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Editorial

Sant & tous tes fanas

da 13 pomme. Youg tensy

enfin dang w03 mnains
tremblantes le  premier

pumaro du ﬁlhan e Mag,
alors, ga fait comment?
Jeowas répandre tout de
suite 3 }ﬁ question g
mest posée e plus
souvent:  Pourguot o8
fanzine est il sur papiar,
alars quiil seratt 21 simple
d2 le faire sur disk? Ce
fanzine a3t sur papier
pour deux raizons en fait,
prermigrament parce qu ﬂ
exiate pas mal de fanzines
sur disks et que s
Vol 1ai3

tenter
[expériancs, el puis parce
r‘ur Paims  assez 13
ditficuite, volla c'est tout
simale.

[‘objet de ce fanzing
g3t de vous présenter les

meilleurs softs par leurs
tests,  les meileurs
programenes par es

meilleurs nrogramt Tn‘*l 'r.s:,
des derlo*?haqa par ceux
qui maitrisent tlen 1a
chose.. enfin ! ».»:e i
paut ntéra !

pl oo ZE2Ur L‘i'v:x) s F

dzpérant plaire aussi pigh
L users fu ALy
bidoutlleurs fous. Alors si
¥OUS aver une idée, ou 3
vouz  constater  gudl
maniue  une s'ub,r*;qua
contacter mod sur e

3515 code Rtel en BAL
Dead Man ou Alliance
Mag.

ffélas depuiz

CQUE‘iC{L«‘ES SAMAINES, NoUs
devons déplorer la perte
dun des  groupes e
crackers =55 pius
performants, pour n2 pas
dire Vunigua groupe: The
Brain Trust, compost de
Loockhaed, Oliver Twist
Copperfield gt The
Jokersoft.  Alors . cela
marque-t-1 la~mort de
Vapple il an France?

“Clest & vous de répondre

gvidernment...

Cependant. 1 resle
gualgues groupes tels que:
The MvGang  Diffusion,
The YWarrioras of Destiny,
Hackerforce &b un toul

nouveau Phoeniyx
Corporation, mais  les
softs  narrivent  méme

olus des USA. ou alors
wec un retard cans nom.

‘ BDH hen

volla, j&  vous
sounaite  d'avoir
autant de plaisir 3
Hre ce fanzing que
jen al eu iP
falre, £t je tien
remercier tms !3 gen:
qui ont ,.xartm ipk de or
u de 1oin a sa réa h
gt Laetitia en part

pour  son travaﬂ de
correction,

rrm"'vanr«nf

Vous  pourrez  dire un
! ;

article sur les e
role, avyac e LR

MRQN, Candle, Ung m‘\" au
ooind des - ar::-a«:h;-'

T«S e pinital

CCh_iE‘Z« ETRIGE ~Hn

i HDFTF{HF ORYr
Tr‘]r'mdtwl.b une
d'Apple’ ’«erl at |
gxiension UMrata

pﬂur apprenare
GrOOFAMIMET 388 pPROOTeS

iFA

appnulﬁnﬂs Timedut, un
cours o assernbleur pa

fameux  Jolkersoft,
rubrique  auto-intervisw,
gver celle des Warmors
of Destiny, un cours sur
les animationz en HGR &t
DHGR  par  un  des
mempres du ACS,
super topo Inchspensable
pour bian utiliser
Vazsempleur He fin et
zon Lzassemblaur
SOUrCeror par un o autre
membre  de  Vex-Brain
Trust, C 'f-mzPrﬁPId un
af tlLL e aur ta musigue par
Gandaif-Apple avec une
interview exclusive dun
ancien  membre  des
céldbres  Beatles  {(You
brirae?). Une
explication du Fast

Boot par  Eddie
Hawhk  at erfin

I"interview
exclusive des  tou
nouveaux  dans 'f
raonds fes praclare:
Frhoenix Corporation f‘n
MyCamilio.

—

Et au prochain numéru.x,,
qui pourrait  sortir au

mais de décempre, o
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IL ?‘fr‘aiae au rmornent ou
Mzez ces lgnes, il
iple que 1al déd
aire “ﬁr; \"‘lwﬂ
s i une machine
qm i ..emhip Btre plug
performante.. | et puiz les
studes m'y cb gen ). Pour
Vinstant rien n'est fait,
1S bont

From The Dead Man
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1'assembleur c¢'est FACILEY

FAK The Jokersoft

1 Pourqum programmer en assemhleur?
2 Comment accéder a cet assembleur?

3. Mais o0 programmer dans cette
mémaire?

V1 21, une fols de mu,, des

fang un journal J
szent - ce !amaq % EnCore aujourdhud,
bPaucDuD d Epplermanidgues veulent découvrir les joles
de leur micraprocesseur. Done pour les néophytes, ceo
eat un veritabie cours ot vins apprendrez Vassembleur

Ak Z pour les injtigs cette lecture vous apportera

Jrrn ine or uamham..' de vos connaissances et une
n fort appréciahle..

cours d'assemblaur sur
is qup beaucoup d’»‘*r‘fre

, ,:u B

1 Paurqum programmer en assembleur?

Plusizurs raisons discutables
- L plug grand intérét est le temps dacces
Mac i"mE, an effet lorsque vous programmez en ba:
faut au microproceszeur (MPU) convertir oz lan
{eogé zous forme de Tokens en rémoire) en .ar
machine pour gu'il soit compris Pd r la machine Tan
C!.IP Vassembleur, o'est d8ia du langage maching!

programmes deviernent nluz courts d'od un gain

g5

\m ihlités offertes sont pius nombragse
de la rogxdrr,rrwhun aven, nar  EXE
RO
§
1

BN
rople,
M.

Hlization de sub- routines déja ecrites danz 1a
¥ IF»—«-.U Efface Vécran et affiche "Apple 11" ou
call - 1184 [AFPLE H} '
$FF34: Ernizsion d'un bip ou call - 198 (BELLY
LFFED: Entrée dans Je roniteur {(développé au 2} ou
call - 151 (OLDRST)

2. Comment accéder & cet assembleur?

gie car sur nofre

lors 1&, vous pouvez exploser de o
s'appelle le MONITEUR
le

i
;Mv il voue disposez de ce q i
ir'est rien d'autre gu'un assembleur mfPuré, gt ceci
pas le caz des machines d'un concept nouveau
I'émiga ou le ST, Vous accédez =. cet assembleur
n\truutmn Call - 151, une etoile apparait a gauche,
the on Hsf dedans! Maiz maintenant olug question
HOME ou CALL, on entre des codes hexadécimau
adr; ste (codes sur 1 octet car le 6502 est un MPU t»
't.nits:)
D20 88 FC 60 00 et
Lae commandes de cet azsembleur sont:
- L {List)
N {Normat)
- {inverge)
M (Move)
C {Compare)

;:[T pon I v 3 l‘ _[.n
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4 Orgamsatmn de la mémmre de I hpple i
5. Organisation interne du 6502.
6 Exploitation des données du DO,

7. Compatibilité des micro. 6502/65C0.

- N {gquivaut & un CR dans la succession des
instructions) ’
NB: Sur les Apmes Ne 128ko (»1986) au 384ko, vous
dispozez en plus d'un mini-assembleur acceszible en
tapant |, ainst vous entrez des z‘rmrr.vecn:mu s adressés.
Yaicl un exemple:

IE000: JER $FCE3 {re nas ftaper le& point
d'exclamation, bien surf}

w003 RTS {dés le premier pointage adresse, 2
numératation] A
6004 BRK {des Hgnies se Talt automatiguement)

IBO0S: ete.. ) , ‘
Eb en MLP yous diposez d'un mode Trace {touche T ¢
Step {touche 3).

T

. Mais o0 programmer dans toute cette mémoire?

Lorsque I'on prograrmme en hazic, on tape son nfur»‘”n de

nstructions sans savowr ol cel Al
{en fait, votre programme u,mxenu: en
a1y 3 ankur on ;3P1:+ Commencer 50 1 on

danz la Ré
801 b x
veul dans la mémmre, il faut danc faire attention 3 re
pas gorire des routines "i?:‘}:! exicfantes U'Flﬂlrr'lf_’ celles
du DOS) ou bien & des endro

s inutilisables {le moniteur
i oméme, par exernplel. Tion Oh COMMEncE 20N
progranmme ol P'on veut en r'«mr an‘r par exemple.
+#£000: {ne as taper 'étotle, b '

4 Qroanisation de la mémoire de "Apple 1

..

FAM = Bandarn Access Memory (Memoire vive = M.E\«")
ROM = Read Cnly Memory *M\_ms e marte = MEM}
3(:”.1():1 OOFF: Fage zéro {cf fichier PAGE ’r_C’u dans
STARFIX &) ,
$0100-01FF: 13 pile (en anglals the stack)
$OEOO—GZFF: le buffer clavier = mémoire tampon de
caractéres de clavier,
rOJﬂ O3CF: LIERE
EU_IDO OZFF: vecteurs (DOS, reset, IRQ, BRK)
$0400-07FF: page text 14 déveioopee au cours 2
£u 00-95FF: LIBRE (£0B00-0BFF: page text 2
{$2000-3FFF: page graphique 1 {HGR)
{$4000-5FFF: page Grapmque_ {(HGRZ)
$9600~EFFF: DOS 3.3

s

$C000-CFFF: adresses aystemes

AOO00-FFFF.  ROM+Moniteur ($DOOO-DFFF: future

extension de la ROM ‘
f; {dévelopns au cours

l"l
"

Y
+




($EOOO-F7FF: Integer Basic Apple
{$FBO0-FFFF: Moniteur du systéme
APPLE

5. Organisation interne du 6502

Le MPU RS02 comprend 5 registres qui sont:
- A = Accumulateur 8 bits, 1& on la plupart des
instructions mathématigues sont effectuées.
- X =) Registres d'index, leur conteny ezt susceptible
- Y =) de 3'ajouter a une adresse,
- P = Registre d'état 7 bits, c'est & dire Vindicateur du
dernier résultat obtenu dans ALY,

bit 7 = N: indigue le signe du résultat au-+ 1=-}

bit & = V. indique le débordement {1=nombre trop
grand)

bit 5 = inutilizé

hit 4 = B: indigue e break ¢ 1 la dernigre instruction
gtait BRYK)

hit 3 = D: indigue le mode décimal (1=opérations
décimal codé binaire {DCB))

pit 2 = |: indique 18 mode {T=inhibe ou masque les
interruptions)

bit 1 = Z: indique le zéro {1=le dernier résultat
obtenu est nul)

hit O = C: indinue la retenue { 1=retenue)
- & = Pointeur de pile, 1 sert a gérer sa pile suivant la
réqle iu LIFU {Last In First Qut)
Mai:
- F', = Compteur ordinal 16 bits (en anglais program
counter)

(16 bits car PCH+PCL)
il est trés dmportant car il contient la prochaine

U)

instruction & exécuter.

£. Exploitation des données sous DOS

Je parlerais ici de Ja gestion sous DOS 23,
prerigrement de haiz le ProDO5, deuxigmement, la
plupart des assernbleurs et donc des sources assembleur
tournent sous DOS 33 (Lisa 15, ORCA/M, Mertin Pro
124 ou 243 (éditeur plein écranl) mais il en existe
guand méme sous ProDOS {Merlin Pro 134, ProCode
65C02).

Les instructions sont:

BLOAD : Charge un fichier binaire.

BRUM : Exécute un fichier binaire.

BSAYE © Sauve un fichier binaire H utitizser de la fagon

sufvante:  BSAVE MOMARwoo LEwox o4 AT est
ladresse d'implantation du programme et LY sa
longueur.

Maiz la longueur maximale de sauvegarde sous DOS 3.3
ast de £8000 (=130 secteuyrs) car 1e DOS 2.3 ne gére
qu une seule TSL {Tracks/Sectors List). M™ails on
z'aperceit d'aprés Vorganisation (.P la mémoire que Ton
peut faire un programme de $E00 3 $9600 zoit une
longueur de $BEOC, donc # gra $EQ0 soit 15
secteurs. 1 faut donc gue le D05 crée 2 TEL; utilisez
alors le DAVID-DOS &t t:pr-z Hluu: Et 1 plus aucun
probleme. Mais avant de faire un programme de 146
secteurs, v'a du boulot! .

7. Compatibilité des microprocesseurs 6502/65C02 (voire 65C8 16}

Remarque: Ce chapitre est réser

vé aux initiés pour qu'ils ne s'ennuient pas dans o= courg

Fonction 65CH 16-Amulation E5C0Z BLOZ

HMode décimal

~ dprés interruption Bits O-D Bits 0-D Inutilizds

~ Drapeaux N et Z Yalidas Yalides Indétermings

- ADC et SBC Pas de cycle en + + 1 oyele Pas de cycle an +

Read/Modify ~Write

~ hdressage absolu indexs.
Pas de chevauchement de
mémoire

- Write

- Verrouillage de 13 rmémodre

7 cycles

Dure 2 cycles
Dure 2 cycles

Dure 1 cycle

B cycles 7 cycles

Dure 2 cycles

Dure 2 cycles Non disponible

Saut inconditionnel {UMP
indirect)

- Durée en cycles 5 cycles & cyclas 5 cycles
- Saut & V'adresse opérante-~
forme XAFF Correcte Corrects Mon valide
Branchement ou passage d'une
Hmite de la page mémaire lecture d'un byte Lit un byte Read non valide

Tension nulle sur la broche
ROY durant Veécriture-Write,
- Processeur 65C302

- Processeur 65C516

lgnoré avant Read
Processeur stop

{dern au 6EC316

Eoriturs (Write) durant reset Non owl ~Non
Déclaration de codes machine

inéxistants Inopérant Inopérant indéterming
Signal vahide sur la broche RDY _

du microprocesseur Entrée/Sortie Entrée Entrée

T TC o Troc




i,

Roles (JDR). Vous e
savez surement, notre
chére machine ('Apple 1)
ezt Tune des  misux
fournies en ce domaine.
Maiz arrétons 13 les
palabres el passons auy
actes!

Depuis:

mois, un ey
particuligrement mon

guelques

atterbion - The
Magic Candle.
& nan avis,

{perzonnsllement e
pense que 1} The
Magic Candls est

{je n'ose méme pas le

dire ! allez un peu §
de 1 -DUFQQE‘ I Bon .. ol @
ie le dis 1) The
Ma qic Candle
{disais-je) est LE jeu
g role sur Apple,
celui que TOUS les
Applemen  DOIVENT
poszeder ! Aprés

avolr €té un fan, que
dis~je, un rnordu de
Sorcellerie (Wizardry
pour  les  English},
passer & Magic
Candle a &té une
révelation | AUCUN jdr
sur Apple ne m'a autant
passionng ! Pourguoi 7
C'est ftréz simple : une
multitude de  détails
viennent donrner au jeu un

réglisme fabuleux,
exceptionnel, géant ! Par
exemple : on a la

posaibilité de diviser le
groupe d'aventuriers en
autant de parties

i

Vm‘m’ donc  une
rubrigue spéciale Jeux de

rehent :

PRR RJF The Ultimate Apple

M

possibles {max:B) | Aingi
pendant que les magiciens
sz reposent ou apprennent
leurs  sorts  {chague

magicien posséde un ou
plugieurs livres speciaux
de magie , ot i peut
apprendre des sorts), les
querriers réparent les
arrnes, vont chercher des
renseignements, ou bisn
travailler pour gagner de
'argent ! {eh oui !} De plus
le temps est hrmté!, e

qui compligue
enormément la tachel

Au fait, j& me rends
compte seulement
maintenant que i'al oublié
de vous parler du but du
jeu W Donc acte : vous
incarnez dans le jeu un
Ranger du nom {que vous
pouvez changer} de Lukas
[reax, le démon de
Fobscurité  est  retenu

prizonnier dans une salle
grace a une bhougie !
Evidernment, 1 ne paut
pas sortir & cause de la
umigre de la bougie !
Maiz, une bougie, £a fond!
{D'ou Timportance du
termps ). Votre but est de
brouver le moven de
raviver sa flamme par un
moyen que J& n'al pas
encore trouvé moi-méme!
{Jai guand méme ma
p'tite idée 1a-dessus 1). Le
_ dialogue  tient  une
| place importante (e
8 dirais mérme plus

§ primordiale |} dans le
§ jeu. Aussi il faudra au
| moins gqu'un de vog
personnages  ait  un

§ oxcelient  charisme

§ {99/99 serait idéall).
Un bon conseil:

§ notez TOUS  Jes

| renseignements  que

d vous  donnent  les

§ personnages
rencontrés {Vous

| pouvez leur demander
des  rumeurs, des
f conseils  ou  des
renseignements  sur
ce que vous voulez 1.
Le gysteme de
passage de niveau est
rnngma} : seuls les dieux
(B au total & découvrir)
peuvant faire augmenter
V03 caractéristiques
principales. De plus 1
vous faudra les trouver
(les  dieux pas les
caractéristigues 1) dans
leur temple et avec les 4
mots magiques
permettant de- les
réveiller | {eh oui, ces
messieurs  dorment B
Concernant  les  autres

i

caractériztiques Yous
pourrez  les  augmenter
dans les écoles {0 ou au
combat. Les phases de
combat sont superbement
bien faites ! Les szorts
sont norbreux et varigs

fireball, invisibilite,
quérison zont au
programmme, aver

d'autres plus surpr enam‘
cormime “Zefoar' : 11 ¢'ag]
d'une firshall qm explose
au point que vous voulez
et qui enléve pas mal de
FV & tout ce gui e frouve
aux alentours, meme &
vos personnages! On peut
citer encare "Zutyurn' qui
enléve les armures et ies
chammps  protectears  de
tous  vos  ennemis !
{Autant dire gu'aprés ¢a,
honjour la baston ). Pour
fimir, les monstres |
(A2 HHHH) On rencontre
des orcs (environ 10 PY),
des Trolie {environ 320
PV},  des  monstres
bizarres appelés  Zébani
ou encore Jerrah (ol
adore vousz paralyser!] et
pleins  d'autres  encore
Certaing de ces monstres
peuvent avoir plus de 300
PV {ce qui est beaucoup
car vous &tes limite 4 99
). Bon..Je marrete ia !
=1 je continue, j'en &
encore jusqu'd Nogl pour
vous donner  tous les
détails qui font de MC un

=3

must a passéder
ABSOLUMENT!
Allez. puisque vous

insistez, voici un dernier
détail (mais qui a son
importance) : Theure ! Le
jeu dispose d'un
calendrier avec heures,




minutes, Jours, Mois,
Datel Aingi, par exesmple,
une ville peut ouvrir ses
portes  entre Sh00 &t
20h00 1 Au-deld, vous
Stes obligés de camper
derorz | De la méme
fagon, ez divers
stabhizzernents (école de
magis, armureris,
poutique..) ouvrent avec
les mérnes horaires, sauf
la taverne {qui reste
puverte jusqu'a rminuit 0
et I'hatel {gui est ouvert &

toute heure 1), §f e smmmm—
YOUS voulez
entrer chez §
quelqu'un , 1l vous §
faudra frapper a §
la porte, une voix §
yous  demandera §

e nom de la

pErSOnne gue &
vous cherchez, st
gice n'extpasie d
bon,  impossible 8
d'entrer 1} Pour §
couronner le tout, §
sachez que les §

b zaizons modifient
§ cos horaires ! Que
§ dernander de plus?

;Magiu: Candlz

-prend 2 diskettes

entigraes, ¥y
cormpris ie
character disk 2
marche sur tous

? les Apple. Un
§ dtfaut a noter : le
§ mamement du

joystick, qui  est moins
eroonornique 1 que e
clavier.

z[_a prochaine  fois,
vous aurez un test aussi
complet que possible de
Tangled  Tales, un iy
assez particulier. Bye !

From RJP
The Ultimate Apple

G R R 954 B 3 £ RO

| THE MYGANG Diffusion

£ TMYG (The MvGang) est le rassemblement de deux
& copains (pour- linstant
£ particulier. La DISTRIBUTION de softs a tous les possesseurs

g d'Apple II.

MERGNGEGNT

s'étant fixés

Pourquoi ? TMVG veut quil v ait encore plus d'Apple-men.
Car pourquoi avez-vous acheté un APPLE plutot quune autre
machine? Toul simplement parce gue vous connaissiez un ami
qui avait un APPLE et qui pouvait vous passer des softs a
volonté. Voila pourquoi TMYG est né, non pas pour remplacer
cet ami, mais pour pouvoir apporter un complément et vous
distribuer tous les bests et les classiques.

. TMVG, cest aussi des programmeurs (le
¢ mot est peut-8tre mégalo mais on ose !).

2 Tu es intéressé par le prinCipe comMmMe
¥ beaucoup déja? Alors connecte toi sur minitel

un bul  bien

MYV
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&

|
42

P T L LT T B PO P e R P LB FEEL ]

| ,, pour de plus amples renseignements.
3615 Code Riel, BAL MvGang
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App eW}o{k; & U {aMacms

PARR The Jead Man

/éwec cet article commence une série, gui traitera
exclugivement du programme ntégre AppleWorks. Dans
ces articles nous essayerons:

- Fremierement, de tirer partie au maximum des
posgibilités propres d'AppleWn::rks.

- Deurigrnernent, dapprendre @ =& servir  des
apulications TimeOut qui peuvent lui Btre associees.

- Troisigmement, pourguol pas, aprés avoir bien
aszimilé tout cela, programimer ses propres rarxphr:rzﬁons
P mesure en se servant d'AppleWorks i méme.

Pour commencer nous allons parler dAppleWorks pour
comprendre comment i "marche”,

Fonctionnement d AppleWorks

/@g;:rle"—.f\fr:;r.it:s sgt un programme de taille imporiante
gt fonctionne & partdr d'un noyau et de différents
segments {Overlaye), gui ne sont pas relogeables (o'sst
a dire gue ces segrments sant chargés & des adresses
fixes) pf gui sont stockés sur disgue ddnc les fichiers
SEG MO et SEGM1T. Le novau d'AppleWorks est constitué
de plusieurs fichiers:

APLWORKS.ZYS, ULTRASYSTEM, xEG EL et suivant le
type de machine 'SEG X , SEGRM oy SEG.00.

Carte mémaoire de 1Apple aprés le chargement.

Carte mémoire principale

$0000-F07FF
$OB0O0-$OFFF
$1000-$20FF
$Z200-$8FFF

$9000-$BAFF
{BEOO-$BFFF

$0000-$0FFF
$0000-$0FFF

Farametres et zone de fravail.
Novau AppleWorks.,

Zone de chargement des segments
transitolres ef deg fichiers.
Normalernent libre, mais utilisé
par des extensions du bureau.
Buffers de ProDos.

ProDoz (Bank 1). :
SEGRM oy SEG.00 ou SEG.XM
{Bank 2

Carte mémoire auxiliaire

$0300-303FF  UltraMacros
$D0O00-$DFFF  SEGEL

Voici maintenant les adresses de chargement des
seqments {coordonnées sur fe disk):

Num Fichier Position Long Adress Commeriaire

$01 SEGMO $00002 1 $0F72 $5C00 BdD
$02 SEGMO $000F 53 $213A 53400 BdD
03 SEGMO $0030CD $0568 $3200 BdD
$04 SEGMO 3(‘!03088 TOEDA $3400 BdD

$05 SEGMO 1,(')(_', ICaz $f|"—' 4 $"'..(u 1 Bl
$06 SEGMO $004 1C6 $0930 $3400 BdD
$07 SEGHMO $0C4AFE $040F $4300 BdD
08 SEGMO $004FDS $0761 $43200 BdD
$09 SEGMO $005736 $0394 $3F00 BdD
$OA SEGMT 3000087 $0487 $4300 BdD
$Oah£Gr11$rﬁu€uE$PFD.$4 0 Bl
SEGMIT FCO14DF $0D7E $43200 BdD
$ﬁﬁﬁECM1$0U2253317E”$4BOOBdD
$0OE SEGM1 $003642 $006F $4300 BdD
$10 SEGHMT 3004401 30798 $EFO0 TdT
$11SEGM?$Oﬁ4B°Q¢ﬁ73h$7°ﬂﬁTdT
$12 SEGM1T $007CCF $0753 $2200 TdT
$1?fEFt41$oos4q $1FRG $25006 TdT
$17 SEGMT $004408 $1800 $2200 7T
$18 SEGMT $O0BCOR $07FS 7600 7T
$19 SEGM1 3000404 $17E2 $3200 77T
$1h SEGM1 $00DBEG $1043 35200 1T
$1B SEGM1 SO0ECED $OF7E $5200 1T
$1C SEGM1 $OOFCOT1 $0A1B $5200 1T
$10 SEGM1T $01061C $13E6 $5200 1T
$1E SEGMT $011A02 $13FE $5200 1T
$1F¢EGM1$C1°EUO$:EFOESaOuTT
$£20 SEGMT $0139C8 $1EBE $2200 Menu général.
$215EFM1£ﬁ1 BED $08EQ $4200
$22 SEGM1 3016169 $15812 $4200
$23 EGM1$U1797B$0312$4200
$24 SEGMT $017C8D $0CER £4200
$75 SEGMI 3018975 $UHFD$4dDO
$26 SEGM1T $01906B $0102 $4200
$27 SEGMT $019230 $03BF $4200
$20 SEGM1 $0185FC $0696 $4200
$20 SEGMT $0109C32 $021C $4200




$24 SEGM1 $O19EAE 30261 $4200

t28 SEGM1 $01A10F $0B18 $4200 Formatteur.

{Le segrment 428 devient PathFinder si vous avez
installé}

A'vec lez adresses de chargement, on voit trez bien
quit neest pas possiole d'utilizer tous les segments 20

méme temps (rassurez vous le progrc.mrm:ur ¥ & pENSE
gt las segments sont Mincornpatibles”)

De pluz le noyau contient une table en mémpire avec
tous les ren

seignements suivants:
338 ‘i cuaruerrert du segment.

nees sur disque.
we d'utilization
- se effective du segment 5'1 23t en mémotre.
La fréguence d'utilis zation est en fait un comnpteur, 2
chagqua fols que vous avezr & charger un -Png"xt i
disque &t que vous manguez de place, le novau scrute
pethe fable et sfface i “euﬁanf dont }H suﬁxpfﬁur azt g
glus Aléve, Ensuite il incrémente tous les autres et le
segrnent oui est utifizé voit son compleur mis a zéro.

Mo
‘./‘..(~.-

33 tout AppleWorks
journal, ce serait inuti

nallons pas désassembler
1
i

jans ce e t prendralt beaucoup
de place. 1} suffit de connaitre les primitives et leur point
d'entrée, Le novay a pour ‘um,

1 g dP gérer ['affichage,
les menus, les Wiferents calculs sur les entiers et les
chame’ H permet, au moyen de primitives & point
‘antrée fixe de former en guelques sortes les outils
n:cescawre; 'upplPWork {c'est un peu comme la
ToolBox de P'Apple //GS pour le m‘aphhmp) Grace a
cette technigue, ﬁsnmeWorm n'utilise paz Ja ROM &t
considére votrs Apple comme de la mémoire, des
saftzwitche et un nmroprnw:seur Tout ast pr::u;n'arnrrw
danz AppleWorks, le programime est alors ferme. Clest
ol que TimeQut mter‘ment le novau intégrateur pﬁrmet
de programmer  (en Assembleur  évidemment) ses
propres applications ou des extensions bien pratigues
gue V'on peut utiliser a lintérieur o ﬂpplPWUrk;

/‘%uf sllonz d'abord nous intéresser aux primitives
réqulisrea dAppleworks. On trouve les points d'entree
de cas prirmitives dans deux Hblea sous forme de JMP
\dresse. La premigre table va de $10F7 & $11EF et la
seconde de 0002 & $004C, nous avons donc 77
primitives. Dans cet article nous n'allons pas detailler
toutes ces primitives, mals une partie d'entre elles.

4

Nom Entrée Utilization
toad  $10FA Chargement de segments en rmérmoire.
Concat $10FD Concaténation de 2 chaines.
Home %1100 Efface un certain norbre de lignes
Convdec $110C Convertit un nombre en chaine
gall $110F Sonnerie
Gotab $1118 Place le curseur en x
Move 51148 Déplacement d'une zone mémaire
Affhaut $1157 Affiche une chaine en en-téte
(‘ Getkey $1154 Attend une touche

apystr $116C Copie une chaine dans une autre
Afm.r $116F Affiche une chaing
ﬁffmr $1181 fsfﬁche un caractére

AfoarM 31187 Affiche M fois un caractars
2&st0re D005 .ree:taur»'a le zegrment sauvé

Stor ¢0011 Sauve un zohe sur le bureau
Cmf $0U01A Libére V'espace sur le bureau
Convhex $0044 Convergion d'un nombre en chaine

Primitive Load: $10F4

Pour =& fabriguer ung nouvelle fonction dans AppleWorks
i est inutile de reprogrammer tout et on peut donc
ytiliser les différents segments qui forment ApplaWaorks.
La syntaxe de la primitive Load est la suivante:

A FSen_num
B Loat

0 Seg_num est le numéro du segment & charger. [y a
différentes possibilités, si le bit de poids fort est 3 0, le
segment est simplernent charge an rmémoire A Vadress »3
prévue, tandis gque & le bit de poids fort est & 1,
segment st chargé puis executé.

Certainz  segrments  ont  besoin  de  parametres
m;:»plbmpmﬂree lors de leur chargement, uns sorts de
code d'appel, ce code eat placé dans le registre X Clest
d'ailleurs e cas dE" ngmPnt spécialises (3071 pour la
base de riom»é $10 pour )z traitement de texte ou
$15 pour 1e tah le ). Par exermple:

LDA #3110
LDX #3506
J5R Load

Cette séquence "ouvre” e fichier traitement de texie,

alors que la séquence

LD& #%£10

LDX #3041

J5R Load
le ferme.

Primitive Concat: §10FD

Cette primitive sert 4 concaténer dewux chaines de
garactéras en une. :
Syntaxe:
J5R Concat
DA Chaine 1
D& Chaine_2
Chaine_1 STR "Bonjour”
Chaine_2 STR "4 tous”

La chaine 2 devient Chaine_2+Chaine_1 .
Il faut penser lors de la programmation & laisser
de piace pour fa chaing 1.

GEEEZ

Primitive Home: $1100
Efface un certain nombre de Vignes entre deux pointsurs
$95 et $96.
;vn&axe

LDA #302

STA @9@

LDA #515

STA$96

JER Home

Ceci efface 'scran utile d AppleWarks.

Primitive Convdec: $110C
Conversion d'un nombre dane laccumulatsur en une
chaine STR pointée par $1018.




Sy nan

L0 Fnombre
JER Convder
La chaine résultante e trouve & Vadresse $1018

Primitive Gotab: $1118
Place e curseur a la position definie
el Y.
Synfaxe:
O LDY fHtah
LOY $\tab
J=R Gotab

I
e
pa )
=
g
[2a}
~
13
=]
e
[
i
-t
fai}
2

Primitive Move: 31342
Jj,lnua\’r:
)R Move

DA Arrives

w.\ Dbt

04 Longueur
UrermC—' l& zone mémoire qui commence & Padress
Debut de longueur Longueur vars Vac Srr

Primitive Affhaut: $ 1157
Affiche une chaine en en~t&te,
Syntaxe:

JEF Effhaut

{4 Epntete
Erteie st un chaine s:iea Al ctéras) |
s g premi 'r: r& Hgne af
.e 'lum de ! huahcr

i wncef ue faire des

£
L
I

Primitive Getkey: $1
swniaxe:
JER Getley

Ettend une touche au ciavier dont i code 2n refour ze

trowve dans Vacourmulateur

Primitive Copystr: $1160
Syntare:

ISR Capsh

04 Chaing._1

Di:. Chaine_?2
On copie la chaine 1 dans la chaine 2
Primitive Affstr: L11EF
Syntaxe:

JER ATl

DFE Htah Vtah

04 Chaine
Affiche une chaing & partir de la pos ation Hiab Yiak [
4 noter gue o Htah=%FF la chaire est centrée.

Primitive Affcar: $1181
syniave:
LDX #Code_car
JER Affcar
On affiche le caractére dont le code est dang le reqist
X & \z position courante définie par Gotal.

25t

re

Primitive AffcarN: $1187
ayntaxe:
LD¥ #Nordefriz
LOY ¥Code_car
JER AffcariN
Affiche .‘.f fm'a le caractére dont le code est dans le
registre Y & partir de ia position courante.

Primitive Restore: $D005
Eyntaxe:

JEH Restore

& Lo
D2 Adresse
Charge une zone meémaoire précédem

bureau
Lo = Bdresse de V'emplacerment de la sauvegarde.
bdrezsze = Adr e se ol V'on doit charger la zone mémoire.

nent sauves sur le

o o

Primitive Store: 30017
.\.'r,faw:-

JER Siore

DA Loc

DA Adresse

D& Longueur
Cette primitive est trés imporfante si wvous woulez
proqrammpr des apnlications qui 22 serviront de 1a pag e
o a;ihmue 1. En effet AppleWorks va jusqu'en $20FF et
enzuite a uar tir de $”10ﬂ viennent les apphcahon‘:
TimeQut, donc il wous faub  deplacer la zone
$EOOO $Z0FF et I application.
Elle sauve domc sur 2 burfau la zone mémoire
$adresse-(Adresse+Longueur). L adresse Lc:c doit 2tre
mise & zéro avant Vappel et contient Vadresse de
sauvegarde en retour. Llindicateur z md;qL., st la
sauvegarde a ey lieu ou non. {2=1 —=>» NON).

Primitive Ciear: $D014
Sertaxe:
JSR Clear
LA Loo
Libére V'espace occupé sur le bureau & 'adresse {Loc).

Primitive Convhex: $0044
Syntaxe:

JSR Convhex

DA Chiffre
Conversion d'un nombre en Héxadécimal en une chal
décimale. Le résultat est une chaine de c.q.__.t_. res
V'adresse Result=$0FD7

Q.v l"D

Woild une Hste des premiéres primitives d'AppleWorks,
nous allong maintenant studier la structure d'une
application TimeCut:

Structure d'une application TimeQut

Four que e noyau Time0ut puisse gérer une telle
apptication il faut qu'elle satisfasse & quelques régles.
Une application TimeOut est toujours un fichier binaire
(BIN} dont Ie nom doit &tre préfixé par "T0.", constituge
d'au moine un segment qui ezt chargé en mémoire et
d'un header conternant des informations généraies
concernant 1'application. Le premier segment est chargé




3 T'adresse $2100 mais peut 2tre déplacé ensuite.

Le header:

$2100-3$2102 JMP xxxx, vers début de I'application.
$2103-$2107 HEX OBO2E 12644, signature.

$2108 HEX 10, toujours $10.

$2109 1 51 I'application rézide en mémoire.
$2104 1 i on doit Ya charger au démarrage.
$2108 Les 5 bits de poids faibles indiquent 123

pages graphigues utilisées par 'application.

bit 0 = 1, page 1 en mémoire orincipale.

bit 1= 1, page £ en mémaire principale.

pit 2 = 1, page 1 en mémoire auxiliaire.

bit 3 = 1,'page 2 en mémoire auxiliaire.

bit 4 = 1, Super HGR sur e 1G5,
$Z10C-$211B Nom de V'applic., - de 16 caractéres.
$211C-32150 Nomn d'acces, géré par le noyau.
$215E-3215F Emplacemant du segment de donness,
$2160 Muméro du segment de config, ou .
52161 Numéro officiel de applic. pour id®.
t2162 Numéro de version de Vapphication,
$2163-32160 Octets nuls,
$216E Naorbre de segments dans T'application.

Or a enzuite la table des segments, donnés par lBurs
ernplacerents relatifs.

Le zeoment de configuration n'est pas éxécuté mais sert
3 configurer 1'application au moyen de ToUtilitaires.
ToUtilitaires permet de gérer 3 types de parametres:
Emplacement  disque, data, entier, code, oui/non,
vrai/fauy, décimal, slot/drive.

¥oild vous &tes maintenant capable de fabriquer une
application TirmeOut sur mesure.. Dans notre prochain
numéro nous traiterons d'autres primitives, la structure
du presse-papier et celle des fichiers traitement de
texte. .

Allez programmez bien et envoyez raol vos applications,

FROM The Dead Man

Du neuf sur la pommel

Le Golden CLUB vous
fait part de sa
naissance. Un club vivant avec
pas mal d'animations.

Pour tous renseignements
contactez nous sur Minitel:
72615 Rtel Bal GOLDEN CLUB

ou MACKY

Ici on aurait
pu voir une petite pub
pour volre derniere
production, non?

Si vous voulez mettre
un  message dans
ALLIANCE MAG 2
Laissez mot un message
en BAL Dead Man

MURYADE N

jeu de role.

MURYADEN est le jeu que vous devez absolument posséder
si vous avez aimé la série des ULTIMA. De réalisation bien
francaise, Deckard et Elrik nous ont fait ici un-must des jeux
de role en francais. Des tas de villes, de donjons a explorer,
des personnages avec qui dialoguer, des monstres avec qui
vous battre... Enfin tous les ingrédients nécessaires a un bon

MURYADEN en 3 faces & demander au MvGang ou a Decard lui
méme au 3615 Code Rtel Bal DECKARD




&mou" & toue ef a toutes

fie Vaffirme dés aujourd b, i
des fillez sur Apple
thered)  Je o vous sz
spécialernent vous qui ne pozsadez
pas de rmm‘rrﬂ r'? qui ne nous
sez qu'en voyant nos noms
.

u

u‘{ ai été cholsi par mon estimé
confrére Dead Man [vous savez,
"Dor't be afraid of The Dead Man™,
g'ast Wi.) pour vous causer des
jeux 4'arcade..

1{;‘::: jeux d'arcade sur Apple 1
il v oacequil faut non ? f‘um au’ en
penzent certaing  (n'est-oe  pas
Br'i‘n?‘_‘s} ari peut guand migrne bien
s'amuser aver beaucoup de softs
sur notre becane favorite sans pour
sutant avoir tous les cs‘...‘ar;tages d'un

s

euaur 3T,

Jai exzayé de wous | *;ra uri
petit topo sur quelgues-
derniers jeux gue j'al reto
'na logitheque. Je n'ai en auw_.n s:q:;
intention de faire une histe de tous
}r:.s- eux existants sur Apple e ou
o dane cette =frie mais je veux
simp]ement yous donner ung idée de
g gqu'on peut trouver et de ce qui
'MLf sradrent 12 COUp U Das, 3ans
vous prendre Glen sur pour des
incultes dane e genre. Alors ony
Y.

HEAVY BARREL
{(DATAE EAST 1989): Carne dans la
plupdrt des jeux de cette boite, le
bt est relativernent simple dwmohr
foue les affreux qui tentent de vous
faire volre féte. On peut s
demander =1 ce ne sont pas les
macs de chez DATA EAST aui ond
napiré  les  chef-d'oeuvres  du
gingma US. que sont RAMBO ou
COMMANDO, ou encore le confraire!
Tous les jeux de cette boite que j'ai
eu entre ez mains sont d'un niveau
plutot rmoyen.. Menfin la DHGR dans
un jeu dachon, o4 n'est pas =i mal
alors on 1P Tanue pas trop.

Note: @

[ 4

Q_

faire  des

PARE The Newsrunner

BUBBLE BOBBLE

(TAITO 198%9) Méme si ir‘: H*r
parait sympa et les deux dinosaures
de la boite aussi, ce jeu ebt ur
TAITC, et pour mm #! T0 ¢a veut
dire baclé! En effet, les graphismes
sont plus que nuls e s 1a h}Pau,a
sant  franchement  simples {une

référem.ev la  sous-merde €4

cétiguement ba;::ti;ée ARKANOID..
Rlec A voir avec lg ARKANGID que
Tavais vu chez des potesg, méme sur
Amstrad 1. Ah oui, e but du jey,
tx'aru;.rc:rrx'IEr de pal_wre:-: netites
hesticles gui n'ont pas Valr bien
méchantes grace a des bulles en
cacahuétes, bouffer les cacahudtes
gt hop, tableau suivant! Li encore,
he Pu.zceme.nt gue o'zt mon copain

The Bytlejuice qui Va tmporte en

1)

France et fixxé parce que zinon, Je
rais magvais. Allez, suivant.

tote: @

TETRIS

”‘PF'”TP\ M HOLOBEYTE 1269} MNon
ceii-1a 8 one e jeteral pas,
soyez er« =url Enoplus, c'estoun jeu
sovietique alors vous pensez: non je
re sUis pas communiste, ¢est plutot
parce que c'est la prem fois
dans histoirs de  Vinformatigue
gu'un programmeur de Vautre cote
du rideau de fer {pour autant quily
en ait encors un, menfin.) nous
nnﬁcpnfp un &} Lhm d'oeuvre, Voug
dever vous démmerder pour placer
des b!oc:a rriticolores qui tombent
du haut de V'écran cory ectement poLr
5 Chague  ligne
comnpléte ¢'affaisse, ce aqui vous
permet de pouvoir en construire
dautres..

S vous ne prenez pas e coup asser
yite, votre écran sera plein de blocs
et vous verrez que vous avez percu
de la place pour rien. Alliant
réflexion et rapidite, oo jeu existe en
2 verzions: DHGR et HGR.

Note: ” @ V V

THEXDER

{EPYY 13851 Un Epyx gqui aprés
ayolr eié un chef-doeuvre sur gs,
et paz trop mel sur He. Clest
Vhistoire dun vaigseau qui se

[

transforme en robot dans ie genre
Goldoral {ou Biornan pour alus
;_.urxeg., viaie hon, mol quand 'étals
petit, on voulait tous lre G
guand on ser a‘.* f‘rfm a"cv' me
gonflez pas av & hesn 1) et qui e

ballade danz un lab &, “inthe galactinue

peuplé  de vilains - martiens. Le
prograrmme peche par igs
mate autrement ca va, ¢

et aszez dur.

Mote: @@%

BAD DUDES
{DATA EAST 19895 1
planté, chez U

a3 1rag‘ra‘é“'

4518

”ont c;-“r r*#’
des :t:t.:.
Vimmonde
atiention
assoiffés de s
YOUS tunﬁr
des

dnh—:armdh TP": p‘gu.ﬁ- marranis e

uns que les autres! Par rapport au
jEu o de G i '
faiblard Ot
“-(h t.nn =i : : ol
ai_uencc de sons pﬁtaulﬁd,‘ mats nur
wive la DHGR ot puis le jeu est frés

dur.. Yous allez prendre o
avant de gagner {1al finile ey, &
trichant, mais bien obhige pour
pouvmr pondre. LPT art] i e§. JE nE

‘4.

o Al

{ﬂ ‘ a
ajs  vous ma*ntenm i
appuye avant de "rmger gt 14 vous
faites un massacre. zuia brave
aujourd'hui {se n—rp 4—12"||1 r

Note: O @ &

THE  GAMES,

WINTER EDITIONS
{EPYX 891 &h ouais, & vous vous
dites, Epyx, g ne savent faire que
des mmulahu s sportives et on s'en

SUMMER &

lassel Et bien vous vous plantezll 51

youz vous rappelez de CALIFCENIA
GAMES, ¢'était guend méme aulre
chose '§L WINTER GAMES, nen 7ia




Place 4 nous

(et pas aux
autres )il

Dwant ce  titre
quelque peu prometteur,
vous devez vous demander
51 wous lsez bien la rub
télemateuse d'Allance
Mag??7?

Ben, d'aprés moi, et méme
sous l'effet euphorizant
conjugué  d'une  mixture
infame 4 base de coke
light et rnalibu, je puis

YoUus . affirmer
presentement gue vous ne
yous | Btes noint

trompé(els sur 1a nature
de la chose...

{Je dédis ce texte & larub
Mini Mire du regretté
HHHHebdo) Paix & son
amel

Bm, nous  zallens
causer ici de nitel, {cet
engin portable avec un
gcran et un clavier), de
codes  transpac  (pour
donner de quoi bouffer au
nitel), de micros serveurs
mono et multis voies (pour
e dessert du nitel,
d'astuces et infos
techniques {je me repéte
pas, 1a?77) et aingi de
suite..

t&lématique..(Que
c¢'est bolt)

qur vous  mettre
dans le hain, sachez que
cet obijet du désir qu'est
le minitel est gratuit 2t se
trouve chez toutes les
honnes agences telécoms
dignes de ce nom. Pour
les services proposes,
cela va d'une gamme de
prix de taxations de O fr
Q centimes a 256 frs de
I'heure, y'a pas & dire,
c'est pas le choix gqui
manque. Or, mon but
préciz est de s'en servir
intelligemment et de ne
pas foncer sur le premier
service dont vous aurez
apercu la pub dans la rue
st dont la tarification

“horaire ze situe dans les

o balles.

/gﬂr:z, comme c'est
mon jour de bonté, je
yous  communique  des
accés privilégiés connus
seulernent d'initias
adorateurs de la sainte
porteuze et & ne pas
divulguer & quiconque. {en
admettant gue quicongue
est une personne
physinue).

Mode d’emploi: Vous
branchez & minitel a une

atil

- mégalomaniaque taxative
de la

51 par le pur
hasard de la
chose, vous
ne futes gqu'un
novice en la
matigre, mon

humble
personne fera
T'effort de
vous
communiguer
& tous et
toutes sa

passion

o-®

PAR Whisky HDC

prise de jus et la prise
gigogne aprés volre prise
téléphonique. Yous
allumez  l'engin.  Vous
CoMposez sur le combing
teléphonique, 1es numeéros
36.1.4. et vous défoncez

d'un doigt déterminé la

touche Connexion/Fin. Un
p'tit C clignotant devra
g'afficher en haut a droite
& la place d'un F Comme
Fin.

Une page  d'accueil
vidéotex se  déroulera
devant vos zieux et vous
gevrez inscrire l'un de
ces codes d'acces: {(au
choix).

Nom  Code

Rtel 1350603 18%rtel
Leader 117050331
Cyborg 178130141
Step 168040496
Whynot 1932320144
a¥a 191180159

[a rnanipulation
effectuée, vous Serez sur
un service télematique
convivial tarification
variant selon Uheure. ex:
770 fr de l'heure de
22h30 jusqu'a OBh au
Heu de 98 fr et des
poussitres de 'heure.

Ch it merci & qui, 122

A suivre...
Whisky

Les Warriors of
Destiny vous
présentent

TRUC EN VRAC |

hyec Applemania, Rat,
Byttlejuice et Cricle

- La Doc de Pegasus.

- La Sob de Mother
Goose.

- Des polices Fontrix.

- [es programmes
comne  Ephérnérides,
Eazy Fixx ou bien
Picturor 11 qui . est
indispensable pour
gigner vos images.

- Un  cours  sur
1"affichage HGR.

Et plein d'autres
choses encore..

Bientot TRUC EN
VRAC H, si wvous
voulez ¥ participer

contactez tout de suite
Newsrunner en BAL
sur e 3615 Code
RTEL.

The Warriors of
Destiny




précicion des graphismes, les
musiques folles, les animations et
rambiance fun.. Et bien Epyx remst
¢a avec une nouvelle série de jeux
oiwmpwqueu d'hiver et d'été. 11y a
quelgues  epreuves  Inédites  par
raﬁ;mrf aux  autres  simulations
d'Epyx: tir & larc, haies. Mais
méme les autres t:pr euves valent le
coup: le saut & la perche est une
merveille  du  genre:  plusieurs
caméras sont disposées, 1'animation
est ultra-rapide et c'est beau.
Mamanl La garmine s'éclate aux
barres paralieles, et ben on a
Vimpression  gu'elle  danse  sur
Yécran devant roz yeux ébahis |
Bref, on aime.. Je donne cependant
in peht pluz au SUMMER EDITION
parl e quil fait plus travailld que
Fautre mais ils zont bien tous les
deux 1 Menfin les  simulations
sportives on aime ou on aime pas,
alors Je niE vEUx pag vous forcer!

Nota: ?@W‘@ @

(=3

£t woild le chargement pour cette
fog!

Jc SpEFR OUE VOUS hE M avez
pas trouvé trop mou ou bien trop
dur.. Jattends vos cornmentaires
en bal NEWSRUNMER sur 3619
QTEL o bien sur 3614 CHEZ *
HEWSRUNNER!

/@brs 4 la prochaine, dans
Allance Mag bien sur, pour la suite
des aventures de The Newsrunner
dans le monde merveilleux du game
sur Appleuh, ou ludiciel pour ceux
gui ont conservé la mentalite
aunuche du PLT. (Plan Informatique
pour Tous sur Thomson.. Beuark 1.

/ | faudra aussi que l'on pense &
se faire un petit HIT-PARADE des
jeux non 7 Et puis un o petit
HIGH-SCORES PARADE!

Je voug laisse, amnis | Amitiés de
VAuvergnat,  The  Newsrunner,
Warrior of Destiny.

Dedicated to all my friends from
Term C and especially o the ool
guys of the TC Connection.

From Mewsrupner

Au sommaire du numeéro 2:

La terre du milieu avec le test de Tangled
Tales.

AppleWorks avec de nouvelles primitives.
Telematik, la rubrique du nitel.

L a suite des cours danimation gr"aphlque et
d'assembleur.

Ft plein d'autres articles plus fous les uns
que les autres. ..

Les cracks de softs, un reportage sur
Backster et ses “problémes”, la suite de la
mise en place dun Fast Boot.

D'autres articles techniques,la présentation
d'autres softs ulira-nécessaires.

Un peu plus de choses sur Ie Golden Club,
une interview de MvCamillo.

Et puis ¢a ira comme ca, parce quil faut en
garder pour le numéro 3 (hehehe...).

Bon ben 1l est guatre heur*es du matin,
demain TD de structure de données, ¢a va
stre dur, mais faul se défoncer pour
Alliance Mag.

See you soon, big baboon...




“bonnes 1‘(1&85

. softs..

INIEBWIERY

PHOENINCOREORR

Lisu du crime: une pigce de 13 metres carrés avec
une odeur de cigarettes et quelgues verres (vides), &
18h40.

Question: Apple Jeed tu es le représentant du Phoenix
Corp. Expligue un peu 7 origine/ buts/ nE
Réponse: Bien... Je yois gue tout 8 monde roule des
yeux exorbités sur "new cracking group”.. Nom, vous
aveZ bien lus, et je vous assure que c'est normal 31 vous
n' avez jamais entendu parler du Phoenix C orp. @ avant.
Mors voila: le Fhoenix Lerpﬂruhonf—PHl ezt un groupe
gui 'est cré€- aprés la decision du Brain Trlm gue vous
zaver tous.. Je suis pas peu fer {ca v ezt, ¢a commence,
vous allez me dire) d'&trs & Poriging du gro upe: e br~r
oast moi gui en ai eu Vidée le premvier. Bon alors ia
}Wﬂ:ﬂ;ﬂPF‘ la tate des autres membres du PHC (ils sont
pas ‘avec mo’). ﬂs vant me tuer rapport a ce MOI, JE,
TOUT SEUL, etc.. et surtout de pas les avoir encore
pf"éSENb‘-‘s au hout de la ligne 374 Allez, gueulez pas, je
¥ous presente:

NiBBLE gui fut le deuxigme, et gui a eu (a fumour°
d'ailleurs) de bonnes idées (fallais mettre "a su deux
.. i1 est tras sympa, est assez clean, a un
G5 &t 32 porte bien, merci. 1 est en ca moment sur le
lecteur de son prochain journal, Croc's {pardon DeadMan,
t'en fait pas on fera pas CONCUTENCE. B _

WILLIAM COMTE, 1 dernier {oui on est trois). Yous
le connaissez peut-gire, il a un peu fait parlé de Wi avec
son déplombage de Paol of Radiance (cf: le géma}
Crackware). 1l a participé aux derniers Dox 4 Gaz en
maodifiant le boot chiant de I'original, a réussi a corriger
un bug de Crackware, et en bref a deplombé pas mal de

Et mm APPLE SEED (vous avez remargué gue je me
suis mis & la fin}. Je déplombe depuiz un petit morment
sur 182 visux bouts de softs que me laisse e TBT.

Notre but est de déplomber 12 plus de softs possibles afin
gue la machine de réve que vous possédez vive e plus
longtamps possible.

Je relis la gquestion: une précision, inon j'en connais qui
vont gueuler: je suis absolurnent pas le chef de PHC, j'en
suis seulernent 12 représentant pour cette interview.

Question: Tu connaiz le TBT personnellement 7
penses-tu que vous etes meilleurs et que rien ne vous
dchappera et glissera entre d'autres mains 7 en Bref ..
Etes-vous de GROS Mégalos 7

Réponse: Je peux dire que j'ai appris 'assembleur 4

Copperfield, Nibble a montré @ The Jokersoft comment’

faire un fix et Willam a donné des cours d'anim dhgr &
Loockhesd et Oliver Twist..

Non en fait, on connait bien le TBT (comme beaucoup de
monde rnaintenant) et ils nous ont encouragds & créer
Phoenix Corporation (excusez, j'aime bisn mettre le nom
en entier mémie si vous connaissez les initiales.), et
sont venus & la premigre réunion du %roupe our nous
conaeiller. Ce fut d'ailleurs le-dernier Vendredi 13, une
date assez rermarquable pour un groupe. (NDLR: oui je

FPAR MVCAMILLO

0N

sais, je vous airaté.}

Maiz je m'égare. Reprencns: on peut pas vraiment dire
quon est meilleurs gu'eux, ca ferait vraiment les
mégalos puizsance 3. Disons: pas encore..,

Sinon, jespére gu'il v aura dautres groupes de
déplombe, mais ca m'étonnerais.. Ce serait marrant un
peu de concurrence. Dlautant que quelques-uns sont pas
trop rnauvais en déplombe encore sur Apple actugllement.
On ne pourra pas TOUT déplomber, rapport au temps at
surtout & l'argent.

Question: Phoenix Corporation 7 c'est un Heu de
rencontre, un nom de groupe banal ou un 3eng Dien
particubier ?

Reéponse: © a OnNais 2 als sens de
regro uppmenf au Zigme sens. Phoenix est une telle
trouvaille de Williarn Comnte: cela représentz & 'origine
un oiseau, dans antiquité, quirenaissait de ses candres

C'ast aussi un symbole de Tberts, de ce que vous voulez

DU v que e 301t beau. Belles métaphores tout ¢a, non?
Javals e3 vu de trouver e nom par la mpthode Brain
Trust de ::.-: cher Logckheed: 3a1 ouvert mon bouquin
d'histoire au hasard et 'al pointé le doigh: je suwis tombé
sur le fascisme, Mussolind, Hitler et tout le reste. Pas la

joie tout ca..

On avait trouvé ensuite Phoenix Minds, mais Corp. sonne
misux. &lorae les rares privilégiss qui nm 2 connaissaient
et nous mettaient des messages sSous CE NN, VOUS

changez d'habitude, Bal FHOEMIX CORP, maintenant.
PHOENIX ( ,UPF’OMHUN ne tenait pas en entisr sur Riel
Question: C'est bien beau la déplombe mais vous &les
déjaen actmn

Réponse: Oui mon cher! 5 on a &té 31 discret c'est fait
gxprés. En fait c'était pour se taper un coup de pub
monstre au prerier crack { 'Cest qui s meca?Tu
connais??"). Stratégie pas diots, non?
Maiz pendant ce temps on s’y est mis,
pasil Allez, je dévoile?? Allons-y, je
Dernidres news en dats:

*THE SCOO0P:jeu semi-role semi-aventure fonde st
un bouguin o Agatha Christie, pour les amataurs. C'es
sympa, en dhgr, avec des pet}fs menus pour. cholsir son
action,

¥DRAGON WARS: tres bon jeu d'action.

*MADDEN FOOTBALL, SPACE ROGUE, OMEGA. Pas de
critique, étant donng que c'est Willlam qui a &té les
chercher directement aux Etats-Unis pendant les
vacances et que je les ai pas encore vus. Ef bientot
d'autres. Tout 5a va sortir trés prochainement des que
les signatures seront mises. {(Annonces en Rub, proris).
Al j'oubliaist A part le Mvgang, qui bien, sur aura les
news en premier pour les distribuer en exclusivite
{Sourire réjoui de Mvecamillo) pour distribuer les softs,
on a notre petit organfzme A nous, dirigé par Matky
c'est le Golden Club. A retenird Quand & moi je vais vous
souhaiter le bonsoir, vu qu'on va aller en boite guand
rmérne pour finir les vacances avec Mvcamillo
Retenez donc: PHOENIX CORPORATION,

vous en faites
Uis sympa..

r
t




C'est mieux quand ¢a bouge

PAR ALS

%ici un  petit cours sur Panimation
graphique en HGR et DHGR, avec des exemples

sous  forme de programmes  SOUTCES  en
assembleur.

Jespére ne rien vous”apprendre en vous disant
quil v & 2 pages graphiques.Mais pourquel 2777 On
verra ¢a plus tard. Four afficher les pages graphigues
rien de plus simple: 1] suffit d'utiliser les softs switchs
gituds dans la partie des adresses systémes entre
$C0S50 et $COSY. Four utiliser un soft switch , 1l suffit
de Vappeler d'une rmaniére guelconque par un LD&, un
ST&, un BIT, un ORA ou tous les autres opcodes.

Co=0 ; Commute le rode Graphigue

€O ; Passe en mode text

COsY : Passe en haute résolution

£Os6 ; Passe en mode basse résolution

Cose ; Pour ubiliser tout Vécran (sans les 4
lignes textes)

€53 ; Pour laisser les 4 Ngnes du bas en text,

Coa4 ; Pour sélectionner la Page 1.

CO55 - Paur sélectionner la Page 2,

Aingi pour afficher la page graphigue 1, 11 suffit

d"axéouter le programme suivant .

* (0300 : 8D 50 C0 STA $COS0

¥0303:8057C0  STA$COSY
*(0306:8052C0O  STA$CO52
*¥0309:8D054C0O  STA $COS4
* 030C : 60 RTS

La résolution de Vapple est de 192 Lignes * 280 Points.
Mais voyons comment sont codés ces points sur les
octete. Chague octect, huit bits, représente & Vécran 7
points. 11y & 40 octets par ligne d'ol 40%7=280 points.
Prenong un octet guelconque écrit en binaire, ex
00011010 chaque bit est nurnéroté: 76543210. Maig
comment dire & Vordinateur de quelle couleur est un
point? Sile bit 7 est O, les couleurs utilisées sont le
vert et le violet, plus bien sur le noir et le blanc. Par
contre, si ce bit7 est & 1, alors les couleurs utilisees
serant le bleu et le rouge plus toujours le blanc et 18 noir,
S1 le point se trouve sur un bit pair {ex:4}, il sera de
couleur verte., sinon, € se trouve sur un bit impair
{ex:1) , il sera de coulsur viclette. 51 le bit du point
voulu est & zéro, alors le point sera éteint {ou de couleur

noirel. 512 bits cote & cote sont & 1, alorg les 2 points
apparaitront en blanc. En plus de cela, les points
apparaitront dans lordre croissant des bits ce qui est
inverse de octet ol les bits sont représentés par
ordre décroissant. Ceci est extrémement important pour
la suitelt Pour mieux vous en rendre compte, prenez
blazzing paddles, et regardez un morceau dimage a la
loupe.. Autre point barbare du graphisme Apple, la
répartition des lignes. Les lignes ne se suivent pas en
mémoire.. Pour vous en rendre comple, chargez une
image avec un dos lent, un master 3.3 si vous voulez, et
vous verrez bien que la premigre ligne apparait en haut,
alors que la deuxieme a peu prés au quart de 1'gcran, et
la troisieme & la moitié et ainsi de suite.. 11 nous faut
donc une routing | qui , s on lui donne le numéro de la
ligne voulue, nous donne son adresse en mémoire... Four
cect, 1y a 2 méthodes.

1} Soit utiliser la Routine HPOSN (3F411) dans e
moniteur.

2) Soit utiliser une table en mémoire qui contisndrait
toutes les adresses des débuts des lignes.

Je vous montre comment utiliser la premigre
méthode.  La  deuxidrne méthode  sera  montrée
ultérieurement, et n'est utile que parce que beaucoup
pluz rapide. Pour utiliser Hposn, c'est trés simple. {1
suffit de mettre dans A, le numéro de la ligne voulue
lentre #300 et #$BF en hexa), d'appeler Hposn et on a
gn 326, $27 Tadresse basse et 'adresse haute de la
ligne cherchée, Ainsi:

*0300 : A9 20 LDA #320
*03202 :20 11F4

. JSR $F411
*0305 : ..

Mais comment lui dire sur quelle page travailler 777
La page 1, 2 ou une autre page fantome... {1 y a pour cela
un pointeur en $E6 en page zéro, qui indique a
V'ordinateur sur quelle page travailler. Ainzi si il y a
$20, il travaillera en page 1, si 11y a $40, il travaillera

en page 2. ATTENTION, i 11 v a , en $E6, une autre

valeur XX que $20 ou $40, 'ordinateur fera ses calouls
sur la PSEUDO_Page située en $XXO0O0. On se servira
aénéralement trés peu des routines situées dans la rom,
& part HPOSN, du fait de leur inutilité totale pour faire
des anirnations et de leur lenteur.. Pourtant, i faut citer
la routine BKGNDZ en $F3FE, qui permet d'effacer la
page definie par $E6 avec la couleur en $1C. Ainsi si
$1C, contient #300, I'écran sera noir, &1 $1C, contient




#37F il 'sera tout blanc.. Je citeral aussi comme
routing | la routine WAIT en $FCAB | qui permet une
pause pluz ou moing longue suivant la valeur de A Et
pendant que j'y suie, je vais vous exphguer comment
rendre un programme arrétable dés que Ton appuie sur
une touche.. 1 faut pour cela, dés ie debut du programime,
activer le Soft Switch $C010, qui remet & zéro e
clavier. Puis au milieu du programme de faire un LDA
$C000. Si une touche a été preasde, e bit 7 de
l'accurnulateur est & 1 zinon & O Ainsi, on peut avoir

-

ez Z programmes sujvants

LDA $CO00
BRL CONT
RTS s &rret, une touche avant &té frappée.

LDA £CO00
Bl EMD

dpres ces débuts de généralités barbantes, voici un
petit programree qui dllustre toutes les commandes
orécédentes.. On va effacer la page 1, puis Vafficher et
tracer ure [igne blanche sur la hgne no 320

PROGRAMME 1.
LDA 7320

STA 3EE
LOA& #300

; On sélectionne la page 1.

:On et dans $1C la couleur
; pour effacer T'écran
;2300 © Coulsur noirs,

; On efface la page 1 avec

; 1a couleur 8300

574 $1C
JER BKGNDZ

STA $C050
STA $C057
3TA $C052
STA $C0S4
DA #320

JSR HPOSEN

; On affiche la page 1.

; On 22 pogitionne, grace 4

: HPOZSN sur 1a ligne 320

* On a en sortie, en $26,527 1 adresse de la ligne.
* Paur tracer un trait blanc, on va remglir tous les
* gotects de cette ligne par la valeur $$7F.

* Pourquoi #$7F 7 parce qu'en binaire ¢a donne:

¥ 2701111111,

* g on ='apercoit bien gue tous les points sont bisn
¥ allumés. (je rappelle une derniére fois que le bit 7
* correspond au bit de couleur..)

* ef comme 2 points adjacents donnent du planc, 11
¥ suffit de mettre cette valeur sur toute la ligne

* pour avoir du blanc sur toute Ta ligne...

LDY #$00
LDA& #47F

MORE STA ($26)Y

;Onmetle registre Y 40,

; On prend dans A la valeur
 #$7F explicitée .

; Ebonla met sur Yoctet no Y de
’ ; 1a ligne $20

* &) YOUS NE COMPRENEZ PAS CE PROGRAMME ASM,
* VIR LE PARAGRAPHE SUIVANT..

INY : Puis on fait varier ¥ de O a #$28
; pour qu'i) décrive toute la ligne
CPY #%328 ;51Y est égal 4 $28{ cad 40 en
; décimal ), alors on $'en va car on
; afinila higne { je rappelle qu'une
: Tone fait 40 actets de long..)
BNE MORE :
RTS ‘
Yaila un programme qu'il est bo!

Ma premiére animation: une apparition.

On va commencer par quelgue chose de trés simple : une
apparition toute simple qui consiste & faire apparaitre
une page graphigue de 1a page 2 sur la page 1, les lignes
apparaissant les unes apras les autres dans V'ordre. Pour
cact, on va effacer la page 1 puis afficher la page 1, puiz
ensuite copier ung & une les lignes de 1a page 2, dans un
ordre croissant sur la page 1. Le début esf identique au
Programrme 1

PROGRAMME 2.

LDA #320
5TA $E6
LD& #%00
STA $1C
JSR BKGHNDZ
STA $COS0
STA $C057
STA $C052
STA $C0S4

LDA #340 : Maintenant, on se positionne
:SUr la pagez
S5TA TEA
LOX #300 - On affiche 1a premigre ligne
MORE_L TXA ;On transfere X dans 4,
PHA ;Onosauve X, car ilest

; détruit par HPOSN

: puiz on calcule Vadresse de
; 1a Higne na X, on a donc en
526, et $27 l'adresse de Ja
; Hgne no X en page 2.

* Mais 1l nous faul l'adresse de 1a Hgne X en page 1 qus
'on mettra en $28,$29. La partie basse des 2 adresses
est identigue, par noontre les parfies hautes sond
différantes. La partie haute de V'adrasse de la ligne en
page 2 est £gale 4 la partie haute de Vadresse de 1a ligne
en page 1 plus #320. {Je rappelle qu'une page graphigue

J3R HPOSN

- occupe #3220 pages (1 page = 256 octects)

LDA %26

5TA 28

LDA §27 _ ,

SEC : Toujours SEC devant SBC
SBC #320 - On soustrait #5220

STA $29 '

* Maintenant | que I'on a les 2 adresses des 2
* Yignes & transférer, on peut v aller.

LDY #$00
MORE  LDA ($26)Y

- Prend la ligne page 2
STA(828)Y 1

;La mat en page



INY

CRY #3268
BNE MORE
LDA #$80
JER WAIT
STA SOUND

- On attend un peu.
- on fait un petit bruitage.
;- S0UND=FC030

PLA - Onrécupére X gue Ton avatt
TaX ; sauvegards dans la pile
INX . On passe & la ligne suivante.

CPY #%C0 : Est-ce la dernigre?
BME MORE_L ; NON
RTS S0UL. Ori arréte.

EX0 WO 1 Faire apparaitre 1'imege de gauche & droite
{ectect par octect)

Animations matheématigues.

{n peut distinguer 2 grandes sortes d'animations. Les
animations dites mathématiques et les autres.. Les
premiéres se distinguent des autres par le fait qu'elles
n'utilisent pas de shapes { ou luting, ou sprites
guelcongues.) et gue Ueffel voulu n'est obtenu ou'en
faisant des ‘calowls’ sur une partie d'une image. Exemple
d'animation mathématique: un scrolling d'une partie
d"écran, et o'est oe que Von va voir maintenant..

1. Scrolling de bas en haut,

Comnent marche of scrofiing 777 Clest tras simple.. 5
gh & une image avec les lignes numérctées aingl:

0]
—

IARRR RN RREREY
CRERRR2R222222222
333333333333333233

MMM
nrnnnanRnnfinnannnenan

Aprés Texéeution du scrolling (1 fois seulement
obtient

——
o
=

P i i P I i i e )
PRERRERRRRERCRERE
pofolaetmibibn st
333333335333333353

MMM
nrnnNnNRRRNNNNNNNNNNN
IRRRRRRRRRRRRRRRE

Il suffit donc de prendre la premigre ligne et de la mettre
3 1a place de la dernigre, puis prendre chague ligne et 1
remonter de 1. Pour ceci, on va déja sauvegarder le
contenu de la premigre Hone dans un buffer mermoire.
Puic on va mettre la ligne 2 en 1 et ainsi de suite
jusqu'a la tigne m , puis on remet la Hane 1, que Von
avalt sauvegardé dans le buffer 4 la place de la dernitre
ligne.

VYous avez bien compris?

PROGRAMME 3.

Je rappelle juste que je travaille sur la page 1. Et que je
vais déplacer la partie de I'écran , comprise entre O<Y<%
et #ESexe¥§ 15,

LDA #$20
SThA %E6
ST& $CO10
STA $COR0
STA $C057
STA $CO52
STA $C054

CONT  LDA #$00
JER HPOSH

LOY #$05

G LDA (326) 7

STE BUFFERY . On ge positionne, on déplace
INY - la partie voulus de la Hgne
CRY #%15 ; dang le buffer

BME MORE_G
LDA ®307

=
)
Al
m
L

Pyl

- Maintenant, on va déplacer 1
ligre 1en 2, pour cela, il nous

STALIGNE - faut les coordonnées
s des Z lignes..
MORE_L LDA LIGNE
JSR HROSN
LDA §26 .
aTA $28 - sauve $26,%27 en $28 529

LDA $27
5TA $29

LOA LIGRE s prend Hgne suivante
SEC

ZBC #3101
JSR HPOSN
LDv #3505
MORE_M LDA {$28) v ; an prend 1a ligne 1
STACEZE)Y et onlarmet enligne O
MY
CPY 8315
BNE MORE_M

INC LIGHE et on continug jusou'a oe que
LOA LIGHE s 'an aif nos n hgnes...

CWP #3009

BNE MORE_L

LDA #3085 s Maintenant, on prend les

tenant, o
: coord. de la dernitre ligne.
JSR HPOSN
LDV #4058
M_BUF LDABUFFERY ;Etonmove le buffer cliona
; sauvé la prernigre ligne
STA($28)Y -dans la derniére ligne
INY
CPY #3415
BNE M_BUF

* voila, on a terminé Ef i on veut une animation
continue, 11 faut continuer & réexecuter o8 programme.

LD& #3680
JSR WAIT ; On attend un peu..
LDA $C000 - teste 51 touche appuyée

BPL CONT ; non, alors on recommence
RTS ;OUL. On arrete

EXO No 2 : Faire le programme gui scrolle de haut en
has.




2. Serolling de droite & qauche.

Juste parce que je suis en forme, je vous donne le
listing du scrolling de droite & gauche octect par octect...
je ne réexplique pas le principe |, c'est pareil que
précédemment sauf que c'est de droite & gauche.

PROGRAME 4.

LDA #320
STA 3E6
STA §CO10
STA $COS0
5T4 $C057
STA $C052
STA §C054
LDA #3500
STA LIGNE
LDA LIGNE
JER HPOSN

; ldern que précédemment.
CONT

MORE..LI
- On prend les coord. de a
1igne of on travailie
LOY #305
LDA {$26)Y
PHA - On sauve le prermier octect
MORE_CO INY
LDA (826 Y
DEY
STA {$26),Y
Y
CPY #3515
BNE MORE_CO ; Et ainsi de suite
PLA
DEY
STA (326l Y
INC LIGNE
LDA LIGNE
CMP #304
BHE MORE_L!
LDA #3240
JER WAIT
LDA $CO00
BPL CONT
RTS

; On prend le suivant..

: Onle met dans le précédent

s rien & dire sur le reste

EX0 No Ul : Pour vous amuser, faites la routine en sens
inverze...

Bon, maintenant, ca va se compliquer un peu beaucoup.
51 vous avez exdcuté le Programme 3, vous vous rendez
compte gue le scrolling est impécable.. (cad lgne /
ligne}. Par contre, le programme précédent est un peu
moing parfait, car 1 deplace 7 pixels & la fois. 5ion vewt
la mérne précision gque précédernment, 11 faut essayer de
déplacer un pixel & la fois... Et c'est ce que V'on va voir
dans le prochain chapitre..

3. Scrolling de qauche 4 droite point par point.

Je vaiz essayer de vouz expliguer clairement, because
c'est pas de la tarte; on va travailler sur un sxemple
relativernent simple.. On va donc essayer de decaller
vers 1a gauche 2 octects adjacents , REPRESENTANT 14
pixels. S

(1) 11100101 (2} 10101010
A Vécran, les 2 octects sont représentes ainsi:

1010011 0101010 ‘
Draccord.. (hit7 &liming, puiz inverse)

Donc pour aveir un scrolling parfait il faut avoir &
I'éoran .

0101001 1010101

Cad avoir comrme nouveaux octects 1et 2

(N1} 11001010 et (N2} 11010101

2 exernples pris au hasard..
Tout d'abord, on travaille sur V'cctect (1), On uimet &
zéro le bit de couleur, pour aprés , quand l'octect sera
décalé, ne pas confondre ce bit de couleur avec un pivel
Tout en faisant cela on va sauvegarder ce méme bit de
couleur, pour cela, on utilizera 1a commands AND ou ET.
Le ET est une opération logique qui marche ainsi:

OANDO=0

QAND 1=
TAND O =0
TAND 1 =1

Praemigre opération, récupérer le bit de couleur, pour
cela on va faire un AND #% 10000000, sur T'octect (1)

Ainsi | il restera dans V'accumulatewr %2 10000000, En

effet , on &
11100101 {1} ; Vous pouvez vérifier en utilisant
AMD 10000000 latable du ET.

10000000

Le bit de couleur de Voctect 1 aursit &4& 4 0, 1) serait
resté O dans Vaccumulateur aprés le AND. Maintenant,
gue Ton a isolé le bit de couleur, on le sauvegarde dans
un buffer CC. Puiz on le met & zéro dans 'octect 1. Pour
cela, o utilize un AND #Z071111111

11100101
AND 01111111

011001071 (NEW_1}

Maintenant, que Y'on a &liminé le bit de coulsur, on va
pouvoir décaler I'octect. Je vous rappelle que Pon veut
faire un scrolling de gauche a droite. Pour cela , il va
falloir décaler Voctect vers 13 GAUCHE. Oui, vous avez
bien lu, vers la gauche. Mais pourquoi. Je T'ai déja dit
une fois, mais je le répéte, les pixels & I'8cran ne
corespondent pas aux différents bite, maiz sont inverses
par rapport & eux.. Pour cela, il v a une instruction AL (
Arithmetic Shift Left }, gui décale tous les bits d'un
octect vers la gauche et met Pancien bit? dangs la carry
C. Aingi 'octect (NEW_1 , qui équivaut & Foctect 1 avec
le bit 7 2 0) devient o :

01100101

ASL

11001010
Facile non 777

Mais ce n'est pas fini, car il faut maintenant regarder =i

e bit7 de ce nouvel octect est & 1 ou 4 0. 571l est a zéro,

on s'en fout.. Par contre , s'il est'a 1, ga se complique..
Ca veut dire que Vancien bitb était a 1 , donc
représentait un pixel & 'écran.. Ef =1 on laisse cet ancien
hite, dans le bit?7, on perd ce pixel car le bit? ne
représente pas de pixel & 'écran. |1 faut donc recopier ce
pixel sur le prochain octect.. Pour cela, ¥ faut faire un
ORA #ZO000001 sur V'octect suivant juste aprés gu'on




'ait décalé i le bit 7 de 1'octect précedent était a 1 et
ainsi de suite.. (Je rappelle cornment rrarche 1opérateur
fnginue ORA -

GORAOD=0
QORAT=1
10RAD =1
10RAT=1)

Cen'est done pas tout simple..
Appliguans Ie. sur notre exemnple.. On venait de decaler
‘actect et on gvait donc

11001010
Le bit 7 étant & 1, on sauvegarde ¥F00000001 dans un
buffer NN {Si i) avait &té & 0, on aurait sauvegardé
EROOCO0O00 dans NN} On élimine ensuite le bt de
cogleur par un AND #%01111111 Puis on remet
lancier bit de couleur par un ORA CC. On a donc
finalement

11001010
A1HD o111
B1001010
Q000000

1Y 11001010

Puiz o reCOmMmence d\fff: le deuy wénze aetect.. On isole
fe it de coutsur que an met dans CC, puis on met 18
Bit7 & z8ro - on a done

(2). 10101010
AND 10000000

1000000 =20

0101010
&MD o1111111

,&EL s on décale vers la gauche.
01010100

£t TRES IMPORTANT, on fait un ORA NN, valeur calc ige
3 ir de I'octect précédent.

w1o1nwoﬂ

_____

01010101
O &lirring e bit de couleur, puis on rajoute CC.

1610101
AMD SARRRREN
01010101
ORA CC 10000000

11010101 (N2}

Et ainzi apréc de longs calculs, on trouve les 2 valeurs
trouvées expﬁnmenta}empnt plus haut.. Pratiquement,
carmme on déplace souvent plus de 2 octects, 11 faut pour

chague octect rajouter le cor rectif KN zauf pour e
prermier octect o on rajoute 12 correctif O Puis |, une
fois que I'on a terming la tigne on rajoute le-carr vmf du
derrier octect { méme principe que pour le zorolling

actect par octect )

PROGRAMME 5.
LDA #%20
STA $E6
STA $C010
5T& $C050
574 $C057
T4 0052
S5TA $C054

CONT LDg #$00
STA LIGNE

MORE_LD LDA LIGNE

;o va parcourir toutes les
Jlignesde 0 a & :

JER HPOSN

LO& #3500 - premier octect, correctif

STA NN c & ZErD

LOY #3505

MORE_CO LDA {326}

PHE, - O sauvegarde la valeur de
1 octect dans 1a pile

AND #%80 #$80 #9210000000

STa CC - On met dane CC le code de
mu‘leu; de ‘nL.te.c:t

PLA ( On récupérs Voctect

END #E7F puw an limine le bit?

AZL rs décale vers la gauche

ORA NM On rajoute le correctif

BRL NO_BITY F‘Uu on-regarde sile bit?

- du nouvel octet est a 1

L0Y %401 : Ol
BME CONT_Y

MO_BIT? LD¥ #$00 - NON

CONT7 ST NN Et an ajuste le correctif MN
AND #37F - On elimine le kit de couledr

OFs, CC - Et on remet ensuite san

s ancienne valeur

Et aprés tous ces calouls,
eracer la nouvelle valeur
; de Poctect

STA ($26),Y

INY
CRY #3153
BINE MORE_CO

; Et ainsi de suite

LDY #%05 s on ajoute le correctif du
s dernier

LDA ($26),Y Omect au premier octect..

OR& NN

STA{$26)Y  ; Ceci, afin de ne pas perdre
‘ la fin du wmrinw
{51 on ne faisait pas cel, l8 v \fmdow 3'en frait vers la

droite e disparaitrait & jamais..)

INC LIGNE
LDA LIGNE
CMP #30A
BNE MORE_LI
LDA #340
JER WAIT
LDA $CO00
BPL CONT
RTS ; That's all Folks |

;aprés une ligne.
;DN passe & la suivante

; boucle d'attente

Et Ie pire c'est que ¢a marche il




Pourtant, si on regarde l'animation s'éxécuter on
s'apercoit quelle n'a pas I'air réguligre.. Pourtant, notre
programme marche, je paux vous le-garantir.. Encore un
des mystéres de informatique, mais que j'éclairciral
plus tard.. Pour linstant, on n'en est pas encore &
quelgues subtilités de programmation (quoique. ).

4. Scrolling de droite & gauche point par point

Dans ma grande { irmmense 7 ) bonté, je vous donne ce
listing, car i est dans la forme, un peu différent du
précédent. Siovous avez bien comprig, I précédent, il
suffit tout d'abord de sauvegarder ie hit de couleur puis
de Vannuler puis de décaler par la droite Voctect sur
lequel on travaille. Pour cela, i) existe une instruction
LER qui décale tout T'octect par la droite.. et Vancien
bit1 wva dans la carry C, 1 faudrait faire un BCC pour
tester sa présence ou non. WJe ne vous donne pas le
source commentg il o'est la méme gue précédemment..
ATTEMTION, au fait qu'il faul décrire la ligne en zens
dacroissant.

{Cf PROGRAMME 4)

5. Conclusion sur ces scrollings.

Les zorollings sont relativement simples 4 réaliser, sauf
celut qui fait défiler point par point horizontalerent. Je
vous &l donné toutes les explications pour comprendre
ce que Yon fait, st pourguol il fallait faire ainsi.
Néanmioing, ce n'est pas la peine d'avoir compris a fond
leur fonctionnement pour les réutiliser. C'est pour ga
que je vous les ai donng, préts a Vemplol. I suffit en
effet de changer les bornes de la fengtre & déplacer | Et
pa wous pertnet aingi, de faire de simples animations
pour agrémenter vos belles images.. 51 vous voulez
d'autres sources de scrolling ou d'apparitions barbares
regardez les catalogs des séries des QTIPS que je zalue
all passage...

Un petit paragraphe pour une nouvelle méthode de
caicul des coordonnées d'une ligne.

Jusou'd présent, pour avoir Vadresse d'une ligne, on
faizait appel & la routine Hposn en Rom. Elle avait 2
avantages, elle est présente en mémoire quoiqu'il arrive,
et zimple d'emploi. Malheureusement, elle  est
relativernent lente.. Pour parer cela, on va, & partir de
maintenant, utiliser une table de 382 octects contenant
toutes les adresses des débuts des lignes.. Ells prendra
environ en mémoire 1 page 1/2. Pour V'utiliser, rien de
plus simple. On met dans X, Iz numéro de la ligne voulus
puis on éxéoute le programme suivant

LDA HGR_LOX
STA $26
LDA HGR_HIX
ORA $E6
STh $27

Et bien voila pour cette fois, c'est terming. La
prochaine fois nous parlerons des animations
proprement dites, avec les animations par shapes.

From Gog's of ACS.

Salut a toi, o lecteur!

Si ce premier numéro ta plu, et
que tu as des idées pour e
nrochain, contacte moi  sur
Minitel 3615 code Rtel en BAL
Dead Man...

Si tu veux quil y ait un second
numero dAlliance Mag, 1l faut
absolument vy participer. Que tu

sois programmeur confirmé en

assembleur, Basic, pascal, C ou
autre, fanatigue de  jeux,
utilisateur  de softs  de
comptabilité...

Contacte moi tout de suile pour
me proposer un article ou méme
une rubrigue a animer ...

Penses-y, cest ca qui fera
vivre le journal!

Petite Annonce: |

Je cherche des programmeurs
et Basic et en Assembleur pour
me faire des programmes inclus
dans Alliance Mag.

Merci de me répondre en BAL
Dead Man.

Bye bye...




Merlin-Pro / Sourceror

Truce et astuces

Copperfieid.

pour Merlin-Pro, par

«.I{': vais vous parler pour ce beau canard, du plus
beau programme sur Apple Z, j'ai nommé: Merlin-Fro.
Pour pouvoir bien suivre cet article procurez-vous la
vergion 243 de Merlin-Pro (gous DOS bien sur! Car
Merlin existe aussi sous ProDOS: Merlin-Pro version
254} Qu'est-ce que la version 243 a de plus face aux
précédentes versions? Bien sur guelguss bugs ont &ff
corrigés (lez macros dans’le linker!), le programme a ets
adlapté pour le microprocesseur 65002 et 65816, mais
la grande innovation, dont on ne peut plue se passer une
fois qu'oh v & qouté: U'éditeur plein écran i
NOTE: S vous r'étes pas un néophyte, qui que vous
soyez, grand dieu, semi-dieu ou simple  hurnain
tonnaizant déja Merlin, allez tout de suite au paragaphe
IV, je suis sur que vous y apprendrez des choses fort
intéressantes et trés utiles, qui ne figurent méme pas
dans la Doc. originale de rerlin U

I. Présentation de Merlin et de 1'assembleur en

genéral

Qu'est-ce gu'est un azsembleur? Telle est la guestion
gue se poseraient les néophytes, les autres peuvent
passer ce chapitre.. Un assembleur est un programme
qui sert & faire des programmes en langage rnaching
appelés sources, que lon peut “reloger” & n'importe
quelie adresse rmérnoire que Ton définit. Faisons une
netite analogle, pour que vous cOmpreniez mieuy ce
gu'est un assembleur. Rappelez-vous Tépogue ol les
fraitementz de texte (tels que Apple-Writer ou
Multiscribe sur Apple 2}, n'éxistaient pas. Imaginez une
perzonne qui devait taper ses fichiers & la machine a
écrire: 1 n'avait PAS e droit & Verreur, i1 tapait “en
direct” sa lettre, une erreur de frappe et c'était la fin..
{atte personne re pouvait pas revenir en arriére pour
rajouter un mot, car efle était obligée de retaper toute la
ettre pour le faire, elle ne pouvait pas inserer un
paragraphe dans un chapitre, bref c’etait la galére. Et
bien c'est exacterent pareil pour V'assernblewr, au leu
de taper sa lettre, qui ici est un programme, directement
en langage machine, on le fait par le biais du traitement
de texte qui ici est V'assembleur. L'assembleur permet
les mémes souplesses par rapport & la saigie “en direct”
des codes rmachines {soit la programmation directe sous
moniteur) gue le traitement de texte par rapport aux
anciennes machines & écrire. Une fois la lettre finie sous
le traitement de texte on peut décider de I'imprimer, ou
de 1a sauver sur disque. Pour 1'assembleur encore paredl:
une fois gqu'on a fini de faire son programme on
laszemble c'est & dire gquon le transforme en
prograrnme en langage maching (appelé code objet). Enfin
favantage de |'assembleur réside aussi dans le fait que,
lors de l'¢laboration d'un programme, au Heu de saisir
des codes hexadécimaux comme le veut |a
programmation en langage maching, on saisit le
mnémonique, le nom de la commande {exemnple: en

PAR Copperfield

langage rmachine on a pour mettre une valeur dans
laccumulateur {une mémoire): A8 03 alors gu'en
azsemhleur on a: LDA #$03). ,

1. Sourceror: Utilité et utilisation.

Ce programme permet de transformer un programme
langage-machine en programme source. Pour Tutiliser
c'est trés simple: & partir du menu général de
Merlin-Pro tappez: C {pour Catalog) une fois au
catalogue vous devez voir apparaitre dans celui-ci un
fichier de type B {binaire) nommé NEW.SOURCEROR &
yous avez la version 243 de merlin, et SOURCEROR &
c'est une version antérisure. Puis  tapez: BRUN
MEW SOURCEROR {ou BRUN SOURCEROR, suivant votre
version), souz merlin 243 vous verrez apparaitre une
oroix en bas & gauche de 1'écran, témoin que sourcerar a
bien &té installé en mérnoire et gu'il n'atfend que vous
pour &tre lancé.  Pour le lancer: revenez & Veéditeur,
tappez donc: E Puis tapez: VIDEOO ou PR*O {pour
mettre en mode 80 colonnes). Enfin tapez la commande
manique: USER Et & ce moment précis vous Bles sous
Sourceror, vous parlez bien sur courament 1'Anglais..

Je vous résume en guelgues mots Tubibisation de
sourcarar, car 1 est trés simple & comprendre de
soi-meme:

- au début le programme vous dernande 1 vous voulez
charger un programme binaire, si c’est le cas répondre
en consénuence (Y ou W) (s vous tapez N, cela veut dire
gue vous avez déja le programme en mémaire 1.

- tapez 1'adresse que vous voulez désassembler puis L
{pour list), tappez L tant que vous n'gtes pas arrive dla
fin de 1z liste de votre programms.

- tapez 'adresse, suivie de H {pour hexadécimal), puis
un normbre, ceci dang le cas ol vous auriez des tables
dans vos programmes assembleurs.

- tapez 7, pour le menu qui vous expliquera {in Englich
peuf corse 1) tout ce qui peut vous manquer.

- enfin tappez Q, pour revendr au menu principal de
Merhin.

Pour revenir en mode 80 colonnes, dans Véditewr de
Mertin, vous Vavez peut-8tre deving tout seul, tapez:
soit VIDEOS, 20it PRE3,

ill. Commandes principales de 1'éditeur piein
écran de Merlin V243

Ces commandes sont au catalogue de Merlin V243
distribué par Numéro 6, mais je les donne ici pour ceux
gui ne les auraient pas. {traduites en beau Francais pour
vous et pour les non anglicistes)

Editeur plein écran Merlin . Résurmé des commandes par
NUMERC & from the Village.

A} COMMANDES DE CONTROLE (déplacements de
lignes et de curseur).

ctri-B: curseur en début de ligne

cri-N: curseur en fin ligne

fiéches: déplace le curseur

escape: bouge le curseur au début de la ligne




.

ctri-F: trouve des caractéres

chrl-W: déplace le cursedr au mot suivant de la ligne
otri-D- efface le caractere sous le curssur

Delete: efface le rarartvrp & gauche du curaeur
ctrl—Q: efface tous les caractéres du curseur jusqu'a la
fin de 13 lore

ctri-R: remet 1a Higne originale

stri-M{Return): retour de chariot £t insére une ligne
ctri-1{tah}: change le mode d'insertion de caractéres
otrl-L: change le mode de cotversion minusculs
ctri-S: met la fendtre des statuts de la mémoire
otrl~%: abandonng les changemants en cours

ctri-Y: met un marqueur

B} COMMANDES POMME-OUVERTE (commandes
globales})
Pomme-cuverta: O& + une touche simultanément:
O.a’i:-ﬂrr}'r-s rouvements rapides
04-B: alier au début du source
OA-N: 3HPra la fin du source
04a-Y: aller au marqueur mis par Cirl-Y
0a-0: PgT:CF‘)m ligne ¢ Dur’ﬂﬂ’f" {anmulé par 0A-,
(R T R
; Hignes prf:c::dc ntes
rla hqnc wurame
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s}&_—r_:tp} 5 m oﬁ-mu ou O&~i: insére de nouvelles
Ygnes sous le curseur

- poupe dans e butrPr tappuyer deux fois)

- oolle du buffer 4 1a ligne du curseur
irouve du texis (i’Pr‘.h sive i all source)

*-’ trouve un mat (recursive)

L trouve un labal ou un numéro de ligne
-recherche avec changemesnt automatique

ppuver chague foie que Fon dégire le changement)

)
oy
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ligne-cadre {2 astérisques
0A--: ligne de tirets

04-=: ligne de signes £gal

g

C) QUELQUES EXPLICATIONS

COUPER & COLLER

0A-C  commence  le mode de  séléction,
fatra la sdléction avec ‘e<* fleches (ou 0A-Q si vous
voulez tout jusqua la fin) } 0A&-C une autre fois coupera
ia partie en inverse dan le buffer OA-P copie SANS
madifier e huffer, ce oqui permet PLUSIEURS copies

- sicCessives.

RECHERCHE TEXTE -

Pegt  toujours 3tr9 arrétée par 0A-B ou ctri-5

RECHERC HE LABEL -

Cherche  seulement  dans  Ja colonne  de labels
{(Vous pouusz faper un chiffre pour &g )
Yous pouvez utiliser des ‘margueurs’ comre "% 77 au
debut d'une Hone.

CHANGEMENT GLOBAL -

Cherche seulelement des mots entiers (ol composés de
chiffres) <return> échoue le changement, <space bar> fait
accepter  le changement, ‘A’ fait tout  changer
ctrl=X anhule la procédure.

DELETE .

Les lignes effacées
d'effacernent o
La commands ’in'«

- T
ar
(5]
P
e 7S

3 sont placees dans un puffer spacial
est 1rxd£andanf du buffer de copie.
R change A hgne courant? avec ce

-zaurces de Glen Brendon Wi

buffer. {essayez: OA-D. guelgues mouvements en bas,
0A-TAB et DA-R)

Yous devez quiter I'éditeur plein #cran (O8-ESC) pour
pouyvair utiliser la commande ASM.

1. Commandes spéciales Merlin-Pro.

Dang ce chapifre j2 vous propose des commandes
absolument aéniales que i'al découvertss au il des
années sur fes docs poussidreuses, ou dans quelgues
mémes...

CHK: {cheksurn) lors de V'assemblage met un octst a
'emplacement de catte Cn'nmande actet qui est un EOR
er chaine de tous les octets oui la précéde. Metire donc
en fin de source de préférance. Permet des petifes
vérifications sur votre progromme 301t par souct de
fiabilite ou par souci de présérvation de voire
prograr‘nn‘:F contre  toute r‘ﬂi)ﬁi“hhut' extéricurs
(name-killing, déplornbage, etc..).

CYC: (o eyt nnq; cornmande abaolument GEANTE pour tous
ceux qui gérent des timing bien précis {(écriture sur
disgues, anims, ect.], cette commande mize en é..n ’18
source, e 8l la commarde LST OFF n'a pas & :
avant ou aprés, donne lors de Vassemblage |
affichant ia liste du prograrme 12 nombre d

c.;aque.:-. ingtructions, ef I total des bh'.l!.ﬁ-’_'?ﬂ?
gxécutées depuiz Ja ligne od est cefte commands,

,jHPntn«n quand mérne avec cette commands lors des
JER-RTS, BNE, BEQ, efe.. (3 cycles 5118 test effectue
un k rdnr*hpmrnt gt Z 31on n'en effectue pas § attention

ausel aux zauts dans lez autres pages gui rajoutent
encore des cycles. Cette commande vous facilitera
beaucoup la tache cuand méme el maontre gue Mme
Pouliguen 3'sst ,Ann*:e dans IP rﬁmlf*rr de oy c!sd de 5T
absolu indéxa en X et Y qui & ses dire dure 4 oyclez Hia
borne réponse est 7 5 1),

XC. mis une fois en déhut de source pPrMP* davoir
acces & toutes les commandes spécifiques B5L07 (BRA,
DE&, IMA, PHX, PHY, PLX, FLY, "T7 T=E, *PF" friig
deux fois (.«ur dei ianes d Ferantes WPY mode
65816

DA: tres utile aussi, permet la création de fables
internes au  source grace aux labels, exemple:
LDA (table)Y . . iapble D4 LABELD
KBD: associée & DO, permet, lors de Passernblage, de
poser ges que;fions, exernple: ”eruIPz YOUS &aUvez le
code objet 77, anim sur page | 1ou 2 7. et de changer i
prograrime en fonction de la épum g, ou de sauver &
code obiet..

Danz le prochain article les commandes TR, A5T, BLT,
BGE. ' ‘

prru wrez-vous Uantique, mals non moins bonne varsion
spéciale du BRAIN-TRUST de Merlin-Pro Yz 42 M
(chargement + rapide, ,omptcur de hoots, quelgues
sources de Glen Brendon & TBT, .

Copperfield from The Brain Trust




The Warriors of Destiny

Giscard connaissait les réponses aux questions
{sic) mais les Warriors of Destiny ont fait misux:
ils ont eu connaissance et des guestions et de
leurs réponses.. '

Question: Présentez-vous en guelaues mots.

Réponse: Bonjour & tous. Au cas ol vous ne le sauriez
pas encore, ce sont les Warriors of Destiny au clavier!
Nous sommes actuellerment 6 et nous flmes 3 &
l'origine, vous savez les 3 cinglés qui ont tapé la doc en
frangais de ULTIMA V qui a &té si jofiment baptiste
ULTIMA V. THE DOCUMENT, c'est & dire: Deckard, Eddie
Hawk et The Newsrunner. Aprés avoir réalisé ce petit
chef-d'ceuvre, nous avons décidé tous trois de nous
regrouper en une sorte de “corfrérie” plus quien un
groupe et nous avons choisi comme nom le sous-titre du
jeu de role ULTIMA V. THE WARRIORS OF DESTINY.
Poétique non 7

Question: Et lez 3 autres dans tout ga ?

Réponse: Minute, on y arrive | Trois personnalites du
monde de 1'Apple | nous ont rejoint dernigrement: Crick,
('ex-gestionnaire du club THE BLACK CHEST sur le
serveur RTEL), Astraban {que V'on ne présente plus..
Quand on pense Astraban, on & le déclic SPEEDYCOPRY,
pas vrai 7}, et The Bytlejuice {notre premier allis en faif,
puisque c'est i qui a réalisé 1a présentation de ULTIMA
Y: THE DOCUMENT).

Des gens vraiment bieng, ces 3 alliés | Ah oui, on ne leur
a pas donné veritablemment le statut de wWarriors of
Destiny parce que c'est le fait d'avoir bossé ensemble
sur un soft qui a fait de nous de bons amis, alors que eux
ne se sont joints & nous que plus tard! Mais c'est paredl,
fle font partie du groupe au méme titre gue nous, bien
sur!

Question: Quels sont vos ages ? Et vos études 7
Réponse: Ben on doit faire une moyenne d'age d'a peu
préc 18 ou 19 ang, le plus jeune etant The Newsrunner
et le plus mur {on va pas dire le plus agé quand mémel)
Astraban. Nous suivons, en grande majorité, des études
scientifiques et beaucoup d'entre nous revent
d"informatique !

Question: 11y a eu des tensions au sein du groupe ?

Réponse: Mon, il n'y en a jamais eu et il n'y en aura
jamaie je penge. Nous avons chacun notre petit
caractére: le plus cool est sans nul doute Deckard, vous
ne I'avez jamais vu s'engueuler avec personne lui.. Alors
que d'autres {n'est-ce pas Newsrunner?) sont connus

pour leur tempérament | Mais entre nous, tout baigne !

Question: Chacun d'entre vous a-t-1l une spécialite?
Réponse: Oui, on peut le dire. 11 y a des polyvalents, des
gens qui touchent vraiment & tout: Eddie Hawk,

Deckard, Astraban: graphisme, fixxs, utilitaires, tout v
passe avec eux, et d'autres qui ont ure spécialite,
comme The Bytlejuice gui s'est perfectionné dans I'art
difficile du cracking en plus de ses talents en animation!
Crick est un trés hon programmeur en basic &t
assembleur {un exemple: 1a série des FICTUROR qui
circule sur divers disks). The Newsrunner fait surtout
de la musique avec THE ELECTRIC DUET et dsux ou trois
autres petits trucs | Mais chacun essale au rmaximum de
participer aux productions des autres.

Question:Vous nous résumez rapidement  vos
productions? ’

Réponse: Ca en fait quand méme un hon nombre.
Attends, on & fait ULTIMA V: THE DOCUMENT, on I'a dit..
FORCE FI¥ |, THUNDERDQCS, on a participé aux dernisrs
ARCHIVES du RPCR, PRODOC READER f{on se
I'approprie m'enfin c'est le grand Declard qui a fait touf
le boulot ) et puis dernigrement TRUCS EN WRAC. Et on
En a un certain nombre en préparation: FORCE FUXI et
guelques autres qui feront le bonheur dans les
chaurmigres

Question: Vous avez beaucoup de cortacts?

Reponse: Des amis tu veux dire.. Ben avec nos
dernigres productions, pas mal de monde a cherche a
nous contacter, et on e'est fait de sacrées honnes
relations avec des groupes qui existaient déja: THE
W 0PR, Hackerforce, et le tout nouveau MV Gang gui
rnarche déja trés tres fort!

Allez, on en profite, tous ceux gui le désirent peuvent
nous contacter par l'interrnédiaire du rninitel (3615
RTEL) pour participer & une de nos prochaines
productions qui se fera en étroite collaboration avec les
users: TRUCS EN YRAC Il

Contactez-nous, le jeu en vaut 1a chandelie..

Question: Vous parlez d'amis, mais avez-vous des
ennemis?

Réponse: Des ennemis.. Quats on en a ! Mais nous ne
profiterons pas de cet article pour les bigshiter
lachernent. Tout ce que je peux vous dire, c'est qu'ily &
un groupe avec gui nous sommes & couteaux tirés, a
vous de deviner lequel.. Enfin tous les Warriors ne sont
pas contre eux, heureusement, il s'agit surtout de The




Newssrunrer et Eddie Hawic gui ont eu des mots avec

u Gex
certaing sur RTEL | Mais on r'en parle pas ol Question
siiivante !

Question: Pour finir la traditionnelle question: comment
envisagez-vous I'avenir de ['Apple It 7

Réponse: Dapuis que The Brawn Trust et Godfather se
sont d&finitivernent barrés (mérme 1 certaings rumeurs
voudraient le démentir), la vie sst devenue assez
ifficile. ‘

Les news affluent de moins en maing, et avec les conflits
gl existent déja (), c'est franchement pas la gloire | On
avait essayd de créer un intergroupe, une sorte de
Méga-Allfance mais ca & foire & cause de la
mégalomarde de certains connards.. &lors les users

' s hesod

en sortant régulitrement des products.

Nous pensons ou'i) faut aider les initiatives qui tendent

3 regrouper les uzers entra eux pour faire quelgue chose
Iy

de vraiment constructif: ALLIANCE MAG et TRUCS EN
YRAC sont les exemplez parfaits de cette idée d'union.

Question: Qu'avez-vous & dire a ceux gqui vaus lisent?
Reéponse: He mettez pas votre Apple Il & la poutelle !

MBrme st un jour, vous pazser sur une autre machine (on
by

vous comorend, ¢ nous arrivera surement 3 tous!, ne
vendez pas votre Apple.. Yous verrez quun vieux truc
comme ca, cadence & 1 MHz, avec ses drives 2'1/4,
c2at gquan la

l méme bien sympa | C'est T'ancéire de
micro-informatique individugle, Uapple 1, et méme ¢
¢'ast une piece

oB gu'on peut e

& de musée pour certaing, vous saver tout
g tirer non 7

Question: Merci  d'aveir répondy & ce petit
guestionnaire, les gars, on a &té parfait hein
' 1

-3

o

&

Réponse: Ouals, ca va, o&tail bien |
ALLIANCE MAG et & V'Apple 1. Allez on va féter ca !

—F
==

Et il repartirent, plus cools que jamais, pour de
nouvelles aventures dans la jungle micro-informatique
de I'4pple il avec ses tigres, ses serpents maiz aussi
ses frésors el ses belles Amazones I

The Warriors of Destiny

MENU:

M: Pour choisir entre le jeu et Tediteur.

T: Pour choisir entre les Tableaux Flobynoid ou crées,
CTRL-H: Pour voir les meilleurs scores.

CTRL-L: Pour charger une partie sauvegardés,

J: Pour choisir entre joystick et souris.

1 & 9: Pour commencer au tableau 10, 20.

EDITEUR:

Tout est expligué dans le programms.

Les Briques noires, & toucher & fois.

Lez Brigues rayées, 4 toucher 1fois.

Les Briques blanches & damier, incassables.

On ne peut pas modifer les tablzaux de 1a disquette.

JEU:

Au bout de quelques brigues, un pelit cylindre rotatd
descend apportant avec lui plusieurs options plus ou
moing intéressantes:

C: capture, pressez le bouton du joystick ou de la
souriz pour fairs repartic 1a balls,

M: Multibilles, on joue avec deux billes 4 la fois.

P- Farte, vous permet de passer au tableau suivant,

L: Laser, détruit Jes briques cassables et les Oeiloides.
¥: Vig, une vie en plus.

B: Big, raguette pluzs grande.

+: Arghbhhh....

Ctrl-A: Détruit 1a balle si élle est coincée.
Ctri-Q: Sauve la partie en dehors des phases de jeu.

Programmeurs en tous genres, réjouissez-vous!

Le Golden club organise le concours du meilleur FreeWare de
I'année: doté de lots, ce concours est ouvert a tous les créateurs
de freewares et peuvent étre candidats les freewares Poducts et
Productions diffusés en 1989, de quelques genres quils soient.
Début 1990 les membres du Golden club éliront le meilleur soft de
I'année 89, et un trophée sera descerné a l'auteur du soft. Pour de
plus amples renseignements ou pour déposer votre candidature,

tiliser votre minitel, 3615 Rtel , Bal GOLDEN CLUB ou MACKY.




De La Mudigue Sur La Pomme

B}h* ur & fous et & toutes

M yoicl pour vous

i« Vv cm't lDU\

ol thetizeur
, .1!. et mes goits :om
le Aock que pour la

srésentation
crafnent S

Fiode VOus fmre
¢ 2 +ud]1¥é.

Tl
: gt de vous parier de
!-‘ "lu" 71‘*11& F'I'; anf-‘ral

rusicale

ﬁmnle H ez‘ ia_musigque
e SUr ap p]

r“[«

faut déjé un progranmme
. Perzomnsllement,  i'en
degx. Tout d'abord e

St wr vocal, et ensuite
Doutle Talk Le synthétiseur vocal

2zt tres interréssant pour
fimialiser  volre  volx,  mais

malheursusemeant pas dtal ,Juhr des
FROr CRaY mu:h:dux Double talk, par
neut  vous '3ermp*h
i ut’ trés {H'n":» Irf"’u‘udf
smm faut
mrg tophong, oug woug ren
r1ére de  votre Apple, rar
m rmcl.n—mr' de deux prises Jack

ol

qualité du son provenant de volre
mgnetonhcne est bonne, moins la
figitalisation arésillers danz e
haut-parieur de votre  Apple
Murissez-vous, §1 vous en avez g
poszibilite, d'un  équalyser. De
toutes  facons,  digitaliser  une
musique sur Apple ne se fait pas du

ici gue tout se joue Plus la

n

2
N

PRE bandalf-Apple

prernier jet..

Si vous avez envie d'essayer et
que vous ne possedez pas ces
programmes, demandez-les mol sur
RTEL

Encore un conseil pour i3
digitalisation,  évitez  d'utilizer
nimporte guelle mm:gw Le

morceaux trés saccadés passent
rrieuy, gue les morceaux trop fluides.
i oexiste  aussi sur

2 -=» Des programmes

Iy en a un paguel, sacré bon
g

Jeovais aujourd'hul wous faire
Mrventaire de la biblothégues de
programmes de rugique sur Appls.
Les grochains numeros d'Aliance
Mag e permettront de les juhﬂﬁ
tous un opar un et d'en faire |
orifigues.

(%) On peul dans un prarmer temps
33 ler de Electric Duet, et {e crois
que je peux dire sans me from per
que c'est le plus utilizé, Pour la
conception de giciels sur apple i
doit nosseder & mon avis B0% du

marché. Les erzm;i s ne manguent
donc pag

Les e daventure rfe Frooay
Software ’.Le mur de Berlin, la

fernme Qui ne  SuUppor u:ﬂ Dd"

mére les nommes de ferre., efﬂ)
male aussi d'autres comme Zorrg,
The Goonies, Lucifer's  Realm,
Gaurdlet, et

The Electric Duet ast aussi utilis
par des programmeurs mchmdl.zeh
st bhien de chez nous comme
Newsrunner, ou Max A Gaz qui est
de loin le meilleur d'entre nous avec
Electric Duet entre les mains.

(¥} 1 existe un autre logiciel
muzical fabuleux qui est Music
Construction  Set. Sa  nouvelle
version est & 4 Yoix, et vouz vous
dernandez  tous  comme  moi

comment  est-ce  possidle? {La
réponse, c'est mon confrére de |
rubrique  Assembleur qui vous |
gunnera, parce oue ol ie re xtjE'.Uf)(_
na: tout faire, non mais des foiel]
C'ezt un programme  qul ”1d éfé
uh‘hﬁsé au i Jﬁmuf (ue pour Arc chon et
Adept, mads qui, de nos Jours,
revient & la mode. {Legacy & the
Ancient, Death Lord gto. )
I est tras agréable a utitizer,
pose  directement  les s.
musicaux sur la poriée, alors que
Electric  Cuet  nécessit
traduction en  chiffres.
gtudierons aussi Mugic Construction
Set ultérieurement.

oy fu e

(*' On peut aussi parier de Music

Maker, oui rermPn::- & prendre de
e hcutew‘\e_, et n'est pour ainsi dire
nas utilize. On er* r%re a toul de
rérre, car 81 n'est pas  auss
perfarmant que jisg le.;
orécédernment cités, W n'en reste
pas moins beaucoup pluz simple
d'utilisation.

{¥) Enfin, paur votre culture
générale, sachez quiil existe aussi
MODERATO COMPUTAEILE,
\ELER‘C MUSID 2t ”"ZY’-P&CH
gl gue leur etude ne *ampm ie
pav de caractéres importants

voila pour ce qui est de la mu zigue
sur Apple,

i L actualité musicale

Le rigne des Beatles n'est pas finl
John, Ringo et George sont ‘abzents
mais le petit Paul est encore 1 11
chante et compose Bncore, cf 200
dernier alburn r'en finit pas d'étre
un succes, de méme que zes futurs
concerts & Paris..

Petite interview:

Gandalf: "Bonjour Paul, veux tu
bien répnndre 3 quelgues guestions,
¢'il te plait #°

Paul Mt Cartney {PMC}:

rnais avant tout jaimerais °aluPr
Eddie Hawk, Newsrunner, Erian,
The Kid, mais surtout dire "Fuck” a




toute V'égquipe du "
Gandalf: "Oui, je iz comprends,
mais arrMP sinon tu vas te faire
canzurer. A part ¢a, il a'an que ton
athurn 30k Stxc:‘*.r" l}“Bi
PMC: "Om', maiz  J'al 'habitud
Méme  des  albums  comme ‘S‘he
Loves fou des Beatles a é&té trés
mal accueilli, on pouvait méme Hre:
"C'est la pire des chanzons des
Beatles I”

Gandalf: "On te repproche aussd,
cher ami, de copier Patlas, de
calguer ta musigue sur oe gul a déia
&t fail”

PMC:  “Mous  sommes fous des
imitateurs, mais  apras  tout, 2
qualau’un (Soi’r e imiter, autant que
e soit mot

a2

1

Gandalf: "Paul, &
gue  c'est 1ur‘
vedetie, de gt
{(Remarque  Jaurals pu me g
demandear}”

PMC: "Au déhut, on n'est qu'un type
ordinaire gui essaye de gagner sa
vie, puis on devient célébre. On a un
errm'Pr succhs, on aime ca. Au bout
de 3 o 4 ans, le plaisir 2'émousse
un pew. On passe & une aufre phaze
olf tout redevient okay. Méme i je
refusals  la Cré'iétrif»‘* i serais
comme Brigitis Bardot on Chariie
Chaplin : un reclis, mais un m:hf
celebre. an me asserat
probablernent encore plus 1es pieds”

Gandalf: "zt
presque  toute 1
Mag, et au nam
Ete rf"lﬂr‘rl
PMC:
g, wcr._}
maison ce soir

o .iE 5'{] |.-.1' e

manger i la

Gandalf: "Mon, ce soir 18 peUX pRaE,
& Hentot, Paul 7
< Chic type, hewn 7 s

t d "nF:n. rurfre, (F!hum,
°od0m; and the

la dPr mﬁr f'mefa
et asbum wnhant dEa morbeaux

Fogues -é:{priment Fcﬂ' x,ez. album ’n‘:ur
mem ‘:e fw m*mr

'e na“ PJJUE\

Gandalf, Wopr member.

THBG Provugstion

“hanks to
Dn. &, Brown




MISE EN PLACE
D'UN FAST BOOT

FPAR Eddie Hawk

% fichier & pour but de vous
montrer comment utiliser le fast
poot Electromic Arts qui est, & ma
rorhaissance le plus utilisé Yous

pouvez e 'tmx_wer dans  les
productions auivap - Pad in the
underyiorid, ;.xee. c:lbv 31,

Thunderdocs, Archives g, Force Fi
¢ (vergion Hawk r1onn avec
arimation Text &n synorod, dans
Black Power elc .

Mn Faszt Boot est en fait un
Faet Fead Clezt upe routine qui
accalérés  de

4
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nocongidérant gue fa routing
EO& est chargée en $B600, voici
comme doivent &tre mis en place
es parametre: de cha qpr“ent ,
- Er $BA48 =st rm.s e numérn de

aur du fichier
roodu premier

piste du premier s

- En *mﬁﬁf it

sacteur du fichier.

- Er $BA40 est V'adresse basse ol

zera chargé le fichisr

- En $BA4E est V'adresse haule

- En $B"4F sera indiqué le narmbre
 secteurs a lire depuis le ;trrr.nwr
r ez paramétres 3BA4B

w3
[47]
5 l‘.h o

- JSR $ERED sera ensuite a2sure
avee le drive allumé La lecture du
fichier sera alors faite.

l’_‘\ fichier doit étre installé
ge cette facoro les secteurs sont
placés de facon séuuentielle dans
Yordre croissant des secteurs selon
I schéma suivant.

3 O &3
g 11 Al
c. 2| Ar
o3 ad
g 41 &e
y 5
.6
g 7

Ceci ext I3 représentalion dun
secteurs et

Pal

fichier qui tient _n 5
installe depuiz lp sec : 13
piste 2, jusqu'au s : la

méme piste.

Toute ressemblance avec le. CDT
d'anstrom 23 est
fartuite..

La difficulté est done double:
1} pouvolr mettre en nlace cas
fichiers  selon  cetle  géousnc
croissante qul est c.ontranre 31
SEOUenCe défr sizsante emploves par
}E‘, DOS 33
) 3avm'r r} harger
LOa{J ut’ L.\./H

|,‘[l [¥a]

.DJ

& routine Fast

»Qﬁur surmonter la premiére
difficulté, rien re pourra remplacer
la  documentation  publiée  dans
ARCHIVES 9 sur Vutilitaire le plus
perforrnant sur Apple 2o el &
ANGTROM 23, Celui-ci est bien
oz gu'un secteur éditeur. Entre
qufr“, i permet a Taide de la
souris, de mettre en place trés
facilement les fichiers en faizant
une copie d'un disk Dos 3.3 vers un
disk Fagt Boot pour lequel wvous
crédrez une zorie de CDT & Vimage
du schéma ci-dessus

%im' un exemple de routine &
metire en Piste 0 Secteur 0. Puiz
metire dans les zecteurs 1 4 6 la
routine Fast Lload EOA qui sera

chargée en $8600 offzet $BEOOC.

$800: 01
$m01: 8527 LDA%ZY
$803. €909  CMP #5039
$E05- DO OC BNE $13
$807: A9 B4 LDA #$B6
508, 85 27 STA §27
$80B: AD FF 08 LDA $8FF

: paramétre boot O

$ROE: 853D  STAE3D
$810: 4CSC 06 JMP $CESC

$813: CE 0C 08 DEC $80C
$816: A5 27 LDA §27
$518:C5BE  CMP 3EE
$814: DOEF ENE $80B

absolument

La routine charge les © secteurs
contenant 1a routine de Fast Load en
utflisant 1a takle des secteurs
ayivantes:

avec en $GF8: 020507 02 OB OD

I

Ce sont les se t urs phy 1que: qui
correspondent aux secteurs 123 6.

Voioi le tableau de correspondance
entre secteurs physigues et logigues
{celul des Rwts) ©

Physigue:

DB 27?75 31ECABGE 4
g F

Logique:
1234867884800

EF

Ains:i} yous  voici avec la
routing de Fast Load EQA chargee

n‘[l Y

2t ‘$E§4ﬁ(} et utilisable comme
conseillé précedemment.
V{-mn possédez  maintenant

tous les moyens pouwr uliliser 4
votre eccient la routine de Fast
Load EO& Cet article n'est hien sur
pas un cours exhaustif sur Vusage
du Fast Boot EQ&, mals avec le
fichier explicati¥ contenu  dans
Archives S, wvous  pouvez
MAINTENANT utilizer 1z Fast Boot
EQL et mettre en place tous e
groqrarmes  que  vous  desire
mettre en Fast Boo

9]
[N I P ]

Eddie Hawk.
From Warriore of Destiny

FS: S Maitre Dead Man {que Je
salue hien bas) est daccord, e
pronc'ﬁ d'expliquer dans un zecond
numiérn de Allance Mag la technigus
de mise en calaslog de différents
programrnes  gul seront  ensuite
directement chargés .« aprés 2
chargeraent de la routine.

{MOLR: Tout A fait d'accord)




P - Big Thanx To =2

vCamillo, The Jokersoft, RJP The (2
Ultimate Apple, Whisky HIOC, Newsrunner,
Copperfield, Macky, Gandalf-Apple, Eddie
Hawk, Gog's...

Ft tous les gens qui ont permis que ce journal
soit fait...

tapez 3615 code RTEL et laissez mol un
message en BAL Alliance Mag. A
Bye bye et au prochain...

61 vous voulez participer au prochain, vous
pouvez aussi laissez un message en BAL Dead
Man.

~ Pensez-vous qu'un disk accompagnant le

journal serait une bonne chose, par exemple
pour le cours d'animation? |
Allez maintenant je vous laissel

Si vous avez des remarques sur ce journal,.

STRUTHHH OO BRI BRI R i
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