculer toutes
les adresses ci-dessus. On obtient alors :

DUDSG Return
2100<1000, 1DFE c¢Y * Return
2100<1000.12F0 cY Return
.132E M Return

. 184B cY Return

«1B20 M Return

-1DFE eY Return

* % % K Kk Xk ok

Aprés ces quelques exemples, vous voici donc & méme d'utiliser cet utilitaire.
Cependant, votre programme déplacé ne tournera peut-&tre pas du premier coup, car
il y a quelques limitations. La principale tient au fait que les adresses chargées
en mode immédiat ne sont pas modifidées. Par exemple, le programme suivant :

900 : LDA £30D
902 : STA $7FE
905 ¢+ LDA £$08
807 : STA $7FF
80A : JSR (7FE)
80D : Suite du programme

ne marchera pas apres translation car le LDA £0D et le LDA £08 ne sont pas modifiés
par RELOCATE. I1 faudra donec les modifier a la main. Malgré cette limitation
inévitable, RELOCATE peut vous rendre de nombreux services.

La routine RELOCATE est située en ROM et ceux d'entre vous qui ont un Apple II
Plus, sans carte Integer ou carte Langage ne peuvent y avoir accés. Ma premiére
solution a été de transférer la routine pour la mettre en RAM (en $300 par
exemple), afin de pouvoir 1'utiliser sans ROM. Tous les appels au moniteur sont
identiques entre le moniteur Integer et le moniteur Autostart de 1'Apple II Plus.
Pas de probléme donc de ce c3té. Malheureusement, la routine RELOCATE fait appel
au Sweet16 qui est un pseudc-langage pour 1'Apple et dont 1'interpréteur n'est
disponible qu'avec 1'Integer Basic.

La solution finale a donc été de comprendre les fonctions réalisées par le code
Sweet16 et de 1les rederire en assembleur 6502. Ceux qui ne sont pas familiarisés

avec le Sweet16 peuvent se reporter aux articles parus dans :

- BYTE de novembre 1977 -
- La rubrique 1'Apple épluché de 1'0.T. dans les numéros 24 et 25.
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Le code Sweet1f6 utilisé est le suivant :

22 RO=R2

D6 Compare RO et R6

02 06 Branchement & la fin si RO < R6
26 RO = R6

B1 RO = RO - R1

02 02 Branchement i la fin si R1 > RO
Al RO = RO + R4

36 R6 = RO

00 Fin et retour au programme 6502

Les registres RO & R15 ont une longueur de 16 bits (2 ootets conséeutifs). Tls
sont situés en page 0 aux adresses 00 3 OF.

Le tableau 1 liste la routine assembleur utilisée pour remplacer le Sweet16.

Le tableau 2 donne 1'ensemble de la routine modifiée a partir de 1'adresse $300,
L'initialisation de la routine se fait alors par la commande 300G. Le reste n'est
pas modifié.

Les octets cerclés sont ceux que vous devrez modifier si vous déplacez la routine
pour la mettre ailleurs qu'en $300. A noter que si vous la déplacez en 1'utilisant
elle-méme, les deux premiers octets devront cependant @&tre modifiés ecar 1ils
rentrent dans le cas vu en fin de la premiire partie, ol les adresses sont chargées
par des LDA.

G800 1 F KOOI K K K OK O 3 K K K R P ¥ MOK K KK
0800 2 3 x *
0800 3 3 X ADDITIF A LA RCOLYINE x
0800 4 3 % X
0800 5 i ox ReELCCATE ®
0800 & 3 X x
0800 7§ X PAR  J-F DUVIVIER x
0800 8 &% by
08a0 g Sox 20 JUILLET 1981 X
0800 b 173 | 1 T X
0800 T 5 MONOK KK NOK O S KK K IOk %% K
0800 12 =g

08060 13 3

0357 14 ORG $357

n3=” 1% ROL EFZ %0

0357 16 ROH EFZ $1

0357 17 RiIL EFZ %2

0357 18 RiH EFZ 43

0357 19 RZi. EFZ %4

0357 20 RIH EFZ $E

0357 21 R4i. EFZ 8

0357 22  R4H EFZ %9

0357 23  Ré6L. ErlZ &0

0357 249 R&H ErZ s

0357 25 3

0357 26 3 CODE SWle 3 27

0357 27  §F RO=R2

0357 28 3

0357 AS04 29 LDa RZL

0359 8500 30 STAa RiL
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0356 AS0S 31 LA FZa
0350 8501 3z STH ROH |
035F 33
035F 34 3 CODE SWils ¢ Do 02 04
035F 35 3 COMFARE RC ET Re
DA5F 36 3 FIN SY RO<ZRS
035F 37
035F AS01 38 LEA RGH
0361 C500 39 CMF Fék
0363 9035 40 BCC FIN
0365 DO0A 41 BNE SUE
0367 AS00 2 LDA ROL
0369 CSOC 43 CMF RéL.
0368 9020 44 BCC FIN
034D 45 3
036D 46 i CODE SWie I 26
034D 47 3 RO=ié
034D 48 3
036D ASOC 49 SUE LDA Rél.
036F 8500 50 STA ROL
0371 ASOD 51 LDA Fén
0373 8I01 52 STA RO
0375 B3 3
0375 54 3 CODE Swlé ¢ El 62 0¥
0375 55 3 RO=RO-R1
0375 56 3 FIN ST R1:RO
0375 5
0375 38 58 SEC
03746 DB 59 Cii
0377 AS00 60 LDA ROL
0379 ES02 b1 SR FiL b
037E BE00 b 8Ta ®OL X300 . 39F e e
637D A%l 63 LDA ROH Su s s o
037F ES03 64 SEC R1k 300 - T an . el
0381 8501 65 STA Rk e B e %Eﬁgﬁv
e ik WU . - 8i o 160
0383 9015 66 BCC FIN 0310~ A4 34 B9 GO 02 CY AA DO
0385 67 i T : 6318~ 0C Eé& 34 A2 07 BYS 3C 95
g6 g, ' BURE BHig 3 B9 6320~ 62 Cé 10 F9 &6 @d 02 F1
0385 69 3 RO=RO+R4 0328~ 3C 99 08 66 83 16 7B 20
0385 70 3 o B33C~ 8E F8 A6 2ZF CA DL OO0 A5
0385 18 71 CiLC 0336~ 0B 29 00 FO 09 29 08 FO
0386 AG00 72 L& RUL 1340~ 0% 8% 05 =0 (57 (05" a0 TR
3 pedi \57 @d AL BU0*JSH o
0388 &508 73 ARG R4 0348~ B3 08 91 42 E& 70 R4 FL \ases
G ' 2 i 5 Rhk *= = aHvorT
038A 8500 74 STa ROL 0356~ C& 2F 10 F4 90 CF [60] A5 txitre
038C A501 7% LDA RUh 0358~ 04 8% 00 A% ¢5 85 01 a5 TS
038E 6509 76 ARE: R 0346~ 61 C3H G0 90 35 0L 06 AS
0392 i S 6370~ 00 A% 6D 85 01 38 DB AS
0392 80 i R6=KG 0380~ 03 85 01 9C 15 18 A5 00
0392 81 03688~ &5 08 B85 00 A5 G1 65 09
0392 AS01 82 LDA ROH 0390~ 85 01 A5 01 83 0 A5 00
0394 850D 83 8TA Ren 0398~ 85 0C 60 EA EA EA FA EA
0396 AS00 84 LDA ROL. ' S -
0398 850C 85 STA RéL
0394 B6 3
039A B7 i CODE Swlé& t 0O
0394 B8 § RETUOUR
0394 89 3
0394 40 90 FIN RTS
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Changez Votre Poignée de Jeu

Gilles Mauffrey
CHANGEZ VOTRE POIGNEE DE JEUX

Tous les jeux n'utilisant qu'une seule poignée de jeu mettent A contribution 1la
poignée 0. Cette poignée s'use done beaucoup plus vite que la poignée 1 moins
sollicitée ;3 il peut par conséquent s'avérer utile de mettre certains jeux sur 1la
npoignée 1, ou de disposer pour chaque jeu d'une version sur chaque poignée.

Il suffit pour réaliser ce transfert d'explorer systématiquement tout le programme
assembleur, mais ce travail est fastidieux et mieux vaut le confier & un programme.
Ma premiére idée fut d'derire un programme d'exploration systématique du jeu en
BASTC; malheureusement tous les jeux binaires que je possdde utilisent directement
les adresses du BASTIC.

I1 fallait done éecrire 1le programme en assembleur. Ne possédant pas d'assembleur
au moment de la rédaction de cet article, j'ai directement dcrit le programme en
hexadécimal en commencant 3 1'adresse hexa $8000, supérieurc aux adresses utilisées
habituellement par les jeux. Le lecteur pourra déplacer ce programme, en prenant
la précaution de modifier tous les JMP, JSR et les LDA concernés.

L'idée de base du brogramme est de repérer tous les groupes de trois octets
consécutifs formant 1'instruection LDA $C064, correspondant au potentiométre de la
poignée 0, puis tous les groupes de trois octets consécutifs formant 1'instruction
LDA $C061, correspondant au bouton de 1la poignée 0 : ces instructions sont
modifiées respectivement en LDA $C065 et LDA $C062, correspondant 4 la poignée 1.

Pour des raisons de séourité exposées plus 1loin, on imprime les adresses hexa
correspondantes. Rappelons que LDA $CO64 s'derit en hexa AD 64 CO ; comme il est
facile de rencontrer 1'octet AD, 1le programme cherche tout d'abord deux octets
consécutifs contenant 64 (ou 61) et CO j s'll les a trouvés, il remonte alors de
deux octets pour vérifier que AD s'y trouve et procéde dans ce cas A 1a
transformation de 64 en 65 (ou de 61 en 62).

Pour entrer le programme, passer tout d'abord en moniteur par CALL =151, puis
commencer 3 1'adresse $8000 : AD T2 AA 85... Une fois le programme entré, le
sauver sur disquette par : BSAVE NOM,A$8000,L$Ck.

- Pour utiliser 1le programme, il faut le charger tout d'abord en mémoire par BLOAD
NOM, charger ensuite 1le programme de jeu (BLOAD nom du programme) ; enfin, aprés
8'étre assuré qu'il n'y avait pas chevauchement des deux programmes, lancer
1'exécution par CALL 32768. I1 ne reste plus qu'a sauver la nouvelle version du
- Jeu. Je vous conseille de sauver cette nouvelle version sous un autre nom: en
- effet, toutes les suites AD 64 CO (resp. AD 61 C0) ayant été changées en AD 65 CO
(resp. AD 62 C0), il est alors possible que le programme ait modifié des octets ne
correspondant pas a la poignée. C'est d'ailleurs pour cette raison que les
adresses modifiées sont données en sortie. Toutefois, ce probléme n'est apparu
dans aucun des cas que j'ai traités.

Remarque : ce programme ne transforme que les jeux lisant directement & 1'adresse
de la poignée et ne faisant Pas appel au sous-programme PREAD localisé en $FBIE 3
81 tel est le cas, il n'est pas trés difficile de modifier en conséquence 1le
programme. Penser que le numéro de 1a poignée est alors placé dans le registre X
qui a di étre déclaré antérieurement.

o
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8000
8003
8009
gooe
800A
800D
8010
8012
8014
8017
8014
801cC
BO1F
8022
8024
8024
802%

8030
8033
8033
8037
8038
8034
803cC
803E
803F
8041
8043
8043
8047
8049
804B
804D
B04F
8051
8053
8053
8057
8039
B0OB
805C
805D
80SF
8041
8043
8064
8045

60

AD
85
AD
85
20
20
A?
85
20
AD
85
20
20
A?
83
20
&0

AE
A0
B1
ce
Co
Do
Eb
ChA
EQ
Fe
C5
Do
Bi
co
Do
AS
835
AJ
85
o
BO
Cé
88
ae
B1
cy
FO
C8
cs
4C

72 AA LDA
01 STA
73 AR LDA
02 STA
58 FC JSR
8C 80 JSKR
&4 LDA
08 STA
30 80 JSK
73 AA LDA
02 5TA
BE FD JSR
Al B0 JSR
41 LDA
08 STA
30 80 JSR

RT3
41 AA  LDX
00 LDY
01 LDA

INY
00 CHP
07 BNE
02 INC

DEX
FF CPX
48 BEQ
08 CHP
EE BNE
01 LDA
co CHP
EA BNE
o1 LDA
0/ S5TA
02 LDA
08 STA
02 CPY
02 BCS
07 DEC

DEY

DEY
06 LbA
AD CHF
0% BEQ

INY

INY
35 80 JNF

$AA72
$01
$AA73
$02
$FCS58
$808C
H$64
$08
$8030
$AAZ3
$02
$FDBE
$80A1
#$61
$08
$8030

PROGRAMME PRINCIPAL

CHARGE EN PAGE ZERD L“ADRESSE
DE DEPART DU FROGRAMME JEU

HOME

SO0US ROUTINE TITRE FOTENTIOMETRE
STOCKAGE EN %08 DE $64 CORRESPONDANT
A L7ADRESSE CO44 DU POTENTIOMETRE
AFPEL SOUS PROGRAMMWE MODIFICATION
RESTAURE L“OCTET SUPERIEUR DE L‘ADRESSE
DE DEPART DU JEU

{RETURN

SO0US ROUTINE TITRE BOUTON

STOCKAGE EN $08 DE $41 CORRESPONDANT
A L7ADRESSE C061 DU BOUTON (FOIGNEE 0)
AFPEL SOUS PROGRAMME MODIFICATION
RETOUR AU BASIC

SOUS PROGRAMME MODIFICATION

$AAG
#$00
(501),Y

#$00
$8043
$02

HSFF
$808B
$08
$8035
($01),Y
#$CO
$8037
$01
$07
$02
$08
1802
$805B
$07

($06),Y
H$AD
$8068

$8035

DANS X NOMBRE DE PAGES A EXPLORER
INITIALISATION DE Y

LECTURE DE L7OCTET SUIVANT DU JEU
INCREMENTATION DE Y

S8I LA FAGE EST TERMINEE
INCREMENTER %02 FOUR

PASSER A LA PAGE SUIVANTE

ET DECREMENTER X

A-T-ON FINI

6I OUI RETOUR

COMPARAISON AVEC 408 CONTENANT $44 OU 861
SI NON EGAL RETOUR AU DEBUT SINON
LECTURE DE L-OCTET SUIVANT

EST-IL EGAL A $CO

SI NON RETOUR POUR COMPARER A $08

LES ADRESSES $07 ET $08 SONT UTILISEES
POUR LE CALCUL DE L“ADRESSE DE LDA $CO--

REMONTEE DE 2 OCTETS POUR TROUVER LDA

A-T-ON LDA
SI OUI IMPRIMER ET MODIFIER

REMISE A JOUR DE Y ET RETOUR

[+]
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BOAB
8049
8044
804C
804E
8070
8072
8074
8077
8079
807C
BO7F
8080
8082
8084
8086
8088
8088

g08C
808E
8090
8092
8094
8097
8074
8098
809D
8040

8041
BOA3
80AG
8047
BOAY
g0AcC
BOAF
80B0
goB2
80BS

80B6
INVERSE
80BE
INVERSE

18
98
45
85
70
Eé
Ad
20
AS
20
20
cs
Eé
Ad
91
Cé
AC
40

A2
A
85
Eé
BD
20
Ca
Do
20
60

A2
A?
83
E4
BD
20
CA
no
20
40

06
06
02
07
07
DA
04
DA
8E

o8
08
01
08
63

08
0A
24
24
B3
FO

FS
113

04
0A
24
24
BD
Fo

F3
8E

OF
0
OE

FD

FD
FD

8o

80
FD

Fb

80
FD

FD

09
I
OF

CLC
TYA
ADC
STA
BCC
INC
LDA
JSR
LDA
JSR
JER
INY
INC
LD#
STA
DEC
JHP
RTS

LDX
LDA
5TA
INC
LDA
JSR
DEX
BNE
JSR
RTS

LDX
LDA
STA
INC
LDA
JSR
DEX
BNE
JGR
RTS

DEBUT DU CALCUL DE L“ADRESSE DE L‘INSTRUCTION

$04
$04
$8072
$07 NE PAS OUBLIER LA RETENUE EVENTUELLE
$07
$FDDA  IMPRESSION DE L°OCTET SUPERIEUR
$06
$FDDA  IMPRESSION DE L“OCTET INFERIEUR
$FDBE  <RETURN>
MISE SUR LA POIGNEE 1
$08
$08
($01),Y STOCKAGE DE LA VALEUR (%45 OU $42)
408
$8063 RETOUR A LA SUITE DE L”INSFECTION

ECRITURE DU TITRE POTENTIO

408 EN X NOMBRE DE LETTRES

#e04 POSITIONNEMENT DU CURSEUR

$24 EN COLONNE 11

$24 UN ESFACE ENTRE CHAGUE LETTRE
$80B5,X ADRESSE DES LETTRES

$FDF0  ECRITURE D’UNE LETTRE

$8092
$FIBE  <{RETURN:

ECRITURE DU TITRE BOUTON

#$04
H$0A
$24

$24
$80BD, X
$FDFO

$804/7
$FDBE

14 0E 05 14 OF 10

T W

ETOF

14 13 OF 02
Helh-T 8.8 B

Pom's n° 1 61




Programmer en Pascal

Christian Colmant

On parle beaucoup du Pascal, mais on le voit peu. On voudrait bien s'y essayer,
mais on redoute un peu cette nouvelle expérience.

Faut-il ou ne faut-il pas programmer en Pascal ?

La réponse & cette question est une autre question ¢ '"Que voulez-vous programmecr
en Pascal ?". Et c'est a partir de ce moment 13 que 1'on peut commencer 2
discuter. Alors, allons-y !

S5i vous achetez un livre sur Pascal, qu'il soit en Francais ou en Anglais, toutes
les préfaces vous diront que c'est Niklaus WIRTH, de 1'Université de Zlirich, qui
dés 1965 proposait un langage devant étendre le domaine de 1'ALGOL au dela des
calculs algébriques et numériques. En 1968, le Professeur WIRTH écrivit, en
FORTRAN sur CDC 6000, un premier compilateur ayant pour base 1'ALGOL 60, qu'il
baptisa Pascal, en mémoire du philosophe et mathématicien du 17&me sidcle.

L'enthousiasme ne fut pas unanime, mais cela n'arréta pas le Pr WIRTH. TI1
reécrit un nouveau compilateur Pascal, qu'il annonce en 1971, compilateur écrit en
Pascal ! Comment ? Un Pascal écrit en Pascal ? Comment peut-on compiler un
oompllateur ? En fait, cela fonctionne parfaitement bien, et 1'ére du Pascal est
née. Depuis, des développements du Pascal se sont faits en Pascal Nous pouvons
noter le plus intéressant, réalisé par 1'Université de Californie 3 SAN DIEGO : 1le
Pascal UCSD, du Professeur Kenneth L. BOWLES. Ce prodult est maintenant largement
diffusé sur mini, micro-ordinateurs et plus particuliérement sur APPLE ou SILEX par
la société SOFTECH aux U.S.A.

Ecrire un langage de programmation sous Pascal

Ouf ! Ce sera tout pour 1l'historique. J'espére ne pas vous avoir trop ennuyé,
mais nous avons déja commencé a répondre a4 la question "Que programmer en Pascal ?"
par un des raffinements les plus subtils du Pascal.

Si un Pascal peut @tre écrit en Pascal, un autre langage de programmation peut
1'8tre également. Par exemple, 1le FORTRAN qui existe sous Pascal ou d'autres
grands langages. Mais pourquoi ne pas développer des langages de programmation
spécifiques sous Pascal, & l'usage d'utilisateurs non informaticiens . Un langage
pour les gestionnaires, un langage pour les mathématiciens... A 1'Institut de
Programmation - Université PARIS VI, par exemple, il est envisagé d'écrire un
langage de programmation en Frangais, sous Pascal, le LSE. C'est peut-étre
1'aspect le plus évolué des possibilités du Pascal.

Mais 1'intérét du Pascal ne se limite pas, et de loin, & la possibilité
d'écriture de compilateurs en Pasecal.

L'analyse structurée de programme

Pour un programmeur averti, aborder Pascal sans aborder la notion de programmation
structurée serait une hérésie. En fait, la structuration de programme réside dans
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une méthode d'analyse qui n'est plus de haut en bas (organigramme qui commence en
haut d'une page et finit en bas), mais qui se déerit sous forme de boites, dont
chacune représente une fonction élémentaire, qui s'imbriquent les unes dans 1les
autres pour constituer le programme. Il en est de mé€me pour les données.

Cette structure est appelée "structure de bloes" 5 elle remet en cause la méthode
traditionnelle d'analyse des programmes et demande au programmeur de réviser ses
m'é thode S.

Pascal est un langage particulidrement adapté & la programmation structurée 3 13
se trouve probablement son intérét principal.

La programmation structurée, grice au découpage par blocs, autorise 1'analyse et
la programmation d'un programme par raffinements successifs. Il faut diviser pour
régner ... Le programmeur commence par mettre au point le niveau général, le
programme prinecipal il passe ensuite aux niveaux plus détaillés pour aboutir
enfin aux instructions proprement dites.

L'approche de la programmation structurée réside done dans la clarté, la lisibilité
et la facilité de maintenance des programmes.

Apprendre le langage Pascal

"Apprendre a programmer, c'est comme apprendre i rouler i bicyclette... Il faut
avant tout pratiquer" écrit John COLTBRT dans son livre.

Pascal est en fait un langage comme les autres avec sa syntaxe et sa sémantique

propres. Dans le cas du Pascal UCSD, vous disposez en plus d'un systéme

d'exploitation disque "FILER" propre au Pascal, d'un éditeur, d'un assembleur...,
ce qui fait sa puissance et sa souplesse d'utilisation.

Done, apprendre Pascal ne pose a priori qu'un probléme de temps, car ce langage est
Plus riche en instructions que BASIC, et, dans le cas du Pascal UCSD sur APPLE II
- ou SILEX, il réclame 1'apprentissage du FILER et de 1'éditeur. On ne saurait trop
- conseiller dans ce cas & ceux qui posséderaient déjd un kit Pascal UCSD et ne
l'auraient pas encore utilisé, de se procurer le livre de John COLIBRI "Découvrez
Pascal sur Apple II" et, chez LEANORD, "Vos premiers pas en Pascal UCSD".

Avantages et inconvénients du Pasecal

- On pourrait dire que Pascal n'a que des avantages, par sa structure modulaire en
blocs, sa définition des types de données, sa l1isibilité (quand on sait le lire),
par la lecture et modification des programmes, la puissance des instructions et les
possibilités d'en créer, par 1'efficacité d'exécution (sous forme d'un compilateur
spécial) au point de vue vitesse et place mémoire.

Pour 1a réalisation de progiciels, Pascal apporte un avantage supplémentaire
relativement au BASIC. Il devient possible de fournir 3 1'utilisateur une version

compilée d'un programme, sans y joindre la liste source, ce qui réduit encore les
risques de piratage.

Mais, car il y a un 'mais', Pascal étant un 1langage dit 'de haut niveau', son

apprentissage demande un peu plus d'efforts que celul de BASIC, et plus d'efforts
eéncore si 1'on souhaite bien appréhender son concept de "Langage de programmation
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structurée'", afin de bien exploiter toutes ses ressources.

Quand utiliser Pascal 7

Ceeci dit, i1 devient impératif d'utiliser Pascal dés gu'un programme BASIC ou autre
devient monstrueux et tentaculaire. Alors que pour écrire.des programmes de jeux
simples ou réaliser de petits calculs le langage BASIC est parfaitement adapté, des
qu'un programme grandit, vous arriverez trés vite & saturer votre micro-ordinateur.
A ce moment la, passez en Pascal j vous découvrirez les avantages implicites de ce
langage et vous conserverez le BASIC pour les démonstrations.

De quoi sera fait l'avenir ?

Hier, c'était ALGOL (langage qui est resté universitaire et voué 2 1'enseignement
de 1'Algorithmique), aujourd'hui c'est Pascal et demain ce sera ADA (en hommage &
la premiére programmeuse au monde), qui est un super-Pascal adapté et imposé par le
Ministére de la Défense aux U.S.A., pour les grands projets informatiques.

En conclusion, si on programme juste pour se distraire, restons au BASIC ; c'est
un langage simple a apprendre et suffisamment performant. Si le hobby devient
passion, alors passionnez-vous aussi pour Pascal, et surtout, s'il devient métier,
vous devez introduire Pascal dans votre culture informatique.

Pour votre bibliothéque

- Découvrez Paseal sur Apple II, par John COLIBRI

Programmer en Pascal, par Daniel Jean DAVID et Jean Luc DESCHAMPS (Edition du
P.S:Is)

Introduction au Pascal, par Pierre LE BEUX (SYBEX)

- Vos premiers pas en Pascal UCSD (LEANORD)

- Initiation & la programmation en Pascal, par G. GRIMOMPREZ et JF PONS (DATA
GESTION)

- Problem solving using Pascal, par KL BOWLES (SPRINGER Verlag)

- Paseal user and report, par WIRTH et K. JENSEN (SPRINGER Verlag - Special
Printing for APPLE Computer Tne)

- Le langage Pascal par 1'Université de Montréal (DUNOD)

- APPLE Pascal (reference manual chez APPLE Computer Inc)

- Le langage de programmation Pascal, par P. KRUCHTEN (EYROLLES)
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Trucs et astuces

Y Pour de nombreuses raisons, les utilisateurs de systémes Apple n'utilisent pas '
toujours les mémes slots pour mettre des cartes données. Il y a d'ailleurs plus |
de cartes disponibles sur le marché que de places pour les y installer.

&

Ainsi, quand on doit travailler sur un nouveau systéme, faut-il souvent inspecter
les entrailles de 1'appareil pour voir sur quel slot se trouve la carte de 4
1'imprimante, et ol se trouvent les autres cartes éventuelles. Faute de quoi,
certains programmes mettent le systéme en panne parce que telle ou telle carte
n'est pas placée comme prévu.

- Le programme listé en page 66 vous permet de découvrir la nature de la carte placée
dans chaque slot. Vous pouvez maintenant, dans vos programmes, intégrer une
routine de recherche du slot de 1'imprimante. Vous éviterez ainsi de poser la
question a 1'utilisateur du programme ou, ce qui arrive parfois dans des programmes
commerciaux, de le coincer définitivement s'il n'a pas eu le bon gdut d'utiliser
ses slots de la mé&me fagon gque vous.

._.. e s S
._*_—-—-E}.,_- 3
"

RUNTO vous fournit le code associé & chaque slot : vous pourrez alors compléter le
programme si vous avez acceés a d'autres cartes que celles déja étudides.

e
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Pour son prochain numéro, POM’'S |
se propose de vous présenter les articles suivants : §

m Banc d'essai des utilitaires : Dakin et Apple Doc.

= Les limites des éditeurs de texte sur Apple.

m Le Pascal - une premiere legon.

= Apprentissage de |'assembleur-I| i

m Des applications de graphique haute résolution.

= Une incursion dans les mystéres du DOS.
-m Les cartes 80 colonnes.

m Faites le ménage dans la mémoire.

= Le jeu de la vie.

s e —

Plus comme dans chaque numéro :
= Rubrique antibugs m Problémes a résoudre u Information des i

clubs m Courrier des lecteurs. 3

}

E
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5 REM ¥%% Pprogramme d'analyse des slots - Copyright Pom's ¥%%

10 TEXT ¢+ HOME : 2$="ANALYSE DES SLOTS" : HTAB 20-LEN(Z$)/2 : INVERSE : PRINT
Z$ : NORMAL : PRINT : NC=8 : FOR K= O TO NC : READ A$(K),A(K) : NEXT

20 DATA CONTROLEUR,828,APPLESOFT/LANGAGE,3341,DE COMMUNICATION,6200,HORLOGE,8392,
SERIE, 14360,PARALLELE, 18504, TABLETTE GRAPHIQUE,30975,SPEECHLAB,53199,KEYBOARD
FILTER,54048

30 S=49152 : FOR I=1 TO 7 : J = S + I*256 : PRINT "SLOT NUMERO "I" : "

40 FOR K=0 TO NC : IF 256*PEEK(J+5) + PEEK(J+7) = A(K) THEN PRINT "CARTE "A$(K);:
GOTO 60

50 NEXT : PRINT "VIDE";

60 PRINT : PRINT : NEXT I : END

65 REM ¥%* Recherche des codes des slots *##%
70 TEXT : HOME : INVERSE : PRINT "IDENTIFICATION DES SLOTS :" ¥ NORMAL
S=49152

75 FOR I=1 TO T : PRINT : PRINT "SLOT "I" U="256*PEEK(S+5+256%T)+PEEK(S+7+256%T)
: NEXT

ANALYSE DES PARAMETRES SYSTEME

Si vous souhaitez 3 un moment donné savoir quels sont les paramétres du systéme, il
faut faire les PEEKs suivants (moins 16384 pour un 32K) :

Volume actuel = PEEK(L3622)
Drive actuel = PEEK(43624)
Slot actuel = PEEK(Y43626)
Longueur d'enregistrement = PEEK(L3628)
Numéro d'enregistrement = PEEK(43630)
Numéro de 1l'octet actuel = PEEK(43632) +++ Source Apple Answer Book
BULLETIN D’ABONNEMENT
[0 Je désire recevoir le prochain numéro de POM'S
(] Avec disquette 85 Francs TTC
[J Sans disquette 35 Francs TTC
[0 Je désire m'abonner pour 4 numeéros
[1 Avec disquette - 295 Francs TTC
[J Sans disquette 120 Francs TTC
Nom RS
Adresse == e i B

Envoyez ce bon de commande et votre réglement a :

Editions MEV - 49 rue Lamartine - 78000 Versailles

Imprimerie Laballery, 58500 Clamecy. Imprimé en France. Directeur de la publication Hervé Thiriez
Dépdt legal 3° trimestre 1981, Numéro de Commission paritaire : en cours
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Avant |
d’acheter
votre ordinateur

lisez le

LORDINATEUR
INDIVIDUEL

au sommaire :

e Panorama des ordinateurs valant entre 250 FF et 60 000 FF (plus de 80 matériels).
e Panorama des imprimantes valant moins de 10 000 FF (plus de 30 matériels).

» Réactualisation de 22 bancs d'essai parus dans I'0l depuis le N° L.

» Annuaire des fournisseurs (plus de 500 adresses).

e Annuaire des clubs (plus de 200 adresses).

o Dictionnaire de I'informatique individuelle.

e Le point sur les nouveautés parues depuis I'été 1980.

o Et une série d'articles pour vous “guider” sur le chemin de votre informatique individuelle.

25 FF* chez votre marchand de journaux

_ _ Pour recevoir, chez vous, le Guide 81-82,
il vous suffit d'envoyer vos nom et adresse ainsi qu'un cheque de 25 FF* 3

' \L'ORDiNATEUR INDIVIDUEL (GUIDE 81-82) 41, rue de la Grange aux Belles - 75483 Paris Cedex 10)

* Ctranger 30 FF
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voire mic-nformuﬁque!

Vous étes industriel, chercheur, enseignant, parti-
culier, membre de profession libérale.

Nous sommes une équipe d’'ingénieurs ayant une
position de leader sur le marche de la micro-informa-
tique et nous avons une expérience unique en matiere
d'installation et maintenance de systémes.

Nous sommes faits pour nous entendre.

/
#/4 Micro Informatique Diffusion

51 bis, AVENUE DE LA REPUBLIQUE, 75011 PARIS. TEL : 357.83.20.

g

e Micro-ordinateurs. Apple Commodore Pertec.

e Périphériques.

Disquettes, disques durs, imprimantes, terminaux
clavier-eécran, tables tracantes, tables a digitaliser.
¢ Interfaces.

Pour terminaux de tous types (V 24 RS 232C, 8 bits
paralléles). Entrées analogiques. Sorties analogiques.
IEEE-488. Entrées BCD. Cartes base de temps horloge.
Calcul rapide.

Ouvert de 9h a12h et de 14 h 4 19 h. Sauf le dimanche.




