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Tragedie a la redaction... Yves Huitric,
notre bien aimé Rédacteur en Chef,
nous a quitté. Il a deux années durant
oeuvré pour vous offrir 'Amiga Revue
et CANT qui vous sont si chers (30 F /).
Mais ne le pleurez pas, car mon petit
doigt me dit que nous le retrouverons
tres bientot dans Punivers de
UAmigaDos. Une aventure a suivre...

Plus de CATS ! C’est terminé, cette
rubrigue a vécu. Désolé pour ceux qui
attendaient la suite de Iarticle de Léo
Schwab (peu nombreux d’apres vos
réactions...). CATS a vécu, toutes les
recommendations officielles du
Commodore Amiga Technical Support
y sont passées. Vous trouverez des le
prochain numeéro une nouvelle rubriqgue
pour la remplacer. Pour heure, nous
en avons profité pour nous faire un peu
d’auto-publicité, ca ne fait janais de mal
par oli ¢a passe.

Autre grande nouveauté dans 'ANT : il
¥ a dorénavant un coupon
d’abonnement a decouper ou/et a
photocopier, si d’aventure vos petits
copains avaient envie de faire partie de
notre grande famille. Apre;s six
numeéros, il était temps !

D’ailleurs, en parlant de ca, nous
sommes en train de mettre au point une

Jormule de parrainage des
abonnements, je ne vous dis que ca.

Les RKM en francais ? Ca vient. Il ne

s agira peut-étre par d’une véritable
traduction des RKM originaux, droits de
copyright oblige, mais de livres écrits par
les piliers de la rédaction. A commencer
par le doven, j’ai nommé Tonton Max,
qui bosse actuellement comme un fou
sur ce qu’il connait le mieux :
I’assembleur.

Stéphane Schreiber
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ourtant, ledit abonné était un utilisateur

"officiel” du Devpac. c’est-a-dire qu’il

I"avait acheté tout-a-fait légalement, et

était méme allé jusqu'a renvover sa

carte de garantie 4 HiSoft (ce que.
malheureusement pour eux. peu de Frangais font).
C’est a ces gens-la uniquement gque cet article
s'adresse : il ne servira absolument de mode
d'emploi aux utlisateurs "officieux”, qui se
seraient procuré le Devpac par des voies
détournées...

POURQUOI UN
DEBOGUEUR ?

C’est bien connu. les programmes écrits en
langage machine sont plus parnculierement sujets
a des erreurs. Cela peut aller de la plus bénine (la
simple erreur d affichage. trés simple a corriger.
qui quit entraine une illibilité totale du texte),
jusqu’a la sérieuse (résultat d un calcul erroné) et a
la carrément catastrophique (plantage de 1" Amiga).
Un débogueur vous aide a trouver ces erreurs et i
les cormriger. Il se présente généralement sous la
forme d'un désassembleur qui vous permet
d’exécuter votre programme pas-a-pas. instruction
par instruction. Vous pouvez ainsi [lacilement
repcrer les endroits de votre programme qui ne
réagissent pas comme vous | auriez souhaité.

MonAm est un débogueur symbolique. ¢’est-a-dire
qu’il désassemble le code machine en uulisant tous
les labels définis dans volre programme source,
exactement comme si Vous vous trouviez encore
dans 1'éditeur. GenAm2. Cette présentation est
evidemment d une aide treés précieuse ¢t simplifie
grandement la recherche des bogues. La seule
condition a ceci est que le programme exécutable
contienne un (ou plusieurs) HUNK_SYMBOL. ce
que Genlm2. l'assembleur du Devpac, sait
parfaitement faire (assembler avec 'option "Debug
Info’ sur "Normal® ou "Exports’). Notez enfin que
bien que MonAm soit un débogueur de bas-niveau
(c’est-a-dire ne présentant que les codes machine
du  programme et les  registres du
micro-processeur). on peut ¢galement s’en servir
pour déboguer des programmes écrits en un autre
langage, comme le C ou le Pascal.

LES EXCEPTIONS

MonAm sait parfaitement reconnaitre quand une
exception, au sens 68000 du terme, survient. Ces
exceptions provoquent normalement un requester
Software Error - Task held ou un Guru Meditation.
MonAm détourne les exceptions sur une routine a
lui et vous permet de poursuivre 'exécution du
programme fautif comme si de rien n’était. Cela
n'est bien entendu valable que pour le programme
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en cours de debogage : si une autre tache venait a
provoquer une exception. le Guru apparaitrait de
toute maniére.

Pour tracer un programme instuction par
instruction. MonAm uulise ce que |'on appelle des
points d arrét. Pour placer un tel point d’arrét dans
un programme. MonAm v insére le code machine
S4AFC. comespondant & linstruction 68000
ILLEGAL. Son convertisseur d’exception intégré
est alors capable de déterminer si cette instruction
définissait un point d'arrét. ou si elle éuait le frunt
d'une emreur dans le programme. Dans les deux
cas. MonAm suspend I'exécution du programme,
mais la suite des événements dépend bien sir de la
raison de la présence de ['instruction ILLEGAL
ici. Nous reviendrons plus en détails sur les points
d’arréts un peu plus loin.

L’ECRAN DE MONAM

L’illustration quelgque part dans cetie page.
représente |'écran de MonAm. avec toutes les
fenétres qu’il est possible d’y ouvrir (5 en tout). La
premicre présente le les registres du 68000 (leur
contenu et quelques octets “de la mémoire qu’ils
pointent) : la seconde est la [enére de
désassemblage principale ; la roisieme présente un
dump hexadécimal et ASCII de la mémoire : la
quatrieme fenétre peut éwe utilisée soit pour
désassembler une autre portion du programme que
celle affichée dans la fenétre 2. soit pour visionner
un texte source. comme ici ; enfin, la cinquicme
fenétre présente un second dump mémoire. tres
pratique pour comparer une zone avec celle
affichée dans la fenétre 3

En mode trace, MonAm rafraichit le contenu de
toutes ses fenctres aprés chaque instruction
exécutée. Cela vous permet de suivre en temps réel
la modification d’un tableau en mémoire, par
exemple. De plus, et & I'exception de la premiere,
toutes les tenétres de MonAm peuvent étre lides a
un registre particulier. Ainsi. aprées chaque
instruction, I'adresse de la mémoire représentée
par cette fenétre est recalculée. Par défaut. la
fenétre 2 est liée au PC.

LES EXPRESSIONS
NUMERIQUES

MonAm dispose d’un véritable interpréteur pour
evaluer les expressions que vous lui fournissez soit
directement. soit en tant que parametre d une
commande. Cet interpréteur prend méme en
compte la priorité des opérateurs arithmétiques !

MonAm considére que tous les nombres entrés
sont en hexadécimal. Pour entrer un nombre en
décimal, 1] faut le précéder du signe \. Quand un
nombre hexadécimal pourrait étre confondu avec
un nom de registre. il faut le faire précéder du
signe 5 ou d'un 0. Vous pouvez également utiliser
les registres du 68000 dans une expression. Quant
aux accolades | et }. elle représentent le contenu
de ['adresse poiniée par ['expression qu’elles
entourent. Ainsi. des expressions comme

dd*\12+{al}
{mon_tableau+d0}.w
dl&-~-Aa1

sont partaitement vahdes.




Il existe également plusieurs symboles réservés :

CODE Adresse du premier hunk du programme
HUNEx Adresse du xeme hunk du programme
SP Pointeur de pile courant (USP ou SSP)
SSP Pointeur de pile superviseur

SR PRegistre d’'eétat du processsur

Enfin, 10 variables, numérotées de M0 & M9 peuvent prendre les valeurs de
voltre choix. Par défaut, les variables M2 & M5 contiennent 1’adresse de
début des fenétres correspondantes. MO et M1 sont pc::sxlmnnu lorsque 1'on
charge un fichier binaire (pas un programme !) ¢en mémoire, respectivement
sur "adresse de début et I'adresse de fin du fichier.

LES POINTS D’ARRET

Les pﬂmﬁ d arret de MonAm sont conditionnels, c’est-a-dire que I'on peut
préciser certaines conditions que MonAm évaluera avant de décider s'il doit
interrompre ou non I"exécution du programme en cours.

La premiere forme de point d'arrét est la plus simple : le programme

s’ interrompra une fois ce point d’arrét atteint, et le point d’arrét sera effacé.
L utilisation la plus évidente est de permettre I'exécution du programme
Jusqu’a ce qu’une routine particuliére soit atteinte.

La seconde forme de point d’arrét est permanente : chaque fois que le
programme passera sur ce point d’arrét. il sera interrompu.

La troisieme forme de point d’arrét introduit la notion de compteur : le
programme ne s arrétera qu'aprés étre passé un certain nombre de fois
(defim par vous) sur ce point d”arrél, ce qui est trés utile dans les boucles.

Enfin, la forme la plus puissante est le point d"arrét conditionnel, ¢’est-a-dire
que le programme ne sera mlr:rmmpu que si la condition spécifiée est
remplie. Cette condition peut aussi bien étre un registre qui prend une valeur =

= O O O 0 20D 00D O D O

particulicre, qu’une zone de mémoire qui soit modifiée, soit encore que le bit
£ de SR soit positionné. Toutes les expressions vues plus hauts sont valides.

La commande Amiga droite-B, qui permet de placer un point d’arrét a une
adresse donnée, accepte plusieurs formes de paramatres :

<adr> place un point d’arrét simple

<adr>, <exp> place un point d'arrét 4 <exp> passages
<adr>, * place un point d‘arrét permanent

<adr>, Pcexps> place un point drarrét conditionnel
<adr>, - supprime un point d’arrét

Dans la table ci-dessus, <adr> représente une adresse quelconque (par
exemple, un label du programme). et <exp> une expression valide. MonAm
ne peut pas placer de points d’arrét a des adresses impaires ni en Rom.

MONAM CONTRE ADEBUG

Voila pour I"essentiel de MonAm. Nous continuerons le mois prochain notre
survol de ses principales fonctionnalités, en méme temps que vous pourrez

trouver dans I'ANT le test d'un nouveau débogueur, francais celui-1a, j'ai
nommé ADebug.

Par Denis Jarril

2c0Bb8 8822 8B58 8822 8BBS54 8788 B6A6
H8B0B0 BABA BPAG BBBAB BL76 BBFB 4A5C
HB8BABA BABAA ABAG BBBAB B676 BAFB 4ASC
HB0BBA AABG BAAV BBBB BL76 BAFB 4A5C
296DFE BABA AABA ARGV BABA PAAPR BAGH
888676 BAB8 1AGE B8BB8 B7FB 8988 BBFC
26D8F4 8886 F588 8888 BFFB 4D45 4D54
1606680 3IB06t 66 06 000 IOOE IR
A BB22 8B68
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D]1.8888BB1E & 8822 BBFC B9BE BBFC Al:S
D2.:P8088BA8 [ ABAA PABA BBBB BE76 AZ2'SB
D3.880AAABG [ ABA0 BABD BBAB BL6TE A3:S
D4 :8088A6A8 ] ARA0 PAOO BBAB BGR76 Ad:B
D5:80000ABA0 [ APB0 BBAV BBABB BL76 AS:9
D6 .8AAAAAAA [ ARAA ABBA BBAB B6T76 A6:8
D7.000880888 [ AA00 BBB0 BAAAB BE76 A7'SB
SR:8814 TUX A7’'B
PC.88296BE2 MOVEA.L $1C(A5),Al ; BB296E
2 Disassenbly PC

T Ek LAD PMOVEA. L. Z1IC(AD)
BB29 MOVE.L #1,524(A
8829 MOVE . W #9,51C(A
8829 MOVEA.L 4.H,A6

8829 JSR _LVODoIO (A6
AB29 MOVEA.L $1C{AS)
8829 MOVE $488,52
BHE? VE 28(AD),

4
?
8
E
8
6
4
A

b= a1 =0 O D O D L

4 Source code
: Met Te Hnteur en route
AD_IT nove. tdReq{ad), a
Move. 1 #1 EHG (al}

move.w HTD
CALLEXEC DDIQ

Lit les 2 secteurs du boot-block

OTOR, I0_COMMAND (al)

R G0 00 O T O
= =] 0 = J
g har DT ~Te ~T o)
R R 0 O 30 [
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Un peu de tout aujourd’hui. De la
programmation systeme pour
commancer, puis une petfite
Daisy _DemOS. Ma célebre chienne
vient juste de terminer le
compilateur et est un peu fatiguée,

la povre.

‘aimerais me poser une question : "Dis donc Frangois, pourguoi

que tu n’as pas mis de fonction pour récupérer la date et | heure

du systéme en AMOS ?". Hé bien, ¢’est une bonne question, mon

poil dans la main doit certainement connaitre la véritable raison.

Quoi qu’il en soit, je vous propose deux procédures a inscrer
dans vos programmes, effectuant le boulot.

La premiére procédure, astucieusement appelée _DATES, vous retourne,
devinez quoi, j'en vois un qui n’écoute pas dans le fond, la date, bravo.
Elle attend un paramétre en entrée : O pour avoir la date en format
jj-mm-aaaa et tout nombre différent de 0 pour I'avoir sous forme littérale
J(Jpar exemple, Mardi 11 Juin 1991).

La deuxiéme procédure, non-moins astucieusement appelée _TIMES,
vous retourne I heure (et non pas un paire de claques comme celle que le
petit Stephane S. assis au fond vient de glisser a son voisin).

Quelques remarques subtiles qui me passent par la téte : ,

- gardez le souligné ("_") avant le nom de ces procédures, 1l n est pas
impossible que je force Daisy a programmer des versions langage
machine de ces procédures, auquel cas les mots-clés DateS et TimeS
deviendront réservés.

- j'appelle la fonction DOS DateStamp(), qui retourne des valeurs
tordues (nombre de jours écoulés depuis le premier Janvier 1978 pour la
date, et nombre de minutes depuis minuit, ainsi que le nombre de
1/50iemes de seconde depuis le début de la minute pour 1'heure). Pour
une fois, on peut dire que les programmeurs du systeme ne se sont pas
trop fatigués. o
- la méthode de calcul de la date n’est pas des plus rapide, mais ée
n’avais pas envie de vous faire taper des milliers de datas. A propos de
datas, notez la taille du mois de Février : AMOS permet de faire des
calculs dans les datas, ce qui est trés pratique ici !

OUVRIR UN DEVICE EN AMOS

Contrairement a4 ce que disent les mauvaises langues jalouses, AMOS
respecte farpaitement le systéme. Il est tout-a-fait possible d’ouvrir un
device en basic, comme le prouve notre deuxiéme programme du jour.
Nous ouvrons ici le trackdisk.device, qui permet d accéder piste par piste
a une disquette. Le programme ne fait pas grand chose. a part ouvrir ledit
device. On ressent néanmoins 1'immense satisfaction d’avoir ouvert un
tel device en AMOS. J’adresse sollenellemnt 156831,95 mercis a Nicolas
Costes de Commodore France - pardon, de 1'Armée Francgaise
maintenant... - pour m’avoir aideé... _

Le mois prochain, nous réaliserons une routine d’évaluation d’une
expression quelconque, trés pratique pour réaliser des traceurs de courbe.

— - - - T s T - T -

_DATES[1] : Print Param$
_TIMES : Print Param$

Procedure _DATES[TYPE]

* Appel de la fonction DOS: DateStamp
TS$=Space$(12)

Dreg(l)=vVarptr(Ts)
RIEN=Doscall(-192)
NI=Leek (Varptr({Ts$))

* Trouve l’année et le premier jour de l'amnée

A=1978 : JOUR=7
D
BIS=0 : If(A and 3)=0 : BIS=1 : End If
Exit If NJ-365-BIS<0
Add JOUR,1+BIS : If JOUR>7 : Add JOUR,-7 : End If

Add . NJ, -365-BIS
Inc A

-*‘l i = - " -
e Tl M A — R e i i

Read W
Bxit If NJ-N<0
Add NJ,-N : Inc M
Loop
Inc MNJ
* Fabrique la chaine
If TYPE=0

JE=MidS(StrS(¥J).2) : If Len(JS$)<2 : J5="0"+JS5 : End If
MS=MidS(Strs(M),2) : If Len(MS$S)<2 : MS="0"+MS End If
AS=MidS(sStrs(A),2)
DATES=JS+"-"+MS+"-"+AS
Else
PFestore JOURS
For N=1 To JOOR
Read J5
Next
Restore MOIS
For B=1 To M
Read MS

Mext
DATES=JS5+Strs (M) +" "+MS5+5trs (A)
End If

* Longueur des mois de 1‘annee
Data 31,28+BIS,31,30,31,30,31,31,30,31,30,31

* Nams des jours
JOURS :
Data
“Lundi®, *Mardi®, "Mercredi®, "Jeudi", "Vendredi", "Samedi", "Dimanche"

* Nams des mois
MOIS: .
Data "Janvier","Fevrier”,"Marg", "Avril®,"Mai=,"Juin"

Data "Juillet”, "Acut", "Septembre”, "Octcbre”, "Novembre®, "Décembre"

End Proc[DATES]
Procedure _TIMES

* Appel de la fonction DOS: DateStamp
TS=Space$(12)

Dreg(l)=Varptr(T5)

RIEN=Doscall(-192)

Mi=Leck (Varptr(T5)+4)

SEC=Leek (Varptr(TS) +8)

* Calcul des mimutes

H=MM/60 : HS=MidS(sStrs$(H),2)

M=MN mod 60 : MS=MidS$(Strs(M),2) :
If

' Calecul des secaondes

S=SEC/50 : S5=MidS$(Strs5(8).,2)

* Pabrication de 1l‘heure
TIMES=HS+" : "+M5+": "+85

End Proc[TIMES]

: If Len(H$)<2 : H5="0"+HS : End If
If Len(M$S)<2 : MS="0"+MS$ :

L=1024 : Gosub INIT STRUCTURES
_CREATE_PCORT(["",0] : _PORT=Param

If _PORT
_CREATEIO[_PORT,82] :

If IO
_OPEN _DEVICE["trackdisk.device",0,_I0,0]

_IO=FParam

If Param=0
Print "Device cuvert, pressez une touche!"”
Wait Key -
_CLOSE_DEVICE[_IO
End If
_DELETEIQ[_IO]
End If
_DELETE FPORT[ PORT]
End If
End

¥

INIT STRUCTURES:

Global STRUCTURES

Erase 15 : Reserve As Work 15,L
Fill start(15) To start(15)+L,0
STRUOCTURES=Start(15)

* Library offsets

¥

Global _LVOOPEMDEVICE, LVOCLOSEDEVICE
Global _LVOADDPORT, LVOREMPORT
Global _LVOFINDTASK

Global _LVOALLOCSIG@AL, LVOFREESIGMAL
Global _LVODOIO
_LVOOPENDEVICE=-444
_LVOADDPORT=-354

: _LVOCLOSEDEVICE=-450
: _LVOREMPORT=-360

C= AMIGA NEWS-TECH H NUMERQ 26 OCT 1991

End

: If Len(8$)<2 : S5="0"+5% : End If




e
il s o e Ty

el 3 P —— o
e B T =
- P = -
= e — . o il L S — o
B i L REEEe—————C L & B S d
e, T e

i —— e M, s e e I

. st il S S
— i, ol

el e i g e . T

-

s T

i - R SR e i i i

g e L R L e T B e N e =
i

-
T e e i

- m——— e Rl o o W e T A e R Y

_LVOFINDTASE=-294 If A

_LVOALIOCSIGNAL=-330 : _LVOFREESIGRAL=-336 Loke A, STRUCTURES

_LVODOIO=-456 Else

r A=STRUCTURES

: Node definitions End If

Glocbal _IN MNAME, IN PRI, IN TYPE For N=1 To Len(N$%)

_LN NMAME=5A : _IN PRI=S59 : _LN TYPE=58 Poke STRUCTURES,Asc(Mid$(N$,N,1)) : Inc STRUCTURES
it Neoct

* Message port Poke STRUCTURES,0 : Inc STRUCTURES
Global NT_MSGPORT,MP_MSGLIST,MP_SIGTASK,MP SIGEIT,MP FLAGS STRUCTURES= (STRUCTURES+1) and S$FFFFFFFE
Global PA_SIGNAL End If

NT_MSCPORT=54 : MP MSGLIST=%514 : MP SIGTASK=$10 : MP SIGBIT=S5F : ’

MP_FLAGS=S5E

PA_SIGRAL=50

¢ IO

Global MN_REFLYPORT,MN LEMGTH,NT MESSAGE
Global IO COMMAMD, IO _OFFSET, I0_LENGTH, IO_DATA
MN_REPLYPORT=SE : MN LENGTH=512 : NT_MESSAGE=55

J':Dmcuﬂmuh:zﬂ : I0 OFFSET=44 : IO_LENGTH=36 : IO DATA=40 D. AISY_DER AT A

* Device commands

e i .i S Pyl i it
T A RE L FRAFECERY LA

T e — e R

..“,_..-—n'-t-d-"-'

Global CMD_READ,CMD WRITE Vous avez remarqué comme il est gentil aujourd’hui ? Je ne sais pas ce

CMD_READ=2 : OMD WRITE=3 qu’il lui prend, mais c’est louche. Il va certainement me demander de

’ Emgranuner quelque chose. Avec lui ¢’est toutou-rien !

Return ien, voila une p’tiote démo qui montre comment astucieusement

Procedure DOIOR [REQ, CMD, OFS, L, D réaliser d’éndddrmes vu-méetres, gérés en AMAL. Vous pouvez donc
Doke REQ+IO0_COMMAND,CMD parfaitement afficher un scrolling de texte défilant par dessus, sans les
Loke REQ+IO_OFFSET,OFS perturber le moins du monde.

Loke REQ+IC_LENGTH, L
Loke REQ+IO_DATA,D
Areg(l)=REQ B e o e e

F=Execall { LVODOIO) * Daigy-DemDS 3
End Proc(F] * Par Daisy Lionet
Procedure _OFEN_ DEVICE [NAME$, UNIT, IO, FLAGS] i i i e e
NPOFE[NAMES, 0] : Areg(0)=Param : £
Dreg(0)=UNIT * Charger une banque de musique!
Areg(l)=I0 ‘
Dreg(l)=FLAGS XBASE=128 : YBASE=50 : SX=160 : S¥Y=100
F=Execall ({_LVOOPENDEVICE) ;
End Proc[P] Hide Omn
Procedure _CREATE PORT [MAMES, PRI] 7
’ For S=0 To 3
Dreg(0)=-1 : SIGBIT=Execall (_LVOALLOCSIGAL) Screen Open S,S5X*3,S5Y*2,4,Lowres
’ Curs Off : Flash Off : Cls 0
If SIGBIT«<>-1 Palette 0,5FF0,5F42,54A7,,..,.0,5FF0,5P42,54A

PRT=STROCTURES : Add STRUCTURES, 34

NPOKE [NAMES , PRT+10] Screen Display 1,XBASE, YBASE, 320,SY
Poke PRT+_IN TYPE,NT MSGPORT Screen Display 2,XBASE, YEASE+SY,320,SY
Pocke PRT+ 1IN PRI,FRI Screen Display 3,XBASE, YBASE+SY, 320, 8Y
_FIND THIS TASK : Loke PRT+MP_SIGTASK,Param Wait Vbl
Pocke PRT+MP_SIGBIT,SIGBIT X
Poke PRT+MP FLAGS,PA SIGNAL Dual Playfield 0,1
’ Dual Playfield 2,3
If Leek(PRT+ LN MAME) .
Areg(l)=PRT Screen 0 : Ink 1 : Bar 0,0 To SX,S5Y
F=Execall (_LVOADDPORT) Screen 1 : Ink 1 : Bar SX*2,0 To SX*3,8Y
Else Screen 2 : Ink 1 : Bar 0,8Y To SX,5Y*2
MEIEEE.IET{PRT%MIET] ?t:reen 3 : Ink 1 : Bar SX*2,8Y To Sx*3,8Y*2
’ Channel 0 To Screen Offset 0
End If Chamnnel 1 To Screen Offset 1
; Channel 2 To Screen Qffset 2
End Proc[FRTI] Channel 3 To Screen Offset 3
Procedure _CREATEIO[PRT, S] !
IO=STROCTIURE : Add STRUCTURE, S AS=AS+" Let RO=63;"
Poke IO+ LN TYPE,NT MESSAGE AS=AS+"Loop: Pause; Let Rl=Va("
Doke IO+MN_LENGTH, S !
Loke IO+MM REPLYPORT, PRT BS=BS+") ;"
End Proc . B$$$+- If R1=0 Jump Ret;"™
Procedure _DELETEIO[PRT] B$=BS+" Let RO=Rl; Jump Set;"
Poke IO+ IN TYPE,-1 BS$=BS+"Ret: If RO<l Jump Loop;"
End Proc BS=BS+" Let RO=RO-RA;"
Procedure _DELETE PORT[FRTI] BS=BS+" If RO>0 Jump Set;"™
f BS=BS+" Let RO=0;*
If Leek(PRT+_LN_MNAME) B$=BS+"Set: Let R2=R0*2; Let R3I=RO*3/2;"
Areg(l)=PRT : F=Execall (_LVOREMPORT) 3
End If C$="Let X=R2/2*2+1; Let Y=R3+1l; Jump Loocp"

Amal 0,AS+"0"+B5+CS
Loke PRT+MP_SIGTASK, Leek (PRT+MP_SIGTASK)-1 5
Dreg(0)=PRT+MP_SIGBIT : F=Execall(_ LVOFREESIGAL) C$é="Let X="+Str$(SX)+"-R2/2*2-1; Let Y=R3+1; Jump Locp"
. {uma_‘l. 1,A5+"1"+BS+CS

End Proc
Procedure _CLOSE_DEVICE[IO] C$="Let X=R2/2*2+1; Let ¥="+Str$(SY)+"-R3; Jump Loop”

Areg(l)=IO Amal 2,AS+"2"+BS+C%

F=Execall (_LVOCLOSEDEVICE) g
End Proc[F] C$="Let X="+Str$(SX)+"-R2/2*2-1; Let Y¥="+Str$(SY)+"-R3; Jump Loop"
Procedure MNEWLIST([P] Amal 3,AS+"3I"+BS+CS5

Loke P+4,0 p

Loke P+8,P Amreg(0)=2

Loke P,P+d Amal On
End Proc '
Procedure NPOKE[NS,A] Music 1 : Led Off

If Len(N$)=0 and A<>0 Wait Rey

I—ﬂkﬂ A;u . " - i i oo e o S sl e S g
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Comme nous ’avions promis
précédemment, nous allons
maintenant réaliser et analyser un
programme ARexx. Plusieurs
concepts nouveaux d’ARexx y
seront abordés, que nous
présenterons dans le detail le
moment venu.

€ programme que nous proposons est une application d’ ARexx
en tant que langage de programmation (¢’est-a-dire en laissant
momentanément de c¢Oté ses qualités de “langage du
multitiche”). ce qui est I'une de ses possibilités. Nous allons
donc réaliser un programme qui extrait le répertoire d’un disque
dur ou souple et le présente de fagcon plus agréable que celle du
Workbench standard.
Le programme est divisé en trois modules fonctionnels indépendants qui
s'interfacent les uns avec les autres et permettent. pourvu que 'on
respecte cet interfacage, d'en modifier un sans avoir a ré-écnire les
autres. Ces trois modules se chargent respectivement de la prise en
compte de la demande de "opérateur, de I'analyse du contenu du disque
sélectionné et de la mise en forme des informations obtenues
précédemment.

Nous n’analyserons aujourd’hui que la partie "prise en compte de la
demande de I’opérateur” ; le reste viendra apreés.

AVERTISSEMENT

Nous avons cherché 4 utiliser le maximum de fonctions ARexx sans
nous préoccuper d'une solution astucieuse. Ce qui signifie que nous ne
soutiendrons pas de polémique sur le bien-fondé de telle ou telle
méthode. Cependant et a titre d’exercice, il n’est pas interdit de réfléchir
a d’autres solutions...

DEFINITION DU MODULE
D’ACQUISITION

Ce module permet de détrerminer le disque choisi par I'opérateur et
d’acquérir certaines informations relatives a ce disque. Trois types
d’opérateurs ont é1é envisagés : le vétéran, qui sait ce qu’il veut et ne se
trompe pas dans I'appel : I'indécis, qui ne sait pas ce qu’il veut : et le
novice, qui se trompe dans sa demande.

Pour éviter la typographie, les caractéres du type guillemet (") ou deux
points (:) ne sont pas obligatoirement demandés. L'interfacage avec les
autres modules est réalisé au moven des vanables suivantes :

- Disque qui contient le nom légal (device ou nom propre) du disque, sa
présence étant assurée ;

- Nom qui contient le nom propre sous sa forme littérale et non légale :

- Used qui contient la taille utilisée en octets :

- Free qui contient la taille disponible.

APPEL DU PROGRAMME

Imaginons que ce programme ait €été placé en RAM: avec le nom
Repertoire. Le disque en DF1: existe et se nomme Disque Essais (en 2
mots pour la cause).

Les commandes suivantes sont directement acceptées :
EX ram:repertoire DF1l:
RX ram:repertoire DF1
REx ram:repertoire Disgque essais
Les commandes suivantes provoquent une proposition de ce qui existe :
RX ram:repertoire
BX ram:repertoire 4 (ou tout autre nom inexistant)
Rx ram:repertoire Disqueessais (ici en un seul mot)
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Enfin. certaines formes folkloriques sont corrigées : "DF1 :" ou encore
"::". Dans ce domaine, il est difficile d’étre exhaustif tant I'ingéniosité,
éventuellement maladroite, est variée. Quant a I'ingéniosité maligne elle
est carrément infinie ! [l faut donc se limiter aux cas les plus probables.

SAISIE DU PROGRAMME
"REPERTOIRE"

Le listing source du programme est proposé en fin d article : les lignes
ont éi¢ numéroiées pour en faciliter 'analyse. Lors de la saisie du
programme, il ne faudra bien entendu pas saisir les numéros de lignes.

ANALYSE DU PROGRAMME

Certaines instructions sont suffisamment documentées dans le lisung.
D autres nécessitent un complément.

Ligne 3 :
- si I'invocation contient un parametre, il est placé dans la variable Disque.
Ligne 4 :

- comme la variable Disque va étre traitée, on mémorise ce qui a ¢té
réellement tapé par I'opérateur.

Ligne 5:

- ARexx permet d’émettre une commande vers I’hdte, ici le DOS. Il
suffit d'informer ARexx par ADDRESS COMMAND et d’encadrer la
commande par des apostrophes (). Ici. on crée en Ram un fichier
nommé liste qui contiendra le résultat de la commande DOS Info. Clest
un fichier texte.

Ligne 6 :

- ARexx ne touche pas directement un fichier. On crée un fichier tampon
nommé infos qui permeura les transactions avec le fichier réel
précedemment créé en Ram. Le paramétre 'R’ indique qu’on effectuera
seulement une lecture. Pour un écriture, on indiquerait "W,

Ligne 7 :

- le fichier en Ram est un fichier texte. On va donc pouvoir le lire ligne a
ligne avec READLN(). Chaque ligne sera placée dans un tableau nomme
Ligne. La forme WHILE ~EOF(’infos") veut dire : "tant que la fin du
fichier tampon “infos™ n’est pas atteinte”". Enfin, BY 1 indique le pas
d’avance de la fonction DO.

En ligne 9. on trouve la fin classique de la boucle. La forme DO est
particuliercment riche en paramétres.

Ligne 8 :

- on lit chaque ligne du fichier infos, et on la place dans le tableau
ligne.x, I'incrément étant réalisé par la boucle.

Ligne 10 :

- ce n'est pas nécessaire, mais c’est un bon usage que de placer en
ligne.0 le nombre de lignes du tableau.

Lignes 11 et12:

- c’est aussi un bon usage que de laisser une place nette en fermant les
fichiers dés qu’ils deviennent inutiles.
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Ligne 14 :

- I'instruction PRAGMA est assez ésotérique. Elle permet en général de
definir le répertoire courant, mais sert ici a "désactiver” le Workbench de
sorte qu’il ne présente pas de requester lorsqu’on demandera un disque
qui n"existe pas. Le retour au Workbench s effectuera ligne 47.

Lignes 15, 16:

- ouverture des boucles de traitement du nom de disque fourni. Leurs fins
respectives sont en lignes 38 et 19,

Ligne 18 :

- on peut appeler un sous-programme de deux fagons. La premiere, celle
utilisée ici. suppose qu'on n’attend pas de réponse du sous-programme.
L autre forme est utilisée en ligne 36.

Ligne 20 :

- I'instruction STRIP 6te d’une chaine donnée. soit les différents
caracteres définis en fin de parenthéses, soit les "blancs” du début, de fin,
ou des deux comme ici. C'est utile pour les comparaisons car les blancs,
bien réels, ne sont pas visibles. Ici, on essaye de parer aux excentricités
de frappe en extrayant le texte du nom du disque seulement. Pour en
faire un nom légal. il faut concaténer le caractére ':" en fin de chaine
exactement. C'est le role de I'opérateur de concaténation ll. On trouve ici
un exemple de la possibilité d’associer plusieurs instructions a I'intérieur
d’autres.

Enfin, il existe une autre méthode pour "nettoyer” une chaine, par
I"intermédiaire de I'instruction COMPRESS. La différence entre STRIP
et COMPRESS réside dans le fait qu’alors que STRIP peut agir en début
et fin de chaine de caractéres, COMPRESS peut agir aussi a I'intérieur.

Ligne 21 :

- teste l'existence du disque demandé. S'il existe. application de la
branche THEN DO, sinon saut a ELSE en ligne 32.

Ligne 22 :

- analyse de la ligne 1 avec tri par variable, par position absolue, et

élimination des variables de la ligne non souhaitées par 1'usage du point ".".
Ligne 23 :

- calcul de la taille en octets a partir de la variable Used lorsqu’elle est
réputée numérique ("NUM’).

Ligne 24 :

- la forme, de la ligne 24 a la ligne 28, est obligatoire. Mais derriére le
WHEN... THEN on peut placer un DO... END par exemple qui font de
SELECT une instruction de sélection puissante. OTHERWISE permet
d’en sortir gracefully si aucune des conditions n’est vérifiée. On I'utilise
1c1 pour déterminer si le nom du disque est un device ou un nom propre.

Ligne 30 :

- pour sorur des boucles avant leur fin officielle, il ¥y a deux méthodes :
LEAVE(variable_optionnelle), qui permet de sortir d'une boucle
itérative nommeée, et BREAK, qui sort de la boucle la plus intérieure
d’une imbrication de boucles.

Ligne 32 :

- alternative négative du test IF de la ligne 21. A ce propos, dans les

boucles imbriquées de IF... ELSE, il est prudent de toujours placer une
alternative ELSE méme si elle n'a pas d’utilité fonctionnelle dans le
programme. Dans ce cas, on lui associe NOP (comme dans ELSE NOP)
qui précise qu’il n'y a rien a effectuer, mais qui permet a 'interpréteur
de retrouver ses niveaux de IF.

Ligne 51 :

- ¢’est la définition d’un sous-programme. Ici, I’emploi est simple, mais
on peut aussi envoyer des parametres. On peut également définir deux
types de variables utilisées dans le sous-programmes : celles qui sont
communes a 'ensemble du programme, c’est le cas par défaut : et celles
qui sont propriété du sous-programme définies par le terme
PROCEDURE.

La différence consiste dans le fait que les variables ainsi définies ne sont
accessibles que par le sous-programme lui-méme. Nous y reviendrons
plus en détails, lorsque nous étudierons la suite de ce programme.

Juny /*c‘est un programme AResoc*/
/*TRACE INTERMEDIATES*/ f*pour faire un tracé oter /* */*/
PARSE UPPER ARG disque /*attend un nom de disque al‘appel*/
dsk=disque /*memorise le nam dappel telguel*/

ADDRESS COMMAND ‘INFO > RAM:liste’ /*émet une comande DOS*/
x=0PEN(’infog’, 'RAM:1igte’, 'R") /*ouvre le fichier RAM:liste*/
DO i=1 BY 1 WHILE -BOF('infos’) /*lit le fichier LISTE qui est en*/
ligne.i=READIN(’infos’) /*RAM jusgqu’a la fin et le place*/
END /*dans le tableau ligne indice i*/
10 1ligne.0=i-1 /*place le nambre de lignes du tableau en 0%/
11 CLOSE(’infos’) f*ferme le fichier*/
12 ADDRESS COMMAND ‘DELETE RAM:liste’ /*laisse une place propre*/
13 taguet=0 /*indicateur de service*/
14 PRAGMA('W’, 'NULL‘) /*interdit les réactions du Workbench*/
15 DO WHILE taguet=0 /*boucle principale , fin en ligne 38*/
16 DO WHILE disgue=''/*cas ol aucun nom de disque n‘est dommé fin 19*/
17 SAY;SAY /*sauts de ligne pour présentation écran*/
18 CALL Rappel() /*appel a sous-programme sans attente de réponse*/
19 END /*fin de la boucle cammencée en 16*/
20 disque = STRIP(STRIP(disque, ‘B’," *:*),'B’," "*)||*:*

/*ote certains caracteres*/
21 IF EXISTS(disque) THEN DO i=1 TO ligne.0 /*vérifie la présence*/
22 PARSE UPPER VAR ligne.i device S . 15 used 23 free . 53 nom /*triet*/
23 IF DATATYPE(used)='NUM’ THEN used=uged*512 /*calcule la taille*/
24 SELECT /* détermine si c’est un nom cu un device. fin en 28+*/
25 WHEN disque=STRIP(device) THEN aa=1 /*c'est un device*/
26 WHEN STRIP(disgue, 'B’,’:"')=nom THEN aa=2 f*c’est un nom*/
27 OTHERWISE aa=0 /*précaution de sortie*/
28 EMD /*fin de la fonction SELECT*/
29 IF aa-=0 THEN taguet=1 /*teste 58'il est temps de terminer*/
30 IF taguet=1 THEN LEAVE /*8l ocui on sort*/

W =] Oh oun ks L B e

31 EMND /*fin de la boucle DO en 21*/
32 ELSE DO /*le disque demandé n‘existe pas en ligne 21*/

33 SAY;SAY;SAY /*3 sauts de ligne cosmetiques*/
34 SAY 'Desole je ne trouve pas ce disgue!’ f*dialogue*/
35 SAY 'Voici ce que vous avez demande: ‘dsk /*rappel*/
36 wln /*appel a sous-programme avec attente de reponse*/

37 /*£in de la boucle DO comencée 32*%/
38 EBEMD /*fin de la boucle DO commencée en 15%/
39 sAy /*saut de ligne cosmétigue*/
40 SELECT /*choisit la réponse selon la forme donnée au début*/

41 WHEN aa=1 THEM SAY 'OK,je lance le disque placé en’ disque

‘norme T ncEm /*la forme était le DEVICE*/

42 WHEN aa=2 THEN SAY ‘0K, je lance le disgue nomme’ disgue ‘Placé
en’' device /*la forme était le Nom*/
/*précaution de sortie*/
44 EMND /*fin de la boucle SELECT coammencée 40*/
45 SAY'” /*gaut de ligne de présentation écran*/

46 SAY ‘La Taille de ce disque est: 'STRIP(free)*512+used ‘octets
dont ‘used ‘sont utilises’ /*indications sur le disque lu*/
47 PRARMA('W', 'Workbench’) /*on remet les choses en place*/

43 OTHERWISE NOP

;g EXIT /*fin du programme*/
51 Rappel: /*c'est un sous-programme®/

/*dialogue*/

f*affichage du tableau LIGNE*/

f*gaut de ligne de présentation*/

f*écriture de la ligne courante : i*/

56 END /*fin de la boucle DO camencée en 53*/

57 SAY;SAY: /*saut de ligne de présentation*/
58 SAY'Donnez-moi un titre valide:UNIT ocu MAME (SVP) ou, pour

sortir: EXIT’ /*dialogue™/

/*attente de la réponse de l'opérateur*/

/*sortie sur demande*/

/*mémorise la forme demandde*/

/*fin du sous programme avec info retournée*/

52 B8AY "Voici ce qui est en ligne:’
53 DO i=l to ligne.0

54 IF i=3 | i=4 THEN SAY * *
55 SAY ligne.i

59 PARSE UPPER FULL disque

60 IF disque="EXIT’ THEN EXIT
61 dsk=disque

62 RETURN({disque)
63
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Les vacances étant désormais
terminées, je vous propose de
reprendre ’étude des langages du
domaine public disponibles sur
Amiga, par le langage Draco. Ce
langage, pour le moins méconnu,
est ’oeuvre d’un Canadien
dénommé Chris Gray. Votre
premiere question est sans doute
""qu’est-ce donc que ce nouveau
langage ?

raco a é€e créé par Chris Gray comme un langage de
programmation systéme (le C fut créé a I'origine pour cette
méme tiche)., c’est-a-dire pour ['écriture de systemes
d’exploitation, de compilateurs, d’éditeurs.... Cela ne signifie pas
pour autant qu’il ne peut servir qu’a cela, mais disons qu’il a été
pensé dans cette optique et posséde par la méme une syntaxe facilitant ce
genre de travaux (opérateurs binaires. manipulation de pointeurs, gestion de
structures complexes, etc).
Draco posséde toutes les fonctionnalités du C. exception faite de la
manipulation des champs de bits et du pré-processing de macros, mais il se
rapproche plus du Pascal de par la rigidité de ses structures et I'utilisation
d’un typage de données fort (pas question d’assigner impunément un entier
a un pointeur). Il permet ainsi d’éviter les erreurs typiques dies 2 la trop
grande permissivité du C.
Du point de vue syntaxique, Draco se rapproche plus du Pascal que du C.
Par exemple, il utilise := pour I'affectation et = pour la comparaison. En fait,
Draco a été créé pour éliminer les principales carences de ces deux langages.
Il s’agit donc, selon Chris Gray lui-méme, d’un langage reprenant les
avantages du C et du Pascal, en éliminant leurs défauts respectifs.
Dans le petit exemple qui suit, on peut noter I'utilisation de délimiteurs de
blocs en adéquation avec les syntaxes s’y rapportant (contrairement aux
accolades du C et au couple seem-=m du Pascal). Ainsi, une procédure est
delimitée par les mots-clés proc et corp : une boucle débute par éo et se
termine par od... C’est un excellent moyen mnémotechnique que d’inverser
la chaine de caractéres du début de boucle pour en marquer la fin.

proc main()void:
int ir j;

for i from 0 upto 10 do

for j from 0 upto i do
write(j = 2, * *);:

od;
writeln();

od;

writeln({"C*est fini!"):

corp;

Autre point important de cet outil de développement, la vitesse de traitement
du compilateur : prés de 2000 lignes par minute. Vitesse impressionnante
quand comprée au temps de traitement du méme programme en C par le
Lattice ou I'Aztec (qui ne sont pourtant pas a proprement parler des
escargots).

Du point de vue performances pures, Draco n’a rien a envier au C disponible
sur Amiga. La rapidité est globalement équivalente, avec méme un léger
avantage pour Draco. du moins sur les courts essais que j'ai pu faire (en
particulier dans le traitement des entiers, ot il excelle).

Deux aspects spécifiques du Draco sont suffisamment insolites pour étre
présentés. D'abord. I'instruction code qui vous permet d’introduire en plein
milieu du programme une instruction assembleur. Par exemple, la ligne

code (0x4E750000) ;

introduit une instruction assembleur rrs dans le programme.

B

Deuxiemement. I'opérateur arobace @ qui permet d’imposer une adresse
absolue a un pointeur. Bien que dangereuse (surtout dans un environnement
multitache), cette affectation permet de simuler les équivalences du Fortran.

Mais tout n’est pas rose et Draco pose un gros probléme, celui du support et
de la standardisation. En effet, le langage n’est actuellement supporté que par
I"auteur et nexiste que sur CP/M-80 et AmigaDos. N'espérez donc pas
porter votre logiciel favori écrit en Draco sur d’autres machines, 2 moins que
vous n ayiez envie de faire le portage du compilateur vous-méme...
Toutefois. compte tenu de la modique somme d’argent nécessaire pour vous
procurer le systtme de développement Draco, pourquoi Diantre vous en
priver ?

DRACO SUR AMIGA

La demniére version disponible de Draco est la 1.2, qui se trouve sur la
disquette Fish 201 (hé oui. elle date un peu). Toutefois, pour pouvoir
I"'utuhser pleinement, il vous faut impérativement la Fish 77 contenant la
documentation compléte et des exemples de programmation en Draco
(NDLR : pourquoi la 77 ? Simplement parce que la premiére version de
Draco se trouvait sur la Fish 76 ).

INSTALLATION DE DRACO

Nous allons maintenant installer Draco sur une disquette autonome. Les
ingrédients indispensables pour réaliser cette opération sont tout simplement
la Fish 201 et une disquette Workbench. Suivez pas 2 pas les étapes
suivantes, et tout devrait bien se passer.

1) Effectuez une copie de votre disquette Workbench et renommez-la
"Draco".
2) Pour gagner de la place, supprimez les tiroirs Utilities, Empty, Expansion
et Prefs griice i la commande Discard du menu Workbench ;
3) Ouvrez un Shell et tapez les commandes suivantes :

delete Draco:Fonts ALL QUIET
4) Si vous ne possédez qu'un seul lecteur de disquettes, il est préférable de
copier en Ram: quelques commandes du répertoire c:. Pour ce faire, tapez.
toujours sous Shell :

COpY C:COopy ram:

copy c:makedir ram:

copy c:cd ram:

copy c:info ram:

copy c:dir ram:

copy c:delete ram:

path ram: add

5) Insérez la disquette Fish 201 dans un lecteur, et tapez :
copy amigalibdisk20l:draco/c draco:c/ ALL
makedir Draco:Drinc
copy amigalibdisk20l:draco/drinc draco:Drinc ALL
makedir Draco:Drlib
copy amigalibdisk20l:draco/drlib draco:Drlib ALL
makedir Draco:script
copy amigalibdisk20l:draco/s draco:script ALL

6) Editez la startup-sequence de la disquette Draco: et remplacez la ligne
path ram: c¢: sys:utilities sys:sytem s: sys:prefs add

par
path ram: c: sys:system s: add
pour tenir compte de la suppression des répertoires "Utilities" et "Prefs”.
7) Editez ensuite le fichier Startupll et ajoutez-y, juste avant la demiére ligne,
les lignes suivantes : :
assign Drlib: Draco:drlib ; bibliothéques
assign Drinc: Draco:drinc ; inecludes
assign Drs: Draco:script ; procédures standards de link
path Drs: add
stack 16000

Note : la commande stack 16000 permet d’ajouter un peu de pile systéme
pour le compilateur. Ceci vous mettra a I’abri de certains "plantages” diis. en
geénéral, a un débordement de la pile systéme lors de la compilation. 16000
est le chiffre minimum. Pour de gros programmes, il se peut que vous soyez
obligé d’augmenter cette valeur.

8) Enfin, créez un répertoire “source’ ol vous pourrez stocker vos sources

Draco :
makedir Draco:source

Si tout s’est bien passé. vous n'avez plus qu'a réinitialiser I'Amiga sur la
disquette Draco et vous pouvez sans probléme commencer A utiliser
I'environnement de développement Draco.
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DRACO PAR L’EXEMPLE NOTE AUX ABONNES AVEC DISQUETTE

Le meilleur moyen d’étudier le fonctionnement de Draco est de prendre un

exemple des plus classiques et de voir les différentes élapes qui nous |, . 2
permettront de créer un programme exécutable. L'exemple choisi est bien L’environnement de développement de Draco occupant une

entendu d’imprimer "bonjour tout le monde” a I"écran. disquette entiére, voire deux avec les documentations, il nous est

Pour écrire le source, nous allons utiliser I'éditeur Ded, fourni avec le |malheureusement impossible de placer ce langage sur la
systeme Draco. Vous pouvez bien entendu utiliser I'éditeur de votre choix, |disquette d’accompagnement de ce mois-ci.

mais celui-ci étant fourni sur la disquette, et de plus écrit en Draco
lui-méme, pourquoi aller chercher ailleurs ? Dautant plus que de par la volonté de I'auteur, Chris Gray, Draco doit étre distribué dans son
intégralité... ou pas du tout. Méme aprés étre passé A la moulinelte de notre archiveur préféré -
LHArc pour ne pas le nommer, la taille du fichier oblenu reste encore décourageante : plus de

Pﬂs’gg‘fjﬂ;gﬁ iﬁnh le I"'él:"'fl'[""-"“"‘E:t_"':l"f: travail et tapez 450 Ko, soit beaucoup plus qu'il n’en faut pour cohabiter en toute quiétude avec les autres
d rubriques de I"ANT. La décision fut donc prise la mort dans I"dme : Draco sera absent de notre
. ; disquette ANT26.

Ensuite entrez le source suivant :
proc main(}void: Rassurez-vous toutefois : comme vous avez sans doute d ores et déja pu le constater, la place
writeln("Bonjour tout le monde®): ainsi "gagnée”, si j'ose dire, est bien entendu utilisée 3 d'autres fins. Vous trouverez donc
Corp; plusieurs utilitaires du domaine public dans un répertoire spécial, baptisé, je vous le donne en

mille. DomPub.

Sortez de I'éditeur en sauvegardant par la séquence de touches <Esc-e>.

Pour vous procurer Draco, il va donc vous falloir jouer du timbre poste et commander les
disquettes Fred Fish 77 et Fred Fish 201 a une association de Domaine Public. Excellente

Compilez ce source avec la commande : : ; gt - .
. OCCasion pour nous pour les recenser et créer une nouvelle "rubn T NT.
draco fichierl[.d] fichier2[.d]... fichierN[.d] po po * que” au sein de I ANT

1 _ ) ] Nous avons donc établi ici une liste, non exhaustive ¢t de loin, des associations que vous
L’extension par défaut pour un fichier source Draco est .d. Chaque fichier | pouvez contacter. Cette liste est présentée par ordre alphabétique et donne, en plus de I'adresse
est bien entendu compilé indépendamment des autres. Si la compilation s’est |t 3 Possible du numéro de Iéléphone, le prix des disquettes & la piece pour chaque association.
Bien p _5 i Eekic portant I’extension .r est généré pour chaque source plupart d entre elles vous propose un catalogue ; le prix en est éventuellement indiqué.

Eﬂﬂ‘lpl]_é (Je vous avoueral que c;tte extension Cst mdﬂuteus&, sans doute | La liste presenic €galement quelques serveurs Transac (Télétel 2 et 3) ou RTC (Réseau
un hénitage de CP/M). Au sujet des extensions, il vous savoir que les | Téléphonique Commuté) sur lesquels vous pourrez trouver du Domaine Public 4 télécharger.

"includes” Draco portent I'extension .g, ce qui permet de les distinguer 2 Nous avons cssayé, tant que possible, d'indiquer le prix du cible et du logiciel de
coup siir des antres. téléchargement nécessaire (scul le logiciel différe d'un serveur 3 un autre ; le cible reste

identique pour tous).

Dans notre exemple il suffit de taper : A tous les responsables d’association(s) etfou de serveur(s) qui se plaindraient de ne pas
Draco bonjour figurer dans cette liste, nous tenons & préciser qu’elle a é1é congue en feuilletant les magazines
Amiga Revue ¢t AmigaNews. Nous attendons évidemment vos courriers & la rédaction pour

I"extension .d étant prise par défaut. vous y inscrire et ainsi, faire grandir cette liste au fil des mois.

- : ; L = A La rédacuon
Un fichier bonjour.r a logiquement été généré. Dans le cas ol vous auriez

fait une erreur en tapant I'exemple, modifiez le source et recompilez-le | ASSOCIATIONS
Jusqu’a ce que le fichier objet soit généré.

On utilisera BLink pour générer un exécutable a partir du fichier objet. De | Auila PDS Etﬁﬂﬁnmﬁﬂpimﬂﬂﬂﬁmrﬂ Productions
nombreux exemples de procédures de link sont fournis sur la disquette Fish | BP 192 DAL
201. Pour link A . - g Y 63805 Cournon Cedex 91160 Longjumeau
- Pour linker notre programme "bonjour”, le script baptisé Draco:s/link.s, | e ione 15 F Disquetie : 15F 220 F
convient tres bien : Catalogue : 10 F ou enveloppe auto- Catalogue : | timbre 2 3,80 F
execute link.s bonjour adressée et disquette vierge
Et 1a, 6 miracle, un programme exécutable du nom de "bonjour" est créé. } D2P (Diffusion de Domaine Public) SERVEURS TELETEL
Pas lTIE], non '? 1 Ter, rue Henrn Barbusse
78390 Bois d" Arcy 3615 ANT
Disquette : I5F Cable: 110F

LE RESTE... Envoi recommandé : 15 F Logiciel : ChanelSoft - 59 F

Deux mots sur la documentation, qui est abondante et wés pédagogique | Free Distribution Software (FDS) s

(malheureusement en anglais, mais néanmoins facilement comprehensible). | Boite Postale 134 3615 COMREV
Je vous rappelle que la disquette 77 est nécessaire pour posséder I'ensemble | 39453 Lys Lez Lannoy Cedex Cible: 110F
de ]a dﬂcumntaﬁﬂn glﬂq;.lﬂnﬂ . I35 a zgr:; 3250 F L-ﬂ'gl'f.'lﬂ'] : ChanelSoft - 59 F
- SLTlies T ot 3 ’ . atalogue : 3 tim 2 Kit complet: 159 F
Du point de vue compatibilité, il n y a pas I'ombre d’un probléme puisque | gpyvoi recommandé - 12 F P
Draco fonctionne aussi bien sous systeme 1.3 que 2.0 (les tests éffectués sur | Envoi colissimo : 20 F 3615 LOAD
Amiga 3000 se sont révélé trés concluants). o Cible : 95 F
Enfin, je vous signale que Draco est un logiciel Shareware, ce qui signifie L“f' n’Enjoy Logiciel :45F _
que si vous I'utilisez régulierement, vous avez le devoir moral d’envoyer la ggmg T —— i COmMpiee: o P IEqUEIE Srantiic)
contribution demandé ' . Vous s : utili : .10
¢c par l'auteur. Vous serez de plus déclaré utilisateur | pisquette : 10 F SERVEURS RTC

enregisiré, ce qui vous permettra siirement de recevoir les nouvelles versions | Catalogue : 3.80 F

du produit. L adresse de I’auteur se trouve sur la disquette. it
¥ 4 PDS FreeLine I;ul : ;?:? 1.79.53
7. rue de Coursic Bl aulee

CONCLUS'ON 64100 Bayonne Logiciel : FlamTrans

Tel : (16) 59.59.19.37

Nous sommes donc en présence d’un produit trés professionnel que je ne | 1S E Khéops
. : - - x S Disquette: 15 F Tel : 45.07.85.03
saurais rop vous conseiller, ne serait-ce que par simple curiosité. En effet, | Envoi recommandé : 15 F R i
pour le prix de revient d’un tel produit, il serait béte de s’en priver. Et puis Logiciel : FlamTrans
ul sait, peut-étre serez-vous, vous aussi, atteint par le virus de la {Phoenix DP
q pe p o) foe Drdon SGT Flam

programmation en Draco, virus bien inoffensif celui-la ? Tel : 39.55.84.59

13006 Marseille Logiciel : FlamTrans

< Disquette : 20 F
Herr Doktor Von GlutenStimmelImDorf | Cawlogue : 10 F (remboursé au ler achat) Valinor
a I'-"Esprit Draconien. | Envoi collisimo : 20 F Tel : 45.07.85.03

Logiciel : FlamTrans
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Voici un titre pour le moins
alléchant, qui a été imaginé dans le
but d’attirer le lecteur et le forcer a

lire cet article, méme contre sa
propre volonté.

n article que j'ai ecrit a la sueur de mon front, sous le
soleil qui commence a taper si fort qu’il dérégle ces trois
neurones deprimés d’avoir échoué dans mon crane
bouillonnant... Bon, sé€rieusement, je vais tenter de vous
expliquer comment obtenir un pseudo trial-playfield,
c’est-a-dire trois plans totalement indépendants les uns des autres.

Vous connaissez déja les possibilités de deux de ces trois plans,
gui sont ceux décrits dans toutes les docs, au chapitre Dual
Playfield. Mais je vais quand méme vous en faire un petit résumé.

l1+1=2

La gestion de chaque playfield est séparée en ce qui concerne la
taille et le scroll, mais pas la couleur. En effet, "’Amiga n’a, a ma
connaissance, qu'un seul registre permettant d’indiquer a la
machine le nombre de bitplans de I'écran (il s’agit bien sur de
BPLCONO0). Or, ayant deux playfields et un seul compteur de
bitplans, la machine tranche le probléme de la maniére suivante :
si le nombre de bitplans est pair, les deux playfields auront la
méme quantité de plans. Dans le cas contraire, c’est le playfield 1
qui bénéficiera du bitplan suplémentaire.

ET DE TROIS!

Pour en rtevenir au fameux troisieme playfield, celui-ci n’étant pas
"officiel”, il est bien moins souple et ne permet que le monochrome. De
plus, les scrollings verticaux et horizontaux sont plus compliqués a
programmer que les scrollings normaux.

Il est entierement composé de sprites.

- "Mais.. mais.. comment fait-il ? Les docs que nous avons lues affirment
que ['on ne peut pas afficher plus de 8 sprites sur une méme ligne de
raster !" crie la foule d’une seule voix. Et moi de surenchérir :

- "J'irais méme plus loin, en affirmant qu’il n"est composé que d un seul
sprite”, tout fier d’avoir enfin quelqu’un qui m’écoute, qui me fait
momentanément oublier que je ne suis qu'une poussiere au milieu de ce
arand tout que représente 1'Univers. La technique est treés simple, en fait ;
elle fait beaucoup intervenir le Copper et les sprites.

VOYAGE AU PAYS DES SPRITES

Comme vous le savez slirement, le procédé habituel pour se servir des
sprites est de faire pointer les canaux DMA adéquats (SPRxPT) sur une
partie de la Chip-Ram ol I'on aura préalablement placé les données du
sprite. Rappel : ces données indiquent sa position (SPRxPOS et
SPRxCTL) ainsi que I'image du sprite elle-méme (SPRxDATA et
SPRxDATB). Pour que le sprite apparaisse a 1'écran, il faut aussi
autoriser le DMA sprite en mettant 2 1 le bit concerné (bit SPREN dans
DMACON). Dans le listing qui suit cet article, une chose saute aux yeux
et les mord violemment : le DMA sprite n’est pas autorisé ! En effet, et
c’est 1a tout le secret, j’utilise le mode dit manuel des sprites, c’est-a-dire
que je charge le Copper de faire le travail du DMA sprite, travail qui
consiste a mettre la position et I'image (ce terme me parait légérement
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exagéré d’un seul coup car en fait, il s’agit un seul et unique mot de 16
petits bits) la position et 'image du sprite, disais-je donc, dans les
registres prévus a cet effet. Pour obtenir un playfield continu, il faut
renouveler le sprite tout les 16 pixels. Jeffectue cette operation o
combien délicate avec "aide précieuse du Copper. Comme chacun sait,
chaque instruction Copper prend un temps machine équivalent a la durée
d’affichage de 8 pixels en basse résolution ; donc, la douloureuse vérité
s’impose : on doit renouveler le sprite en ne changeant que deux registres
au maximum. Ce fut pénible, mais cela devait étre écnit.

Le probleme vient du fait que d’un coté, les sprites sont caracteéris€s par
quatre registres (SPRxPOS, SPRxCTL. SPRxDATA et SPRxDATB) et
que de l'autre cdté, on ne peut en changer que deux. Pour contourner
cela, on peut facilement arréter d’utiliser SPRxDATEB et donc se
contraindre a avoir un sprite monochrome. On remarque aussi que
SPRXCTL reste le méme durant toute la longueur de la ligne de raster.
Donc, si on ne le modifie qu’en début de ligne, il ne nous reste plus, 6
miracle, que deux registres & bidouiller, & savoir SPRxPOS et
SPRxDATA.

CONCRETEMENT

La routine build_coplist, qui construit - comme son nom l’'indique -
une CopperList capable de réaliser toute les merveilles dont je viens
de vous parler, procéde ainsi : 4 chaque début de ligne, on initialise
SPRxCTL (qui sera constant pendant toute la ligne) avec le numéro
de la ligne actuelle plus 1. puis on attend avec un Wait aproprié que
le rayon atteigne” le bord gauche de I'écran ¢t on commence la
succession de SPRxPOS et SPRXxDATA (20 de chaque en tout). Et
ainsi de suite pour toutes les lignes.

Maintenant que vous connaissez le principe du pseudo troisieme
playfield, je vais vous expliquer comment on peut faire des scrolls
dessus. Déja, les techniques simples et habituelles tel que faire
bouger un pointeur sur un bitplan plus grand que I'écran ne sont pas
utilisables, car toutes les positions des sprites (registre : SPRxPOS)
sont absolues, donc changer un pointeur ne donnerait rien de tres
intéressant. Résultat, I'unique méthode de scroll que je connaisse
s’adaptant 4 ce cas se résume a un grand coup de Blitter., ce qui
permet de faire un scroll vertical trés facilement. Pour ce qui est du
scroll horizontal, c¢’est plus hardu.

Dans le cas particulier (et rare) ol le pas du scroll est de 16 pixels, on
peut encore utiliser un déplacement de mémoire simple a 1'aide du
Blitter. Pour le cas d’un pas inférieur a 16 pixels, il faut encore
utiliser le Blitter mais cette fois-ci beaucoup plus finement, en se
servant du fait que ce qui sort d’une ligne, a cause du glissement,
reparait sur le début de la ligne suivante.

Pour étre honneéte, je ne suis pas du tout l'inventeur de cette
technique, que je connais grice a une cartouche que je ne nommerais
pas et qui me permet de décoder une CopperList a n importe quel
moment d’un jeu ou autre, de la modifier et de reprendre le cours des
choses... Elle a été utilisée dans des jeux tels que Turican II ou
SwitchBlade 2 pour afficher les scores en transparent. Le nom de
['auteur de la premieére routine m’est complétement inconnu, mais je
le remercie ici publiquement.

Le mois prochain. vous aurez dans cette rubrique probablement la
technique de scrolling la plus rapide possible (et en plus c’est vrai !).
Il est en fait virtuellement impossible de faire mieux. Encore un algo
que je n’ai pas trouvé, d’ailleurs. Son auteur est 4 ma connaissance
Dino Dini, le génie qui a pondu Kick Off.
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Au fait, n’attendez plus la fin du monde ! Je I'ai vu, un vulgaire gnab
gib.
=

** LISTING DE JEROME ETIENNE POUR L'’ANT
** sur le ‘trial playfield-r

incdir 'include:’
include ‘exec/exec_lib.ir
inelude ‘hardware/custom.i”
custom = S$4££f000
execbase = 2
plane_x = 320
plane_v = 200

plane_width_word = plane_x/16
plane size= (plane_x/8)*plane vy

VEBYNC: macro
-wait_ wvsync@:
move.l vposr{aS),d0

and.l #$1£f£00,d0
cmp.l #$03000,d0
boe.s8 .walit_wvsynce
endm

wait_blt: macro
btst #14,dmaconr({as)
.loop_wait_blt@:

btst #14, dmaconr(as)
bne.s .loop wait_blt@
endm

o ol i ol ol e o e el ol e e o ol e e e e e e e e i ol e e o o e e o e o o e o i

L2 2 2 2 22 2 22 8 XXX prmm principll
o % % & @& o i o e o oW o o i i R e LA & £ & £ 2 F 28 8RS EEERE TR T EE T ST E T
move.l (execbase).w,ab
lea custom,as

HhFTEFEREFER T E AN

CALLEXEC Forbid
move.w #503e0,dmacon(a5)* all dma off except disk

move.w #5$1200,bplconl{as)
clr.w bplconl{a5)
elr.w bplcon2(as)
clr.w bpllmod(as)
clr.w bplZmod(aS)
move.w #52981,diwstrt(as)
move.w #5flcl,diwstop(as)
move.w #50038,ddfstrt(as)
move.w #50040,ddfstop(as)

* 1 SEUL bitplan

* 320*200

bsr build_coplist

move.l coplist_adr,copllc(as)
clr.w copjmpl(as) * 7

* > run my coplist

move.w #583c0,dmacon(aS)* dma blitter,copper & bitplane on
main_ loop:
VEYTC

wait_blt *

clr.w bltadat(as) * »-efface l’ecran a chagque vbl

clr.w bltamod(as) * > pour bien montrer que le

move.w #SEfff,bltafwm(as) * » playfield est dans le sprite
move.w #Sffff, bltalwmias) * > et non dans le bitplan
move.w #501£0,bltconl{as) " >

clr.w bltconl(as) *

clr.w bltdmod(as5) *

move.l plane_adr,bltdpt(asS) */

move.w #plane_vy*64+plane width _word,bltsize(as)

move.b $bfec0l,d0*
not A0 * >capture the key wich is pressed
ror.b #1,40 */ and put is code RAW in d0
cmp.b #545,40 *

beg.s8 init_end */ sort si on press sur esc
btst #6,5bfel01
bne.s main_loop

e & & & & & & iﬂit erd W ki ek

* reactivation de 1’0ld coplist

init_end:
wait_blt
lea GfxName (pc),al * nom de la library ds al
moveq #0,d40 * vergion 0 (the last)
CALLEXEC OpenLibrary * 1lib graphique ocuverte
move.l d0,a4 * adr de graphicbase ds a4
move.l 38(ad),copllc(a5)* chargement de l‘adr de
clr.w copjmpl(as5) * l’o0ld coplist et lancement

move.w #$83e0,dmacon(as) activation des canaux dma
necessaires

CALLEXEC Permit * multi switching autorise
£in: moveg #0,d0 * flag d’erreur desactive

rtE
GfxName: dec.b "graphicsg.library”.,0

even

LA A A R AR d 2R R R L E P E e e T e

build_coplist:
move.l coplist_adr(pc).,a0
move.w #bplpt, (al)+ *
move.w plane_adr{pc), (a0)+
move.w #bplpt+2, (al)+ ¥
move.w plane_adr+2(pc), (a0Q)+ */
lea image,al
moveqg #5$29,40

.loop_chagque_ligne:
move.w #spr+sd_ctl, (a0)+~*
move.w d0,dl * >-init spr_ctl a la ligne juste
lsl.w #8,dl1 =* > superieure a la ligne actuelle
and.w #S$££00,41 * »
move.w dl, (a0) ¥ >
addg.w #1, (a0)+ e
move.w d0,d1 =

* »init les pointeurs bitplans

L

ror.l #8,d1 * >-init le wait juste sur le bord
and.l #%££f000000,d1 * » gauche de l’ecran
or.l #50039fffe,dl * >

move.l dl, (a0)+ =/
move.w d0,d1 *

lsl.w #8,d1 * >-prepare le futur spr_pos
and.w #&#3££f00,d1 =* >

O . W #50040,41 =/

moveqg #20-1,d2 * 20= largeur de l'ecran /16

. loop_each word:
move.w #spr+sd_pos, (al)+* init spr pos
move.w dl, (a0)+ =/
move.w #spr+sd_dataa, (a0)+
move.w (al)+, (a0)+ et
addg.w #8,dl *on calcul le prochain spr_pos et
dbf d2, .loop_each_word */ boucle pour le prochain mot
addqg.w #1,d0 * -on teste si on est arrive sur la
cmp.w #5£1,40 * » ligne 200.81 oui, on a fini.
blt.s .loop_chagque_ligne L 4

* init spr_data

move.l RSEffffffe, (a0)+ * montre la fin de la clist
rts

L & & & & & & ﬂﬂ.tﬂ.ﬂ

* wvariables
plane_adr:dc.1l ecran
coplist_adr: dc.lcoplist

; image 320x200, 1 bitplane (format RAW)
image raw: incbin ‘fnt_32.bit°
image = image_raw+64
section ZONE_CHIF,BSS_C
ecran: ds.l plane_size/4
coplist: ds.l 34000/4

end
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