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PHA, dont le code est # 48 cu :
on cherche :
MN$ (72), puis on extrait le :
nombre d'octets de linstruc- :
tion, ainsi que sa syntaxe en :
deux parties (par exemple :
. X) pour :
EOR (NN,X)) ; on la traite enfin :

en fonction de son nombre : g yne erreur s'est glissée dans !

* les DATA, un moyen simple de :
* retrouver la ligne fautive est de :
: calculer le numéro N de cette :
comporter au : jigng: :
moins six caractéres, quitte & :
atre complétée par des espa- : N = 900
ces, sinon les lignes 300 et 310 :
ne fonctionneront pas correc- :

‘ta recnfacanon est donc sim-

72 en décimal,

EOR ( et

d’octets.
Il faut étre vigilant au moment
d'entrer les DATA : chacune
d'elles doit

tement.
Exemple :
NOP : 1NOPKp

Ne pas oublier non plus de :
entiere :
entre guillemets si elle contient :
une virgule, qui sinon sera in- :
terprétée comme .séparateur :

de DATA : EOR (INDX) sera : pG : compteur d'octets (par :

: analogie avec le compteur or-
: dinal du 6502).

placer T'expression

stocké “2EOR(,X)”
Exécution du programme :

On répond aux questions en :
pressant les touches O et N, et *
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on choxsxt les -options, bien :
sir, en pressant la touche cor- :
respondante. Durant I'exécu- :
tion, une pression sur la tou- !
che 1 arréte le programme :
aprés qu'il ait demandé si vous :
souhaitez un autre désassem- :

blage. .

+INT gcode instruction).

par I'adresse sur 2 octets d'ou
repart le programme assem-
bleur aprés le branchement.

Variables utilisées

PA : adresse limite de déco-
dage.

: MN$ [0...255]
: nombres d’octets et des mné- :
: moniques.
:CO
ments relatifs sont exprimes @ ~qurs de décodage.
P M1$ et M2%
. deuxieme parties de ia syntaxe
. de f'instruction.

: NC : valeur de départ en déci- :
mal du nombre 2 ou 4 octets a
. en |angage machine, il semble-
: rait qu il faille enlever le curseur

s |||

code de linstruction en

: convertir en base 16.

: NC$ : valeur de retour.
: N: nombre d'octets, 2ou 4, du :
: nombre a convertir.

"CONVERTISSEUR
HEXAdécimal-DECImal

Urban Didierf
Lutilitaire suivant a été mis au :
point sur VGS. Il admet de 1 & :
: 10 PRINT PEEK (255).¥

(=

4 caractéres hexadécimaux ;

~

18
20
28
4a
=]
(2%
[d>
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FORA=GTOS1 : READX : POKE3I2088+A, X : NEXT
POKE16789,0:POKEL167390, 125 :END

DRTA 17,0,9,215,254,72,194,151,25
DATA 215,6‘5;235,62.394235,48;13
DATA 254,58,48,25,214,48,56,21,24
DATA 6,254,71,48,15,214,55,41,41,41
DATA 41,181,111,5,202,178,7,235,24
DATA 216,205,154, 10,2393, 231

: on peut lutiiser en mode :
: commande comme en mode

: programme.

Exemple : aprés RUN, tapez :*
PRINT & H FF, réponse : 255
ou 10 PRINT PEEK (&H FF) :
revient a ecrire :

 LEMENU
- §'ILVOUS PLAIT !
' P-L. Malosse :

! Dans les programmes pour le
* TRS 80 modéle 1 qui compor- :
: tent un menu (traitement de
: fexte, gestion de fichiers, jeux
: a affichages multiples, etc.) il :
: est utile de disposer d’une tou- :
: che qui permette & n'importe
: quel moment de revenir & ce :
menu dans le cas ou 'on s’est :
: trompé par exemple. Il existe & :
: ma connaissance trois moyens : Attention une fois
: pour y parvenir : :

. prévoir @ chaque -question

: une option retour au menu ;

plus complexe, mais pius éleé-
gant on dérive chaque INPUT :

et autres INKEY$ vers-un sous-

Programme 1
g f

: LES CARACTERES

: La routine qui affiche a I'écran
: un caractére dont le code
: ASCIl se trouve dans l'accu-
: mulateur,
. #CC12

: L'octet # 269 contient I'abs-
: cisse, entre O et 39, du carac-
- tére a afficher. Si I'on veut affi-
: cher un A dans la colonne 28,
: onfait:

. tableau des

¢ aprés avoir fait LDA# 00
: STA 0269

premiere et * Pour passer a la ligne, il faut
" ¢ afficher » le caractere spécial
! LF, Line Feed, dont le code

: ASCliest# OA ou 10.

: chaque passage alaligne. =

: programme, qQui
: signe particulier — par exem-
: ple: ~ou#—etqui quandille
: trouve, provoque un retour au

: . la solution la plus rapide et la
: plus simple est de commencer

: ON .ERROR. GOTC 35000 :
: POKE

E A la ligne 35000, il faudra pla-
: cer un RESUME X, X corres-

: la touche BREAK est suivi d'un
: retour au menu;
: prévoir dans celui-ci une option

! vante : POKE 16396,201 etc.
: sinon fon est condamné au
= RESET.

: QUAND ASCII PARAT...

S Il est possible de changer la
‘'nature du curseur au cours
: d'un programme Basic sur
¢ TRS 80 sous NewDos 80 (ver-
: sion 2). On peut utiliser la pos-
: sibilité SYSTEM...B1 =« .. »

‘.qui le remplacera a. ia pro-
. chaine initialisation. Mais pour
: le remplacer immeédiatement,
: et autant de fois qu'on le dé-
: sire, un POKE 17665, « code
E ASCIl du curseur » fait bien
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: mieux 'affaire ! L

ACCUMULEZ

Eric Peérié

commence en

LDA# 41
JSRCC12

Attention, pour les affichages

de 'écran, sinon il est affiché a

guette un

menu ;

le programme par un

16396,195 POKE
- 16397,150 : POKE 16398,28

pondant a I'adresse du sous-
programme menu.

le pro-
gramme lancé, tout appui sur

il faut donc

FIN qui exécutera la ligne sui-

Claude Friedrich
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