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Appleworks au travail

Par A Gargadennec et JM. Jego - 188 pages - 160 FF

Appleworks est un logiciel intégré qui permet de résoudre les problemes courants ren-
contrés en entreprise. Cet ouvrage est d'abord un livre d'apprentissage pour s'initier 2
Appleworks au travers d'exemples concrets. |l traite successivement des bases de don-
nées du traitement de texte et du tableau de calcul, ceci avec une difficulté croissante.
Fonctionne sur Apple l e, Il ¢ et Il GS.

Clefs pour Apple Il c et Il e 65C02

par Nicole Bréaud-Pouliguen - 180 pages - 145 FF

Ce livre est un mémento qui permet d'accéder facilement aux informations telles que
les commandes Basic ou systémes, les caractéres, les messages derreur, les adresses
et jeu d'instructions de 65 C02. Cet ouvrage est aussi un recueil d'astuces qui permet-
tent de justifier un texte & droite, de programmer la souris, de transférer une image en
mémaoire auxiliaire...

Un mémento indispensable a tout possesseurs d'Apple Il et d'Apple Il e 65C02.

Clefs pour Apple Il GS
Devxigme édition
par Nicole Bréaud-Pouliquen - 216 pages - 250 FF
Cet ouvrage offre une synthése des spécificités du matériel et des logiciels de dévelop-
pement et permet d'accéder & des informations fondamentales concernant lorganisation
matérielle : mémoires et ressources graphiques, microprocesseur et jeu d'instructions,
entrées/sorties... L'auteur décrit en détail les différents logiciels de développement
{moniteur, systéme APW avec son éditeur et son micro-assembleur) et donne un réper-
toire de l'ensemble des outils de bureau. Un chapitre est consacré aux appels du Prodos
16. Enfin, plusieurs exemples illustrent toutes les possibilités de programmation de
I'Apple || GS.
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Ordico

I

Destinée aux amateurs de mots croisés ou de Scrabblel.-E
cette base de données, due a Roland Jost, permet de
trouver un mot de longueur donnée dont on ne connait
que quelques lettres.

Ordico contient plus de 15 000 mots classés en 70
rubriques.

Recherches et affichages sont rapides : un fichier de
1 500 mots est chargé en moins de 10 secondes et
exploité quasi-instantanément.

Il est bien sir possible d'ajouter des termes aux divers
fichiers, de créer de nouvelles rubriques.

Voici quelques rubriques :

1ere face :

Acteurs, Animaux, Armes/guerres, Auteurs américains,
Auteurs anglais, Auteurs frangais, Chimie, Cinéastes,
Coureurs cyclistes, Départements/régions,
Dieux/déesses, Familles végétales, Femmes célebres,
Hommes politiques, lles, Jeux/sports, Minéraux,
Montagnes, Musiciens jazz, Musiciens, Parties du
corps, Peintres étrangers, Peintres frangais,
Rivieres/fleuves, Saints/saintes, Savants/inventeurs,
Sculpteurs, végétaux, Vétements, Villes

2eme face :

Athlétes, Boxeurs, Cantatrices, Cols, Cosmonautes,
Coureurs automobiles, Déserts, Détroits, Doctrines
philosophiques, Drogues, Escrimeurs, Explorateurs,
Gymnastes, Haltérophiles, Judokas, Lutteurs,
Maladies, Maréchaux de France, Médicaments,
Nageurs, Patineurs, Poissons, Présidents américains,
Skieurs, Ski nordique, Unités, Villes olympiques

Exemples :

Un musicien dont le nom comporte 7 lettres, les
2éme et 5éme sont des ‘E'. Tapez : —E- -E- -
Vous obtenez instantanément :

BENNETT DEBOECK DELEEUW GEVAERT
LESUEUR PEDRELL PEETERS WELLESZ

Dans les acteurs, —A— —— —E vous donnerait :
CARETTE PALANCE RACETTE RANDONE RAYMONE
VALLONE

et————H-:

CAUCHY CEECHI ENIGHT VAUGHN WRIGHT

——————— dans les femmes célébres donnerait
32 noms...

Disquette double face et documentation
200,00 F. Bon de commande p. 74




 Numéro 30
ai-juin 1987

Editorial G

Hervé Thiriez Page 5

‘patch’ de BugByter

Michel Duroc
Page 37
] [77e]

] (| (e | |y

GSPaint et Basic

Jacques Rey

Page 6

Freeware :
un billard a l'essai

La souris ? facile !

lcs Alain Raynaud
/e | [77c ] |
(s | | s | [ Page 9
Humeur... d
Page 16

Page 40
Essai Macintosh :
More 2
Philippe Mathieu
Page 41

MultiScribe 2.0 (4

Essai d'un traitement
de textes en DHGR

Minitel, Macintosh et le 11

Jean-Luc Bazanegue

Page 42

Minitel, Apple // et le 11

Bernard Toméno Page 17 TPom's Christian Piard
Page 53
LI+ |[27e
DhgrTool : Roland Jost ) (| —
un outil graphique Phas 10 . ;
Usl &) [we] u-informations (%
| (| (e | Jean-Michel Gourévitch Page 67
Un jeu de réflexion : Disquettes Pom g
Souris-Laser Mac B a Mac I
el 7 | Is Benoit Mesnil
|m| Page 29 Page 72

Les annonceurs ; Apple : pages 38 et 39 ; Aramis : page 76 ; PSI: page 2 ; Q.S.L. : page 41.

Editions MEV - 12, rue d'Anjou - 78000 Versailles. TéL. : (1) 39 51 24 43. Directeur de la publication : Hervé Thiriez

Pom's n° 30




Pour éviter les saisies fastidieuses
et pas toujours fiables, Pom’s
met a votre disposition des
disquettes d'accompagnement qui
regroupent l'ensemble des
programmes de la revue.

Apple //

Pour les Apple //, deux types de
disquettes :

- 140 Ko, 5,25 pouces, au prix
de 60,00 F, fichiers en format
DOS 3.3 au recto, en format
ProDOS au verso. L'ensemble
des programmes de ce numéro
est congu pour fonctionner
avec ProDOS ;

- 800 Ko, 3,5 pouces pour
Unidisk, au prix de 80.00 F,
fichiers en format Prol>OS
seulement.

Pom’s n'a pas encore de licence
d'utilisation du fichier pPrRODOS
aussi, la face ProDOS n'est pas
bootable. A T'aide du programme
FILER ou de la disquette
Utilitaires Systéme, installer les
fichiers PRODOS et BASIC.SYSTEM
sur la face ProDOS : la disquette
pourra faire démarrer le systéme.

Macintosh

Si vous avez la disquette Mac 30,
tout est simple puisque vous
disposez des programmes préts a
I'emploi : ce sont des applications
‘double-cliquables’ et autonomes.
Les fichiers ‘source’ autorisent
des modifications — a condition
de détenir le ‘Systéme de
développement 68000 — de

L L

I'application “TPom’s”.

Si vous n'avez pas la disquette
Mac 30, et afin de pouvoir utiliser
“TPom’s”, il vous faudra saisir

les fichiers nécessaires a sa
création avec l'éditeur “Edit”
(Systeme de développement
68000), puis provoquer le traite-
ment du fichier ‘T_Pom’s.Job’

depuis l'application “Exec”
(toujours le Systeme de dévelop-
pement 68000).

Fichiers et programmes sur la disquette Apple //
DEMO.DECOMPACT Programme Basic de démonstration (RUN ou —)

DECOMPACT.OBJ  Routine en assembleur 65816 (BLOAD)
DECOMPACT.S Source en format TEXT

POMS1 Image GSPaint utilisée par DEMO.DECOMPACT
POMS2 a POMS7 Idem, mais seulement sur disquettes 800 Ko
DHGRTOOL Programme Basic a lancer par RUN ou par —
DHGRTOOL.S Source en format TEXT

DHGRTOOL.O Routine en asembleur

HARD Routine de HardCopie

DEMOTOOL Programme de démonstration des routines
IMHGR1 Image HGR utilisé pour la démonstration
IM.HGR2 Image HGR utilisé pour la démonstration
IM.DHGR Image DHGR utilisé pour la démonstration (800 Ko seulement)
SOURIS.LASER Jeu Basic (RUN ou —)

LASER.START Programme Basic de lancement du jeu en assembleur (RUN ou —)
LASER.MOUSE 1er fichier lancé par LASER.START
LASER.SBR 2&me fichier lancé par LASER.START
SOURIS.DEMO Démonstration des routines Souris (RUN ou —)
SQURIS.C Routine assembleur

SETCURSCR.C Routine assembleur

INTERFACE.C Routine assembleur

INVERSION.C Routine assembleur

SOURIS Source assembleur en format TEXT
SETCURSOR Source assembleur en format TEXT
INTERFACE Source assembleur en format TEXT
INVERSION Source assembleur en format TEXT

T.POMS Programme objet (BRUN ou —)

T.POMS1 & T.POMS4 Sources en format TEXT

Fichiers et programmes sur la disquette Macintosh

Girl Image MacPaint

Japanese Girl Image MacPaint

Screen Editor Application

T _Pom's Application

T_Pom's.Asm Fichier d'assemblage MDS 68000 (Assembler)
T Pom's.Job Fichier ‘exec’ MDS 68000 (Executive)
T_Pom's.Link Fichier de 'linkage’ MDS 68000 (Linker)

T _Pom's.R Fichier de ressources MDS 68000 (RMaker)

T_Pom's/1.Asm
T_Pom's/2.Asm
T_Pom's/3.Asm
T_Pom's/4. Asm

Fichier d'assemblage MDS 68000 (Assembler)
Fichier d'assemblage MDS 68000 (Assembler)
Fichier d'assemblage MDS 68000 (Assembler)
Fichier d'assemblage MDS 68000 (Assembler)




Hervé Thiriez

Voici donc bouclé le 30éme numéro de Pom’s, numéro rajeuni par le prin-
temps mais également par notre souci de qualité, y compris dans la présenta-
tion. Pom's évolue, s'ouvre au GS, & la communication, & la télématique,
bientdt au Mac SE et au Mac II ; ProDOS se doit de devenir la régle — la diver-
sité des supports nous y contraint et c'est un bonne contrainte —, DOS 3.3
est en passe de devenir exception. C'est le sens de l'évolution Apple,
MEM/DOS s'appuie d'ailleurs déja sur ProDOS qui est un pont avec les MFS et
HFS du Mac.

Le IIGS lui-méme est un pont avec la ligne Mac : I'acquéreur du nouveau-né,
plongé dans la volumineuse documentation distribuée par VIF ou dans le livre
de J.-P. Curcio au PSI sera familier de la ToolBox et des routines QuickDraw
de son appareil... et de celles du Mac.

Dans ces pages, télématique toujours : aprés I'enregistrement des pages des
serveurs Minitel, le téléchargement entre Apple via Minitel et téléphone, voici
des programmes de récupération de I'annuaire électronique, sur Apple // et
sur Macintosh. Votre cable de liaison ne chomera pas : votre Apple // et votre
Mac serviront bientat. ..

La souris est 4 I'honneur : une routine pour en faciliter la gestion depuis le
Basic — I'Applesoft est bien pauvre 1a encore — et un double jeu de réflexion
construit autour de la souris, version Basic, version assembleur 65C02 (a vos
kits...).

Vous lirez également des bancs d'essai, MultiScribe, More 2 et la passion de
nos rédacteurs : le billard. Quant & GSPaint et le Basic, il s’agit bien 1a de la
premiére routine 65816 dans Pom's : ne doutez pas de I'extension de cette
rubrique...

Ont collaboré a ce numéro : Alexandre Avrane, Jean-Luc Bazanegue, Michel Duroc, Jean-Michel Gourévitch, Olivier
Herz, Roland Jost, Philippe Mathieu, Benoit Mesnil, Gérard Michel, Christian Piard,
Alain Raynaud, Jacques Rey, Hervé Thiriez, Bernard Toméno.

Directeur de la publication, rédacteur en chef : Hervé Thiriez.

Rédacteurs : Alexandre Avrane, Olivier Herz.

Siége social : Editions MEV - 12, rue d'Anjou - 78000 Versailles. Tél. : (1) 39.51.24.43.

Publicité : Editions MEV.

Diffusion : N.M.P.P.

Impression : Berger-Levrault - 18, rue des Glacis - 54000 Nancy. T¢l. : 83.35.61.44.

Photo de couverture : CP & JLB.

Pom's est une revue indépendante non rattachée 2 Apple Computer, Inc. ni 2 Apple Computer France S.A.R.L. Apple, le logo
Apple, Mac et le logo Macintosh sont des marques déposées d'Apple Computer, Inc.
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SPaint et ‘Basic

Aprés avoir craqué pour un
superbe IIGs, il faut se rendre a
I'évidence, que faire sans 1'ombre
d'une documentation dans le
carton, sans un seul renseigne-
ment sur Prodos 16, sur le port
imprimante (que refusent obstiné-
ment certains programmes), sans
parler de la synthése sonore qui
avait charmé nos oreilles dans la
boutique ? Il n'y a que ‘Clefs
pour Apple IIGS’ qui contient
beaucoup de choses encore bien
vagues... (La documentation
technique maintenant disponible,
3000 pages en 6 classeurs,
2000,00 F, peut rendre le service
espéré).

Nous disposons, bien siir, de
GS/Paint, c'est beau et
spectaculaire, mais que faire de
ces images que l'on ne peut
manipuler qu'avec le
programme ? Un fichier de 32
Ko, en format écran, ne se
manipule pas facilement sous
environnement Basic.system,
Aussi était-il tentant de charger en
mémoire les images sous format
GS/Paint et de les transférer en
page Super Haute Résolution i
l'aide d'une routine de
décompactage.

Structure d'une
image GS

La page Super HGR se trouve
dans le banc de mémoire $E1
($00 étant le banc accessible par
Basic.sytem et Prodos 8), elle
débute en $2000 pour finir en
$9FFF. L'image en elle-méme est
constituée de 200 fois 160 octets
situés entre $2000 et $9CFF,
chaque demi-octet représentant 1
pixel (en mode 320 x 200 adopté
par GS/Paint) qui peut prendre 16
valeurs définissant le numéro de
rang d'une des couleurs d'une
palette.

Cette palette est formée d'une

suite de 16 fois deux octets qui
par leurs combinaisons de valeurs
constituent l'une des 4096
nuances, I'emplacement réservé
commence en $9EQQ et se termine
en $9FFF ce qui permet de loger
16 palettes différentes !

De $9D00 a $9DC7 se trouvent
200 octets qui contrdlent chacun
une ligne du dessin ; la partie
basse de ces octets, en particulier,
désigne la palette qui est active
pour une ligne donnée ce qui
permet d'afficher 256 nuances
dans une page. Dans le cas de
GS/Paint une seule palette est
active, ce qui simplifie bien les
choses.

Analysons maintenant la structure
d'un fichier image compactée par
GS/Paint.

On reconnait facilement que les
32 premiers octets représentent la
palette de couleurs, viennent
ensuite 514 octets qui déroutent
quelque peu et qui constituent
finalement les canevas
disponibles sur la ligne inférieure
de l'écran de GS/Paint. Ces
octets ne seront d'aucune utilité
pour la transcription du dessin.
L'image proprement dite
commence a partir du $222¢me
octet du fichier.

Pour compacter une image, il faut
isoler les groupes de pixels
identiques des suites de points
différents les uns des autres. Le
fichier compacté sera alors
constitué de pointeurs qui
indiquent si l'on doit multiplier x
fois l'octet suivant, ou bien
recopier les x octets qui suivent
directement.

Le décompactage

Dans le cas de GS/Paint, la valeur
donnée au pointeur va prendre
trois significations différentes :

+ Un pointeur inférieur a $40
indique que nous avons a faire

Jacques Rey

a un segment contenant des
octets non identiques, le
pointeur donne la longueur du
segment.

* Les valeurs comprises entre
$CO et $ E7 ainsi que $41,
$42, $44, $45 et $46 nous
invitent a multiplier l'octet
suivant de 2 a 160 fois : pour
cela, $CO vaut coefficient 4,
$C1 vaut 8, $C2 = 12 et ainsi
de suite de 4 en 4 jusqu'a $E7
= 160; les coefficients x2,
B I S.. x6 et x7 étant
représentés par les valeurs $41
a $46.

« Si le pointeur est compris entre

$80 et $CO, il faut prendre en
compte les quatre octets qui
suivent et reproduire cette
combinaison x fois. La valeur
de x étant trouvée en
retranchant $80 du contenu du
pointeur.

L'exemple en encadré éclaircira le
codage.

La routine de décompactage est
courte (moins de 256 octets), elle
a été assemblée en $2000 en
utilisant le Mini-moniteur, faute
de mieux, le fichier ‘source’ listé
ci-contre et figurant sur la
disquette d'accompagnement est
I~ fichier texte créé sur
Appleworks en respectant la
syntaxe approximative d'un
assembleur. Il est récupérable
avec tout assembleur.

Le but était avant tout d'utiliser
des instructions spécifiques du
processeur 65C816, les transferts
de blocs d'octets étant effectués a
I'aide de l'instruction MVN qui
copie A octets de I'adresse X vers
l'adresse Y (X et Y sur 16 bits).
Les bancs de mémoire source et
destination sont indiqués par les
deux octets qui suivent
I'instruction MVN.

Il faut signaler deux contraintes
importantes a l'utilisation de
MVN:
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* le registre B (registre indi-
quant le banc de donnée actif)
conserve la valeur du banc de
destination en fin d'instruction, il
est donc nécessaire de le
sauvegarder par PHB (empiler B)
avant MVN et le restituer par PLB
apres ;
¢ sil'on travaille en mode natif
mixte (A sur 8 bits, X et Y en
16 bits), ce qui est le cas de la
routine, il faut impérativement
annuler ['octet haut du registre A
car l'instruction MvN décompte
tout de méme sur 16 bits (utiliser
LDA £00 puis XBA avant de
charger dans A le nombre
d'octets a transférer).

La routine comportant quelques
JSR internes (deux sous-routines
de décomptage) ne peut étre
relogée qu'aprés des modifica-
tions trés simples a réaliser. Pour
lister le code objet en moniteur,
ne pas oublier de taper au
préalable 0=x pour que le
désassemblage se fasse sans
erreurs et reconnaisse les codes
sur 16 bits (la lettre x doit étre
tapée en minuscule).

L'adresse de chargement du
fichier image compacté est
$2100, pour la changer, modifier
la valeur du 13éme octet.

Le deuxiéme octet contient la
valeur qui permet la commutation
du registre $C029 en mode Super
HGR. SiI'on met $41 I'image est
écrite mais 1'écran reste en mode
texte, il faut alors taper POKE
49193,161 pour l'afficher et
POKE 49193, 65 pour revenir au
texte ($C029:A1 et $c029:41
sous moniteur).

En plagant $A1 dans le deuxieme
octet, le décompactage a lieu en
direct ce qui peut créer un certain
effet d'animation.

Lorsqu'on se trouve en Super
HGR, pour revenir au mode texte
depuis le basic, seul le poke cité
plus haut est actif. Par contre,
SOus moniteur, taper CTRL-T puis
Return.

Le programme DEMO.DE-
COMPACT illustre 1'utilisation

de la routine. (j

Source DECOMPACT.S

*

* Version 1.

*

CORG
*
ADSOU
ADDES
COMP 1
COMP2
VSR

*

llgs

4 — J. REY Février/Mars 1987 *

$2000

SEB rPointe sur la zone de chargement de 1'image compactée
SED sPointe sur la zone de la page super HGR

SEF ;Compteur d'octets

SFA ;Compteur de transfert

sco29 sVidéo Sélect Register : commutateur de résolution vidéo

drdEkEkkkkkpkikir Tnirfalisation thkskdsrrdiasss

INIT LDA
STA
sTZ
srE
LDA
STA
LDA
STA
CLC
XCE
REP

*

£41 ;Ou LDA £A] pour voir I'image se décompacter
VSR ;Permet la linéarisation des adresses super HGR
ADsOU ;Initialisation des adresses source et

ADDES sdestination

£21 /Image compactée chargée 4 partir de 52100
ADSOU+1

£20 ;Début d'image super HGR en SE1/2000

ADDES+1

sPassage en mode natif 65CE16
£10 ;Adoption du mode mixte A = 8 bits, X et Y = 16 bits

*AgddddAiddddndd Pransfort de la palette **rdttassfewnnpns

#*

TRANSPAL PHB
LDA
KBA
LDA
LDX
LDY
MVN
LOX

RAZ 5TZ
DEX
BPL
FPLB

sSauvegarde sur la pile du N° de banc de données actuel

£00
sAnnule les 8 bits de poids fort de A
£IP sLa palette comporte 32 octets
ADSOU sRécupération de I 'adresse source
£9500 ;Init de l'adresse de destination de la palette
00E1 sTransfert de A octets du banc 00 vers El
£00cC7

9000, X ;Remise & 2zéro de la zone Scan Line Control Bloc
;200 octets

RAZ
/On se replace dans le banc 00 (B = El aprés MVN)

FEEERAAEEERRR N Anafyse de I'image compaccée Rk kb kA

*
DEETMAG LDA
STA
CLC
LDA
ADC
STA

*

LECFQINT LDA

LECPIX LDA

£22
ADSOU

ADSOU+1

£02
ADSQU+1 Premier pointeur d'image situé au $222 eme octet

(ADSOU) :Récupére un pointeur

P £40

TRANSOCT ;Transfert d'une segment d'octets non identiques
£C0

sSUPCO sLe pointeur est un multiplicateur de 4 en 4
£80
TRANSS sTransfert d'une suite de 4 octets reproduite plusieurs foi
£0F ;Le pointeur est un multiplicateur par 2,3,5,6 ou 7
s (valeur comprise entre $41 et $48)
SUITE
;OCTMULT commence ici si peinteur >= 3 $SC0
£3F ;Transforme les valeurs du pointeur comprises

;entre CO et E7 en une valeur de multiplication
;d'octets comprise entre 4 et 160 (de 4 en 4)
COMP 1 sInitialise le compteur
INCADSOU ;Incrémente 1'adresse source
(ADSOU) :Récupeére la valeur de l'octet 'Pixel' & multiplier
£00E1
;Sauve sur la pile le N° de banc source et destination
sCommute sur le banc destinaticn
(ADDES) ;Ecrit dans la page Graphique
sCommute sur le banc source
INCADDES ;Incrémente l'adresse de destination
COME 1
LECPIX ;On recommence autant gue nécessalre
INCADSOU ;Passe au polinteur suivant
LECPOINT ;Branche au début de ['analyse

s
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*

TRANS4  SEC sDébut routine de multiplication de groupes de 4 octets Recapitu’ation
SBC £80 sLe mutiplicateur va de §0 &4 SA7 (1 & 40 fois 4 octets)
STA COMP2 ;Que l'on range dans le compteur de transfert DECOMPA CT. OBJ
LDA £03 ;Transfert d'une suite de 4 octets
TRANSCCT STA COMF1 :
JSR INCADSOU ;Pour se placer sur le premier octet de la suite Aprés avolr salisi cette
ENCORE ~ PHE ;Sauve le banc source récaplitulation sous moniteur,
LDA £00 vous la sauvegarderez par
XBA ;Annule 1'octet haut de A BSAVE DECOMPACT.OBJ,A51000,L5101
LDA COMP1 sNombre d'octets & transférer
LDX ADSOU ;Venant du banc 00 1000:A9 Al 8D 29 CO €4 EB 64
LDY ADDES sVers banc El
MVN 0CE1 sEt hop ! c'est transféré ! 1008:ED €4 FA A9 21 85 EC A9
PLE ;Retour au banc de départ 1010:20 85 EE 18 FB €2 10 8B
BOUCLE JSR INCADDES ;0n avance de deux Pixels fun cctet) 1018:A9 00 EB A9 1F A6 EB AC
LDA COMP2 1020:00 9 54 EI 00 A2 C7 00
BNE SAUT #5851 transferts multiples saute incrémentation de 1028:9E 00 90 CA 10 FA AB AS
- e e i'adfessi 53“’25 1030:22 85 EB 18 A5 EC 69 02
;Incrémente l'adresse source 4
SAUT DEC COMPI 1038:85 EC B2 EB C9 40 90 34
BPL BOUCLE sAvance les adresses du nombre d'octet transféré 1040:c9 €0 BO 03 C9 80 BO 25
LDA £03 1048:29 OF 1A 80 05 38 E9 3F
S5TA COMPI 1050: 08 DA 85 EF 20 Al 20 B2
DEC COMP2 1058:EB A E1 00 5A AB 92 ED
BPL ENCORE ;A nouveau les guatre mémes octers 1060:A8 20 A8 20 C6 EF DO EF
STZ COMP2 : 5 50
BRA LECPOINT ;C'est pas fini, aux suivants ! ERi a0 80 CD 58 RS dl
. 1070:85 FA A9 03 85 EF 20 Al
#hrdkkEkAbdbEE Coe routines FEAAEAEEEErEEEER 1078:20 8B A9 (00 EB A5 EF A6
L 1080:EB A4 ED 54 E1 00 AB 20
INCADSOU INC ADSOU ;Incrémente la partie basse et haute de ['adresse 1088:A8 20 A5 FA DO 03 20 Al
ANE R Eouzsce 1090:20 C6 EF 10 F2 AS 03 85
INC ADSOU+]
. s i 1088:EF C6 FA 10 DC 64 FA 80
* 10A0:99 E6 EB D0 02 E6€ EC 60
INCADDES INC ADDES tIncrémente 1'adresse des pixels dans la page 10A8:E6 ED DO 0B Eé6 EE A5 EE
BNE RETZ sécran super HGR 10B0:€c9 9D DO 03 FA 38 FB 60
INC ADDES+1 10B8:00 0C 00 00 00 00 00 00
e e L B et 10C0:D2 CF D5 D4 €9 CE C5 A0
CMP £9D ;Vérifie si 1'on n'est pas arrivé & la fin de la page 10c8-cd C d 0 cl 3
BNE RETZ Non ? et bien continucns ! - T cp D0 elc
10D0:AA AA AA AA AA AA AA AA
FIN PLX ;C'est fini, on dépile pour récupérer |'adresse de retour 8:AA AA AA AA AA AA AA AA
SEC 0: C3 A9 AD CA AE AD D2
XCE sRetour au mode émulation g: D9 AG B0 B2 AF B8 B7
RET2 RTS ;Au revoir ! GEAR AR AA AR AL LA AR AR
"8:AA AA AA AA AA AA AA AA
-

| ProDOS

Programme
DEMO.DECOMPACT

Pour wiliser ce programme de démonstration, vous devez avoir sur
la disquetie 7 images graphiques type GS/Paint, sauvegardées sous
les nom : POMSI, POMS2, POMS3... POMS7. C'est le cas si
vous disposez la disquette d'accompagnement 3,5 pouces, 800Ko de
Pom’s.

Selon le nombre d'images disponibles, modifier la ligne 140.

n
e
x
=

PR R Démo DéCompact

g° TEXT HOME

20 D§ = CHRS (4):TYPES = ",Tsc0,As2100"

£5 PRINT DS"bloaddecompact.obj,as2000"

£0 PRINT PRINT Décompacteur d'image
s GS/Paint"

70 PRINT " Fo A Ak kA kA A Ak
ok

£0 PRINT PREINT " Par J. Rey * Févri
er/Mars 87

85 SPEED= 100:; PEINT PRINT

50 PRINT "Nous allons volr apparaitre une s
uite 4

100

110

120

130

Jleziles

140

150

230

240

250
260

PRINT "d'images créées avec GS/Paint et

"

cela
PRINT "sans 1'aide du programme de dess

"

in.

PRINT "La routine 'Décompact' permet d'
utiliser"”

PRINT "ces dessins & partir d'un progra
mme en ": PRINT "BASIC."

PRINT D$"bloadpomsl";TYPES$: CALL 8192:

POKE 8193,161: POKE 49193,161: FOR T = 1
TO 2000: NEXT

FOR X = 2 TO 7

PRINT D$"bloadPOMS"X;TYPES$: CALL 8192:

NEXT
FOR X =
6: CALL
3

PRINT : PRINT : PRINT PRINT :
PRINT "Pour recommencer presser

1 TCc 5000: NEXT HTAB 1: VTAE
- 958: POKE 49193, 65: SPEED= 25

PRINT
'Espace

L2 "BRTINT PRINT "Pour quitter presser
'ESC' e GET-RS
IF RS = CHR§& (27) THEN HOME END

GOTO 135
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La souris ? facile !

Pour gérer la souris, Apple
propose actuellement deux
méthodes :

» en assembleur, en appelant des
routines placées sur la ROM de la
carte interface,

« en Applesoft, avec des séries
complexes de PR#4 : PRINT
CHRS$(0) : PR#0...

Aucune n'est totalement
satisfaisante car elles exigent, de
la part du programmeur, soit une
parfaite connaissance du 6502,
soit des acrobaties pour pouvoir
gérer en Basic le moindre menu
déroulant.

Le programme proposé ici offre
la possibilité d'utiliser en
Applesoft des commandes
structurées qui permettent la
programmation rapide d'appli-
cations complexes utilisant la
souris.

LLes commandes

Ces commandes utilisent I'éternel
vecteur de l'ampersand — ou
esperluéte pour les francophiles
anglophobes — comme point
d'entrée :

& INIT (MOUSE)

débute obligatoirement toute série
d'instructions utilisant la souris,
et remet a z€ro les pointeurs

& CLOSE (MOUSE)
déconnecte la souris a la fin du
programme

& CURS (n)

sélectionne la forme du curseur
graphique matérialisant la
position de la souris

& WAIT (PRESS)

attend que le bouton soit appuyé
pour rendre la main au
programme, et continue d'animer

le curseur en attendant

& WAIT (NOPRESS)
idem mais attend que le bouton
soit reldché

& WAIT (NEW PRESS)
idem mais attend une nouvelle
pression du bouton

& WAIT [ouTr [0,0 TO
100,1007])

attend une sortie du cadre
graphique défini par les deux
points de coordonnées 0,0 et
100,100

& WAIT (oUT [0,0 TO
100,100] OR PRESS)
idem mais on rend
immédiatement la main si le
bouton est activé

& WAIT (oUT [0,0 TO

100,100] OR NOPRESS)
idem mais on rend
immédiatement la main si le
bouton est reliché

& INVERSE (0,0
= 10,6)

inverse la fenétre graphique

déterminée par le point 0,0 sur

une longueur de 10 octets (soit 10

x 7 = 70 pixsis] et sur une

hauteur de 6 lignes

& DATA (X,Y,BUT)
place respectivement dans les
variables X, Y et BUT
l'abscisse, l'ordonnée de la
souris et Il'état du bouton
(O=relaché, 1=appuyé)

LEN

Exécution du
programme

Le programme se charge par la
séquence d'instructions suivante :
BLOAD SOURIS.C

BLOAD SETCURSOR.C

BRUN INTERFACE.C

BLOAD INVERSION.C

Alain Raynaud

suivi des commandes:
HGR : POKE -16302,0

pour afficher la premiére page
graphique en mode non-mixte.

Il est recommandé de placer
HIMEM: a 36608 ($8F00) avant
le chargement de ces routines afin

d'éviter leur écrasement
intempestif.
L'ensemble des routines

fonctionne sans modification
sous environnement DOS 3.3 ou
ProDOS. Les sources ont été
constitués avec l'assembleur
ProCODE.

En revanche, pour minimiser
l'occupation mémoire du
programme, aucun controle n'est
effectué pour vérifier qu'il existe
bien une souris en slot 4, si tel
n'est pas le cas alors gare au
plantage !

Occupation mémoire

$9000

début du fichier SOURIS,
initialisation de la souris.

appel de la routine en ROM
correspondant au code d'appel
39200

début du fichier INTERFACE.
interprétation des commandes
Basic et appel des routines des
autres fichiers

S94F0

début du fichier SETCURSOR.
contient la table de formes
(SHAPE) Applesoft matérialisant
la souris

$95C0

début du fichier INVERSION,
routine d'inversion de fenétre
araphique

S9000

debut du DOS

Pom's n° 30




=

=}

Sept formes 'sont définies dans le
SETCURSOR :

0 fléche

ciseau

note de musique
Croix

stylo

crayon
document
feuille

Il vous est possible d'en définir d'autres

~N v s

contrainte d'espace mémoire indiquée ci-dessus.
SETCURSOR place également aux adresses 2 et 3 la

position de la forme sélectionnée.

fichier
SOURTS
AMPER
DEBUT
sous la
L
\
SENTX

Programme SOURIS.DEMO '

PRINT CHRS (4) "BLOAD SETCURSOR.C"

PRINT CHRS (4) "BLOAD SOURIS.C"

PRINT CHRS (4)"BRUN INTERFACE.C"

PRINT CHRS (4)"BLOAD INVERSION.C"

HGR : POKE - 16302,0

INIT (MOUSE)

CURS( INT ( RND (1) * 7 + 1))
INVERSE (0,0: LEN = 20,191)

CURS( INT ( RND (1) * 7 + 1))
WAIT (OUT[0,0 TO 140,191] OR
60 DATA (X,Y,BUT)

70 IF BUT > 0 THEN 200

80 & INVERSE (0,0: LEN = 40,191)
90 & CURS( INT {( BND (1) * 7 + 1))
100 & WAIT (OUT[140,0 TO 279,191]

PRESS)

110 & DATA (X, Y, BUT)

120 IF BUT > 0 THEN 200

130 & INVERSE (0,0: LEN 40,191)
140 GOTO 40

200 & CLOSE(MOUSE)

210 TEXT

=g @ < o,y n

)
<
R T

Source INTERFACE
Assembleur ProCODE

AAdA N A ad s At as P I
. f
4 prrewgeatmirer o it er acages e Lo 4
. M
o 713 i M v Face L
. F
2l 7 o T 4
+ AAA AL AL
SN MONISE )
A WAL (IR
AWA LT INGPRESS)
AWALEfOUE O, 0 o L0
‘ AWA LT LNPELO, 0 10 L, 1] O PRELN)
“ AWA P COUELO, O 10, 0] O NaPREss)
# AWALT (NEW FRE)
ALTIRE (1) ]
ja ACCLORRER (MINISE ) #
AATA (X, ¥, M) 4
A S INVERSE (L, Yo hbn= 10, 4)
.
AA A R Er AAAAAARAAA AN AN AL AL AR A AL ARR LKA

WA LT

LOSK ]

INIY
LRESES)
OR
SNTXN
(OIS

RS

dSR
CME
BEQ
LDY
LDX
JER
HUS
LDA

$8200
s80ic

#54C
S3F5
#<DEBUT
S3F6
#>DEBUT
S3F7

#585
WAITI
F U
INIT
F'c!
CLOSE!?
#5813
DATAL
#5091
INV

WA LY
DATA
CLOSH

#>1N
F<li
VER Y
SNTX
S9000
sH1
Shl
T
LNT'X
K1
sS006
sSELOC
sAl
TAN
Sl

L
NN
SH!
Fobd
SNTX
SHY
i)
L
SHI!
Siie
ErSERiD
sal
TAH
sl
St/
SR
sAl
TAH A
#> Al
=
#<TAR
50

Lo Bt
shi

SH1
#ru
CUR
#>CL
#<CL
VERLF
SNTXS
sCq412

ssufte de SOURIS

seode de WAIT

s code de DATA

INVEIREE

s & CLOSE (MOUSE)

;s (SetMousel

10
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STA J1+1
LDA #3500
LDX #5C4
LDY #540
11 JSR $C400
JMP  $B1
CUR JSR $§B1
cMP #'R’
BNE SNTX5
JSR $B1
cMpP #'s’
BNE  SNTXS5
JSR §Bl
cME  #' ("
JSR 3Bl
JER  SDDE7
JSR $EIOC
LpA  3A0
BNE  SNTX4
LbA  SAl
JSR  594E7
JSR SB1
CMP.:  gr)r
BNE  5NTX4
JSR $BI
SNTXY RTS
DATA JSR $81
cMP: (T
BNE SNTX4
JSR  $BI
JSK  SDFE3
LA $83
5TA  TAMPI
LA S84
STA TAMPZ
JER §81
JER  SDFE3Z
LA 3B3
s51A 1AB
LA 584
SPA TAH+!
JSR 8B
JSR SDRET
LA 581
STA  TAHZ
LA 584

5TA TAR+ 3
JER SR/

cMp #')"
BNE SNTX4
LDA  #6

JER O SOURLS
LY $8

JER O FREI0)
LOX  TAR

LY PAH+ ]
JSR SHRZRH
Lhba s/

LDY $6

JER: SE2E2
LDX  TAMP I
LY TAMPZ
JER SHEBZR

LA s//c
AND #5880
TAY

J5R O SR301
LDX  TAHG+Z
Ly PAHt
JER SEBZH

Jmp s8]

SNTX2 RTS

WAL'T JSR s8I
cMp o # (!
BN SNTX2
JSK  $BI
LDX  $BB
STX TAMPI
LOX $89
STX  TAMP?
LDY #>PR

s1
; & CURS(n}
52
s & DATA (X, ¥, BUT)
SNTX3
53

;& WAIT(PRESS)

JSR
BCS
LDA
JSR
JMP
LDX
STX
LDX
STX
LDY
LDX
JSR
BCs
LDA
JSR
JMP
LDX
STX
LDX
STX
JSR
cMP
BNE
JSR
LDY
LDX
JSR
BCs
LDA
JSR
JME
RTS
Libx
5TX
LIX
STX
LDY
LiX
JER
BNE
JER
JER
JER
LDA
STA
LA
STA
JSR
CMP
HNE
JER
JSR
JSR
LDA
STA
JSR
CcME
BNE
JSR
JSR
JSR
LA
STA
LUDA
STA
JSR
CMP
HNE
JER
JER
JER
LA
STA
LA
STA
LA
ST4
JSR
CMP
BNE
JSR

#<PR
VERIF
51

#0
SOURIS
$B1
TAMP 1
5B8
TAMP 2
$B9
#>NO
#<NO
VERIF
52

#1
SOURIS
581
TAMP 1
5B8
TAMP2
SBY
sB7
#SBF
g3

$B1
#>PR
#<PR
VERIF
SNTX2?
#5
SOURIS
SHI

TAMP ]
s88
TaMP 2
SH9
#>00
#<ou
VERIEF
SNTXZ
381
sDhe Y
SElIOC
sS4l
TAE
SAQ
TAH+ ]
B/

F L} A L}
SN'IX3
581
S0D6/
SELOC
SAl
TAH+S
s87
#scl
SNI'X)
SB1
shie /
SE10C
sal
TAB+ 3
SAD
TAH 4
SHY
o
SNIXI
SHI
SRD6E S
sE10C
SAl
TAH S
#< AR
S0
#>TAH
L7}
SH/
P
SNTXx1
sH8!

;/ & WAIT(NOPRESS)

;s & WALIT(NEW PRESS)

; code de NEW

s & WAIT(OUT[O,0 TO

corder dde 'O

140, 901)

Pom's n° 30
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cMP  #') '

BEQ CH1
CMP  #SCE ; code de OR
BNE SNTX1
JSR $BI
LDX §$B&
5TX TAMP1
LDX §B9
STX TAMPZ2
LDX #<PR
LpY #>PR
JSR VERIF
BCC CHZ
Lox TAMPI
STX $B8
LDX TAMPZ
STX $B9
LDX #<NO
LDY #>NO
JSR VERIF
BCS SNTX1
CH3 Lpa #2 ;s ou NOPRESS
JMP  CALL
CHI1 LDA #4 ; simplement '}'
JMP CALL
CHZ LpA #3 + ou PRESS
CALL JSR SOURIS
JMP 5B1
SNTX1 RTS

VERIF STX AD+1

STY AD+2
STX VI+I
STY VI+2
LDX #0
JSR $B7

AD iMP 5200, X
BNE FAUX
INX

V1 LDA $200,X
BEQ OK
JSR $Bl1
JMP AD

OK CLC
RTS

FAUX SEC
RTS

TAMP 1 HEX 00

TAMPZ HEX 00

IN AsSC 'INIT(MOUSE)'
HEX 00

CL ASC 'LOSE (MOUSE)}'
HEX 00

NO ASC 'NO'

PR ASC 'PRESS)'
HEX 00

ou AsC 'ourf'
HEX 00

TAB Ds 6

Source SETCURSOR
Assembleur ProCODE

B e 22222222 222 2R R RS2 R R R R RS SRRty

* *
s Programme de gestion du curseur *
o *

(e s F T LS E S STt R Rt R Rt

ORG $94E7
AD1 EQU 52
AD2 EQUu ADI+1

I 2SS S s R R RN EEEEEE]

* *

* 00 : fleche *

* 01 : ciseaux *
* 02 : note de musigue L
#£.03 : croix L3
* 04 : stylo *
* 05 : crayon X
* 06 : document *
* 07 : feuille b
* *
d ook s b s b ok b b ob b oF b b b b ok ok b o o o
CHOIX ASL ; multiplication par 2

TAX

LDY Ti+l, X

LpA T1,X

5TA AD2

STY ADl

RTS
71 DDB  FLECHE

DDB CISEAUX

DDB NOTE

DDB CROIX

DDB STYLO

DDB CRAYON

DDB DOC

DDB FEUILLE

FLECHE HEX 2D2D1E3F372D353F374DOEOEZ527270600

CISEAUX HEX Z2E2E2E2EZEQEAE65E{FFI1BI6F6ET64604043432826
HEX 2017240600

NOTE HEX 2E2DOC3F272D252424242424240E0E2E3E2E1E3600

CROIX HEX 20B40A2DD73326C03F0500

STYLO HEX 49E40DFCIC2D2D2424242424242424242424BF%212
HEX 242444633C373E363636363636363636362600

CRAYON HEX 653F2C2D0C6464246F24273F172EDEFEF6363500

Doc HEX 2DOEZE2D2D3536363E3F3F3F3F3F2724242C45B328
200500

FEUILLE HEX 36363636362D2D2D2D252424243F27240E0EDCIB3E
3F0600

Source SOURIS
Assembleur ProCODE

ARk Rk kA A AR A F AR A A A A AR Rk kA A A A A A A A AR A A AR A AR

* ;. #*
x Programme de gestion de sourls *
* *

A s ST S S R R R R R

ORG 55000
SET EQU sc4iz
SERVE EQU sc413
READ EQu scdld
CLEAR EQU $C415
POS EQU $C416
CLAMP E