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Introduction

AMSTRAD CPC6128
Ordinateur a unité de disque intégree

Une progression logique
Encouragés par 'immense succés des systémes AMSTRAD CPC464 et CPC664 et miis
par la méme impulston novatrice, nous sommes fiers de vous présenter le CPC6128.

Fidéle 4 notre concept de compatibilité, le CPC6128 fonctionne avec les logicicls de ses
deux prédécesseurs et dispose en outre d’'une RAM supplémentaire de 64Ko pour
exploitation du systéme CP/M et autres applications utilisateur.

CP/M PLus '

Le systéme CP;/M Plus, appelé également CP/M 3.1, offre une grande facilité d’acces ala
bibliothéque des logiciels CP/M80. Les 61Ko de TPA (Transient Program Array ou
« tableau de programme transitoire ») fournissent 4 tous les programmes CP/M80 une
vaste capacité d’exploitation et tout I'espace requis pour le stockage des données. Bien
que compatibles entre elles, les versions CP/M Plus et CP/M 2.2 sont toutes deux disponi-
bles pour vous permettre d’exploiter sans modification les applications développées avec
le systéme CP/M 2.2

La plupart des logiciels CP/M 2.2 peuvent bénéficier des nombreuses ameliorations du
CP/MP!us, sans risque de conflit. La fonction d’émulation des terminaux intégrée aun
CP/M Plus permet d’installer directement des logiciels configurés pour I'exploitation
d’écrans aux caractéristiques analogues a celles des terminaux VT52 et Zénith Z19/729.

GSX

Grice au systéme d'extension graphique GSX fourni avec le CP/M Plus, les programmes
d'application peuvent adresser imprimantes. tables tragantes et écrans utilisant des
instructions standard; la notion de portabilité des programmes CP/M est ainsi ¢largie au-
dela des seuls écrans de texte. Il est possible, en outre, d’interfacer les Jogiciels bénéficiant
du GSX avec un grand nombre dimprimantes, pour obtenir des copies sur papier de-
graphiques, diagrammes, etc.

Dr. LOGO

Tandis que LOGO de Digital Research poursuit ses investigations dans le monde de Pen-
setgnement assisté par ordinateur, la capacité accrue du 6128 permet d’étendre le logiciel
Dr. LOGO, utilisé précédemment sous CP/M 2.2. Et. bien entendu. les programmes écrits
sous CP/M 2.2 jouissent d'une compatibilité ascendante.
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Les disquettes

Avec son systéme de disquettes intégré, le CPC664 a ouvert la voie du futur; le CPC6128

reprend le flambeaw: offrant & une clientéle de plus en plus exigeante une informatique a
disquettes pour un prix abordable, il réconcilic enfin les performances de 'informatique
personnelle avec les co iis des ordinateuss individuels. Les disquettes de tous les systemes
AMSTRAD sont interchangeables, mais les programmes bénéficiant des améliorations
du CP/MPlus et du systéme GSX ne tournent pas, on s’en doute, sur les systémes depour-

vus de ces avantages.
Derriére e CPC6128 s'inscrit, en fait, Pun des noms les plus prestigicux de I'informatique

britannique. Par ailleurs, le club des utilisateurs AMSTRAD el son mensuel jouissent .
d’une solide réputation pour la qualité et la primeur des informations qu’ils diffusent.

Les logiciels ' _
Le CPC6128 accepte tous les logiciels sur disquette des CPC664 et CPC464/DDI1 et 1a

quasi-totalite des logiciels sur cassette du CPC464 (si un lecteur de casselte 1ui est rac-
cordé, bien sir). 1L offre ainsi 4 Uutilisateur un choix fantastique de logiciels immediate-
ment disponibles, issus de la gamme étendue d’AMSOFT, et de produits existant sur le

marche.

AMSOFT

AHSTRAD

@ Copyright 1985 AMSOFT, AMSTRAD Consumer Electronics plc.

Tout commentaire ou suggestion concernant ce produit ou son manuel sera bienveni...
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Ni Finformation contenue aux présentes, ni le produit décrit dans ce manuel, ne peuvent étre modifiés ou repro-
duits totalenment ou particllement, en tout cu partie, et sous quelque forme que ce soit, sans I'accord écrit
préalable d"Amstrad SARL.

AMSOFT ¢1 AMSTRAD accepteront volontiers vos suggestions 4 propos de lordinateur ou de ce guide

Toute correspondance doit étre adressée a:

AMSTRAD FRANCE
143, Grande Rue
92310 Seévres

Toule maintcnance &t service aprés-ventle concernant le produit daivent étre effectués obligatoirement par des
revendeurs AMSOFT agréés. Ni Amsoft. ni Amstrad ne seront responsabies, de guelque fagon que ce soit, de
toute perte ou dommage Cuuse par une maintenance ou service effectué par des personnes non ugréées.

Ce guide est seulement destine 4 faciliter 'utilisation du produil par le lecteur el, par conséquent, i Amsofi,
ni Amstrad ne seront responsables de touie perte ou dommage quelconque qui pourrait résulter de I'utilisation
de toutes informations, renseignements. erféurs ou omissions contenus dans ce guide ainsi que de toute utilisa-
tion impropre du produit.

11 est recommandé de joindre le talon d'enregistrement de Digital Research.

Dr. LOGO et CPiM sont des marques déposees de Digital Research Inc.
Z80 est une marque déposée de Zilog Inc.

{BM et IBM PC sont des marques déposées de International Business Machines Inc.
Z19. Z29 et H89 sont des marques déposées de Zenith Data Systems Inc.
VT52 est unc marque déposée de Digital Equipment Corp.

AMSDOS, CPC6128, CPC664 et CPU464 sont des marques deposées
de AMSTRAD Consumer Electronics plc.

Premiére publication 1985

Compilé par [vor Spital
Auteuss - Roland Perry, Ivor Spital, Wiltiam Poel. Ciiff Lawson, avec accord de Locomotive
Software Ltd.

AMSTRAD esl une margue déposée de AMSTRAD Consumer Electronics ple.
L'emploi de la marque ou du nom AMSTRAD sans autorisation préalable est strictement interdit.

Publié par AMSOFT
Traduit et adapté par ke Groupe KUFAWSKI et 'equipe d'AMSOFT, France.
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IMPORTANT

Remarques relatives a Uinstallation

1. Suivez les instructions dans la partie 1 du Cours Elémentaire et utilisez une prise a 3
broches pour le raccordement au secteur,

2. Ne tentez jamais de brancher le systéme sur une autre tension que 220 V CA, 50 Hz.

3. Aucune piéce du systéme n’étant dépannabie par I'utilisateur, i est superflu et peu
recommandé de chercher a y accéder. Pour le dépannage, faites toujours appel a un
technicien qualifié.

4. Pour plus de confort visuel, éloignez le moniteur le plus possible du clavier et réglez la
Juminosité de Iécran en fonction de 'éclairage de la piece. La commande de brillance
du moniteur doit atre réglée sur le niveau Je plus faible possible.

5. L’ordinateur doit se trouver en face du moniteur et le plus loin possible de ce dernier.
Pour une fiabililé maximale, placez I'unité de disque a droite de l'écran. Evitez d'instal-
ler 'ordinateur & proximité d’une source d'interferences.

6. Veillez a éloigner les disques et les wnités de disque des champs magnetiques.

7. Sivous disposez d’une deuxiéme unité de disque, séparez le cible plat d'interconnexion
de l'unité du cable d’alimentation secteur.

8. Veillez a dégager les orifices de ventilation du syst¢me.

9. Evitez d’entreposer votre matériel dans des endroits trop chauds, froids, humides ou
générateurs de poussiere.

Remarques relatives an fonctionnement

(Ne vous inquiétez pas si les termes techniques employés dans ce chapitre vous paraissent
obscurs - ils séclairciront au fur et 4 mesure que vous avancerez dans le manuel).

1. N'oubliez jamais de retirer la disquette de son unité avant de mettre le sysiéme sous
ou hors tension. Vous risqueriez de 'endommager et de perdre les programmes et don-
nées qu'elle contient.

2. Faites Loujours une sauvegarde des disquettes contenant des programmes précieux.
Crest le cas notamment de la disquette du systéme d’exploitation CP/M fournie avec
le 6128. En cas de perte ou d’altération accidentelle des données d’une disquette, son
remplacement pourrait s'avérer des plus coliteux.

3. Pour éviter I'écrasement accidentel des données stockées sur la disquette du CP/M,
veillez & ne pas recouvrir scs ouvertures de protection a ’écriture.

Avertissement CPC 8128



4. Si vous utilisez deux unités de disquettes, I'unité AMSTRAD FDI, par exemple, met-
tez toutours la deuxiéme sous tension avant d’allumer I'ordinateur.

5. Ne touchez pas la surface magnétique de la disquette.
6. Ne retirez jamais la disquette en cours de tecture ou d’écriture.

7. Rappelez-vous que le formatage d'une disquette entraine 1'effacement des données
qu’elle contient.

8. Les progiciels sur cassettes destinés au systéme AMSTRAD CPC464 font parfois
appel 4 I'espace mémoire occupé par linterface interne d’exploitation sur disques et
sont donc tnutilisables sur le 6128 équipé d’un lecteur de cassettes. Pour les problémes
de comptabilite concernant les logiciels sur cassette, adressez-vous directement 3
AMSOFT. De toute fagon, la plupart des logiciels AMSOFT sont disponibles sur dis-
quettes. compatibles avec le systéme 6128.

9. Le dépét légal de votre disquette CP/M (encodée dune référence) ne permet son utili- -
sation que sur un seul systéme informatique. Vous n’étes donc pas autorisé a donner
cette disquette a4 un autre utilisateur. A ce sujet, liscz attentivement le texte de dépot
1¢gal situé a la fin du manucl (Annexe 1).

CPC 6128 Avertissement
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Chapitre 1
Cours élementaire

Partie 1 : Mise en marche

L’ordinateur personnel AMSTRAD 6128 peut fonctionner avec les écrans
suivants :

1. AMSTRAD GTé65, moniteur monochrome vert
2. AMSTRAD CTM644, moniteur couleur

3. AMSTRAD MP2, boitier d’adaptation et téléviseur couleur muni de
prise péritel.

Cours élémentaire Chapitre 1 Pag'e 1



Connexion de Pordinateur 3 nn moniteur

(Si vous utilisez le 6128 avec un boitier d’adaptation, passez directement au chapitre sui-
vant).

1. Assurez-vous que le moniteur n’est pas branché sur secteur.

2. Connectez le cible sortant de ’avant du moniteur, équipé d’une fiche DIN a 6 broches,
a la prise MONITOR située & 'arriére de votre ordinateur.

3. Connectez le cable sortant de 'avant du moniteur, équipé d’une fiche 5 V DC, d la
prise 5 V DC, située a I'arriére de votre ordinateur.

4. Connectez le cible partant de I'arriére de I'ordinateur, équipé d’une petite fiche 12V
CC, 4 la prise située 4 I'avant du moniteur,

FAGE AVANT DU MONITEUR

Chapitre | Page 2 Cours élémentaire




Connexion de I'ordinateur a un boitier d’adaptation MP2
Le MP2 doit se trouver & droite de 'ordinateur.

1. Assurez-vous que le MP2 n’est pas branche sur secteur.

2 Connectez la fiche DIN a 6 broches-du MP2 a la prise MONITOR située a Parriére
de 'ordinateur.

3. Connectez la fiche 5 V CC du MP2 4 la prise 5V DC située a 1’arriére de I'ordinateur.

4. Connectez la prise péritel mile du MP2 4 la prise péritel femelle de votre téléviseur.

5. Connectez la fiche 12V CC du cable partant de 'arriére de I'ordinateur 12 V DC dla
prise située & I"arri¢re du MP2.

Cours élémentaire Chapitre ] Page 3



Mise sous tension : systéme CPC6128 et GT65/CTM644

(Si vous utilisez votre 6128 avec un boitier d’adaptation MP2, passez directement au
chapitre suivant).

Aprés avoir suivi les instructions de connexion précédentes, insérez la fiche d’alimenta-
tion du systéme dans la prise secteur et effectuez 1a mise sous tension. Appuyez alors sur
le commutateur POWER situé en haut 4 droite du moniteur lorsque ce commutateur
n’est pas enfonce, le systéme est hors tension.

Mettez 'ordinateur sous tension a I'aide du commutateur POWER situé & droite.

Le voyant rouge, en haut et au centre du clavier, s’allume tandis que le texte ci-dessous
s’affiche sur I’écran du moniteur ;

Amstrad 128K Microcomputer (v3)

€1985 Amstrad Consumer Electronics tlc
and Locomotive Software Ltd.

BasIicC 1.1
Ready
[ |

Pour éviter de vous fatiguer les yeux inutilement, réglez la commande de brillance
(BRIGHTNESS) de fagon 4 obtenir des caractéres facilement lisibles sans éblouissement.

Le bouton de réglage de luminosité BRIGHTNESS se trouve a P'avant du GTé5 et a
droite du CTM644.

Si vous utilisez un moniteur monochrome GT65, vous devez régler le contraste et la
hauteur de I'image a I'aide des boutons CONTRAST et VERTICAL HOLD, situés d la
partie mférieure de sa face avant.

Le contraste doit étre réglé au minimum, tout en permettant une lecture facile des carac-
téres. '

Chapitre ] Page 4 Cours élémentaire
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Mise sous tension : CPC6128 et boitier d’adaptation MP2

Aprés avoir suivi les procédures de connexion précedemment décrites, insérez la fiche
d'alimentation du systéme dans la prise secteur.

Mettez votre téléviseur sous tension.
Meitez Pordinateur sous tension a I'aide du commutateur POWER situé sur la droite.

Le voyant rouge situé au centre du clavier doit s'allumer tandis que I'écran de votre télévi-
seur affiche :

Anstrad 128K Microcomputer (v3)

£1985 Amstrad Consumer Electronics tlc
and Locomotive Software Ltd.

BASIC 1.1
Ready
‘N

Réglez votre téléviseur de fagon 4 obtenir une image optimale. Les caractéres s’affichent
en jaune sur fond bleu foncé.

Cours élémentaire Chapitre | Page §



Autres connexions ;
Si vous désirez connecter a votre systéme d’autres périphérigues, tels que :

manettes de jeu

lecteur de cassettes

imprimante

unité¢ de disque suppiémentatre
enceintes/amplificateur externes
périphérique(s) d’extension

* O K O ¥ X

...vous trouverez de plus amples informations 4 ce sujet dans la partie 2 du cours élémen-
taire.

En dernier ressort, vérifiez que vous avez bien respecté les indications mentionnées au
début du manuel, dans la rubrique « IMPORTANT » :

REMARQUES RELATIVES A L'INSTALLATION:1,2,3,4,5,6,7,8
REMARQUES RELATIVES AU FONCTIONNEMENT : 1

Chapitre 1 Page € ' Cours élémentaire
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Partie 2 : Connexion de vos périphériques

Cette partie expliqgue comment connecter au systéme 6128 les divers périphériques ou
extensions. Vous trouverez des informations concernant I'utilisation de ces periphériques
dans les parties correspondantes du manuel.

Manettes de jeu
La manette de jeu AMSTRAD JY2 est un élement supplémentaire dont vous pourrez, si
vous le désirez, enrichir votre ordinateur 6128. Utilisée notamment par certains pro-

grammes de jeu, clle sert de manche a balai avec bouton de misc 4 few.

Connectez la fiche de ta manette a la prise JOYSTICK de votre ordinateur. Yous pouvez
utiliser deux manettes : la seconde sera alors enfichée dans la prise de la premiére.

1 est également possible d’utiliser la manette de jeu JY! avec le 6128.

Vous trouverez de plus amples informations sur les manettes de jeu plus loin dans le
manuel.

Lecteur/enregistreur de cassettes

Les programmes peuvent étre chargés et sauvegardés sur cassettes ou sur disques. Vous
trouverez plus loin dans le manuel les commandes gérant ces phériphérigues. '

Pour connecter un lecteur/enregistreur de cassettes a votre 6128, utilisez le cdble
AMSOFT CL1 ou un cable d’interconnexion standard équivalent.

Insérez la fiche DIN 4 S broches du cible dans la prise TAPE de ordinateur.

Insérez l'extrémité du cible bleu dans la prise REMOTE ou REM (télécommande) de
votre lecteur/enregistreur de cassettes.

Insérez extrémité du cible rouge dans la priss MIC, COMPUTER IN ou INPUT
(entrée enregistrement) de votre lecteur/enregistreur.

Insérez lextrémité du cable blanc dans la prise EAR {€couteur), COMPUTER OQUT {sor-
tie ordinateur) ou OUTPUT (sortie) de votre lecteur/enregistreur.

Cours élémentaire - Chapitre 1| Page 7



La qualité de transmission des données entre le 6128 et la cassette dépend largement
des niveaux d’enregistrement (LEVEL) et de sortie (VOLUME) de votre lecteur/enre-
gistreur. Si vous ne parvenez pas & charger ou sauvegarder vos programmes correcte-
ment, faites varier les réglages jusqu’a obtenir la qualité souhaitée.

Imprimante

Le 6128 peut fonctionner avec toute imprimante paralléle compatible Centronics.
Pour Pimprimante AMSTRAD DMPI, utilisez le cible qui l'accompagne.

Si vous utilisez une autre imprimante compatible Centronics, procurez-vous le cable
AMSOFT PLL. ' '

Connectez I'extrémité du cible équipée d’un connecteur femelle plat an connecteur male
PRINTER situé a I'arriére de |'ordinateur.

Connectez ensuite la fiche type Centronics de ce cible dans la prise située a P'arriére de
'imprimante. Si les deux cotés de la prise de I'imprimante sont dotés d’agrafes de fixation,
celles-c1 doivent s’enclencher dans les ouvertures de part et d’autres de la fiche
AMSTRAD.

Le fonctionnement de I'imprimante est décrit en détail plus loin dans le manuel.

-

Unité de disquette supplémentaire (AMSTRAD FD1)

Vous pouvez ajouter au systéme une seconde unité de disquette, AMSTRAD FDI, Les
avantages d'un systéme a deux unités de disquetle upparaitront nettement aux habitués
de CP/M, car de nombreux programmes sont prévus pour exploitation avec un disque
programme inséré dans une unité et un autre disque dans une seconde unité pour le
stockage des fichiers de données.

L’exploitation d'un programme sous CP/M nécessite toujours son chargement 4 partir
d’une disquette (en effet, [e BASIC de la ROM n'est pas accessible). CP/M permet I'exécu-
tion de programmes excédant I'espace mémoire disponible grice a une technique de
recouvrement obligeant a découper le programme en plusieurs fichiers. Il est possible que
le nombre de fichiers programme contenu sur la disquette soit tel qu’il ne reste plus de
place disponible pour les données.

Grice 4 la souplesse des utilitaires fournis avec le systéme 6128 a disquette, vous pou-
vez effectuer avec une seule unité de disquette toutes les manipulations de fichiers dont
vous avez besoin : copie, eflacement, etc. Quoi qu’il en soit, une seconde unité accélérera
ces opérations et réduira les risques de mauvaises manipulations.

Pour connecter Munité FD1 au 6128, utilisez le cible AMSOFT DI2.
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Le connecteur le pius large du cibie doit sinsérer dans le connecteur DISK DRIVE 2
situé & Tarriére de I'ordinateur, tandis gue le plus étroit vient s’insérer dans le connecteur
situé a I'arriére de I'umité FD1L.

N’OUBLIEZ PAS de retirer les disquettes des unités et de mettre le systéme hors tension
avant de connecter ou déconnecter la deuxiéme unité de disquette. Si vous effectuez des
connexions alors que le systéme ¢st sous temsion, vous risquez d’altérer le programme
stocké dans la mémoire de 'ordinateur. Avant de vous attaquer aux connexions, pensez
toujours a sauvegarder les programmes importants.

Aprés connexion de 'unité FDI & I'ordinateur, mettez-la sous tension, a l'aide de son
commutateur arriére. Mettez ensuite sous tension le 6128 3 l'aide du commutateur
situé a sa droite. Les voyants rouge et vert de I'unité¢ FD1 doivent alors s'allumer, indi-
quant que 'unité est préte a fonctionner.

Le fonctionnement de la seconde unité de disquette est traité en détail dans une partie
ultérieure du manuel.

Enceintes/amplificateur extérieur

Pour apprécier pleinement les capacités sonores a trois canaux de votre ordinateur, vous
pouvez le raccorder & un amplificateur muni d’enceintes.

Le cible d'entrée de 'amplificateur doit s¢ terminer par une fiche jack stéréo de 3,5 mm,
que vous insérerez dans la prise STEREO de 'ordinateur.

Voici les connexions de la fiche jack :

Canal gauche - Extrémité de la fiche
Canal droit - Partie centrale de la fiche
Masse éiectrique - Partie arriére de la fiche

Le 6128 émet alors des signaux de niveau constant par la sortic STEREO: c’est a
vous qu’il appartient de régler le volume sonore, la balance, les aigus et les graves a I'aide
des commandes de votre amplificateur.

Vous pouvez également utiliser un casque d’écoute a forte impédance, dont le volume ne
sera toutefois pas réglable a partir de la commande VOLUME de l'ordinateur. Quant
aux casques a faible impédance comme ceux qui équipent généralement les chaines stéréo,
ils ne fonctionnent pas directement sur l'ordinateur.

Une partie de ce manuel est d’ailleurs consacrée 4 'acheminement du son sur les différents
canaux de sortie.
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Périphériques d’extension

Vous pouvez égaiement connecter des périphériques d’extension tels qu'interfaces série,
modems, crayons lumineux, cartes ROM, etc., sur le connecteur EXPANSION situé i
Parriére de 'ordinateur.

Cette prise recevra aussi le synthétiseur de parolefamplificateur SSA2 AMSOFT. -

Le chapitre « Pour information... » détaille les connexions a la prise EXPANSION.

Vérifiez, pour finir, que vous avez bien suivi les avertissements figurant au début de ce
manuel, dans la rubrique « IMPORTANT » ; '

REMARQUES RELATIVES A L'INSTALLATION : 6 et 7
REMARQUES RELATIVES AU FONCTIONNEMENT : 4 et 8
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Partie 3 : Les disquettes

[o al2X utilise des disquettes compactes de format 3 pouces. Nous vous conseillons
‘ortement. pour une question de flabilite. de n'utibiser que des CF-2 {Compact Floppy)
FAMSOFT. Cependant, les disquettes 3 pouces des principaux fabncants peuvent egale-
e CONVENIT.

[nsertion

Chaque face de lu disquette peut étre utilisee separtment. La disquetic doit étre nséree
aves son Cltiguette vers Uextericur et la fuce que vous voulez utiliser dirigée vers le haut.




Protection en écriture

Le coin gauche de chaque face d’une disquette porte une fléche montrant un trou muni
d’un obturateur. C'est le trou de protection en écriture qui vous empéche d’effacer ou
d’écrire sur des données qu’il est important de ne pas perdre.

Systéme
de protection

Quand le trou est fermé, I'ordinateur peut écrire sur la disquette. Quand le trou est ouvert,
rien ne peut étre écrit, vous protégeant contre tout effacement accidentel de programmes
importants.

Les fabricants de disquettes emploient des procédés différents pour I'ouverture et la fer-
meture des trous de protection. Pour la CF-2 d’AMSOFT, suivez les instructions ci-des-

S0uUs

Pour ouvrir le trou de protection, abaissez I'obturateur situé sur le coin gauche de la dis-
quette.

Trou de protection (QUVERT)

E ———
J

1
‘," P
© ©
Protégé contre .
I'écriétsll.lre Non protégé

Pour fermer le trou de protection, relevez 'cbturateur.
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Certains autres modeles utilisent un petit levier en plastique situ¢ dans une fente du coin
gauche.

Lavier

'

[e—— ]

Trou de
protection

{(FERME)

Pour ouvrir le trou de protection sur ce genre de disquette, il faut faire glisser le levier
vers le milien de la disquette en utilisant la pointe d'un stylo, par exemple.

Déplacer le
levier vers le
milieu du
disque
—
Trou de
protection
{OUVERT) £

Quelle que soit la procédure employée, il faut done ouvrir Je trou de protection si vous
voulez éviter de perdre vos programmes ou vos données en écrivant par-dessus.

IMPORTANT

Assurez-vous toujours que les trous de protection de votre disquette systéme CP/M sont
ouverts.

Cours élémentaire Chapitre | Page 13



Quand la disquette est a Pintérienr de unité de disquette

Sur le devant de ['unité de disquette se trouvent un voyant rouge et un houton-poussoir
pour I’éjection des disquettes.

]

Voyant \—_‘—7—J Bouton

SO - .
indicateur — =% poussoir .

!ULHIU'U'LFLI'LJ'I.I'LFLI'U'LJ'LH.J’LH__j

Le voyant indicatear = 'Y e

Ce petit voyant rouge a deux fonctions : Si une seule unité de disquette est connectée, le
voyant indique que des données sont lues ou écrites sur la disquette. 8i deux unités de
disquettes sont connectées, le voyant de 'unité B sera toujours allumé, vous permettant
ainsi d’identifier les unités rapidement. Cependant, lors d’une opération (lecture ou écri-
ture} de 'unité A, le voyant de 'unité B doit s’¢teindre.

Le bouton-poussoir

Il vous permet d’éjecter la disquette de son unité.

IMPORTANT

I. TOUJOURS ENLEVER VOTRE DISQUETTE DE L’UNITE AVANT D’ALLU-
MER QU D’ETEINDRE VOTRE SYSTEME.

2. NE JAMAIS ESSAYER D’EJECTER UNE DISQUETTE PENDANT UNE OPE-
RATION DE LECTURE OU D’ECRITURE SUR CETTE DISQUETTE, CE QUI
POURRAIT ENTRAINER LA DESTRUCTION DES DONNEES §Y TROU-
VANT.

3. LA DISQUETTE MAGNETIQUE EST PROTEGEE PAR UNE ENVELOPPE DE
PLASTIQUE DUR. ATTENTION A NE PAS TOUCHER A LA DISQUETTE
ELLE-MEME.
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Partie 4 : Informations préalables

Avant de passer au chargement des logiciels et a la sauvegarde des programmes sur dis-
quettes, attardons-nous sur le clavier. Ceux qui ont 'habitude des micro-ordinateurs peu-
vent sauter cette partie.

L’ordinateur est sous tension ¢t le message initial affiché : vovons maintenant les fonc-
tions des différentes touches du clavier.

—>

D
|+

»

Les touches de déplacement du curseur «» < { [, situées en haut et a droite du clavier,
permettent dc faire évoluer le curseur, petit bloc homogéne. en différents points de
f'écran.

Appuyez tour a tour sur chaque touche de déplacement et observez le déplacement du
Ccurseur. ’

RETURN

La touche [RETURN] permet d’entrer dans la mémoire de 'erdinateur les informations
que vous venez de taper. Vous devez appuver sur cette touche aprés chaque instruction
tapée au clavier : aussitot, une nouvelle ligne commence a l'écran.

A partir de maintenant, quand vous verrez [RETURNI, cela voudra dire appuyez sur la
touche [RETURN] aprés chaque instruction ou ligne de programme.

Cours élementaire ‘ Chapitre 1 Page 15



ENTER

En conditions normales de fonctionnement {par défaut}, cette touche a les mémes effets
que [RETURN] et peut se substituer a elle. Toutefois, a I'instar des touches de fonction
du clavier numérique, les fonctions de la touche [ENTER] peuvent étre redéfinies. Cette
question sera abordée ultérieurement.

DEL

Cette touche est utilisée pour effacer un caractére a gauche du curseur (par exemple une
lettre ou un nombre) gue vous ne voulez pas conserver.

Tapez abed ; 1a lettre d se trouve & gauche du curseut. Si vous décidez que vous ne voulez
pas de cette lettre appuyez sur la touche [DEL] une fois et la lettre d disparait. Si vous
contmuez a appuyer sur cette touche [DEL]. les lettres abc disparaitront aussi.

SHIFT

11 y a deux touches [SHIFT]. Si vous appuyez sur I'une des deux et la maintenez appuyée
pendanl que vous tapez un autre caractére, une majuscule ou le symbole supérieur de la
touche s'affiche sur I'écran.

Tapez Ia lettre e, puis appuyez sur [SHIFT] {(en maintenant cette touche) et tapez sur la
lettre @ de nouveau. Sur I'écran vous verrez :

ot

Tapez maintenant quelques espaces en maintenant la barre d’espacement appuyée.
Essayez avec les touches du haut du clavier, au-dessus des lettres. Tapez le chiffre 2, puis
appuyez sur [SHIFT] ¢t tapez le chiffre 2 de nouveau. Vous obtenez sur ’écran :

2 il
Vous pouvez maintenant voir ce qui arrive quand vous appuyez sur la touche [SHIFT]

tout en tapant un caractére. Essayez en tapant chacune des touches, d’abord toutes
seules, puis en appuyant sur la touche {SHIFT] en méme temps.
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CAPS
LOCK

Cette touche a le méme effet que la touche [SHIFT], excepté qu’il suffit de la presser une
fois. Toutes les lettres seront affichées en majuscules, sauf les touches numériques qui
resteront des chiffres. Appuyez simultanément sur [CONTROL] et [CAPS LOCK] puis
tapez :

abcdef 123454
Sur I'écran vous voyez :

ABCDEF 123454

Et les chiffres ont été tapés tels quels. Maintenant, si vous appuyez sur [SHI FT] en méme
" temps, vous aurez :

abcdefi23456

Pour revenir aux minuscules, appuyez de nouveau sur [CAPS LOCK].

CONTROL ] e J

Pour taper les majuscules et les symboles supéricurs des touches sans avoir a presser
continuellement sur [SHIFT], appuyez sur [CONTROL], puis sur [CAPS LOCK] Mainte-
nant tapez :

abcdef123454
Vous verrez apparaitre :

ABCDEF ! "#$%%

Ii est également possible de taper des chiffres sur le pavé numérique de droite du clav1er
(0 2 19),
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Si vous maintenez la toucke [CONTROL] enfoncée et appuyez une fois sur [CAPS LOCK],
vous revenez 4 I'état précédent, majuscules ou minuscules, Si vous étes toujours en majus-
cules, appuyez sur [CAPS LOCK] une fois pour revenir en minuscules.

CLR

Cette touche sert & effacer un caractére qui se trouve sous le curseur. Tapez :
ABCDEFGH. Lc curseur est a droite du (H). Puis appuyez quatre fois sur le curseur
gauche <3. Le curseur se superpose a la lettre E. Notez que la lettre E est toujours visible
sous le curscur. Appuyez sur la touche [CLR] une fois et vous verrez que la lettre E a été
effacée et que les lettres FGH sc sont déplacées d’une case vers la gauche tandis que la
lettre F sc trouve sous le curseur. Appuyez sur la touche [CLR] sans la licher. Les lettres
F. puis G et H disparaissent.

ESC

Cette touche bleue en haut du clavier, 4 gauche, permet de prendre la poudre
d’ESCampette, autrement dit d’interrompre momentanément un programme en pressant
la touche une fois et de le reprendre ¢n tapant unc autre touche, ou d'arréter compiéte-
ment en appuyant encore une fois sur [ESC].

Appuyez maintenant deux fois de suite sur la touche [ESC]. L’ordinateur est 4 nouveau
prét 4 accepter de nouvelles instructions. '

IMPORTANT

Quand vous arrivez au bord droit de I'écran en tapant plis de 40 caractéres, le caractére
suivant passe automatiquement d la ligne suivante. Cela veut dire qu’il NE FAUT PAS
presser [RETURN], d I'instar des habitués des machines 4 écrire, qui tapent RETOUR ou
ENVOI 4 la fin d’une ligne,

L'ordinateur s’en charge automatiquement et réagit 4 un [RETURN] non prévu par un
message d’erreur - (d’habitude Syntax error) - soit immédiatement, soit quand vous lan-
cez I'exécution du programme.
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Syntax Error (ou erreur de syntaxe)

Si le message Syntax error apparait sur ’écran, I'ordinateur vous dit qu'il ne comprend
pas une des instructions que vous avez tapées. Par exemple, si vous tapez :

printt C(RETURN]

...Je message suivant apparait :

Syntax error

Car 'ordinateur ne connait pas la commande printt.

Si vous vous trompez dans une ligne de programme comme :

18 orintt “"abc" [RETURN1]
...Je message Syntax error n’apparaitra que lors de I'exécution du programme.
Tapez :

run [RETURN]

Cette commande ordonne l'exécution du programme que vous venez d’entrer en
mémoire,

Sur 'écran vous voyez :

Syntak error in 10
lﬂﬁrintt Mabe?

Ce message vous dit dans queile ligne se trouve U'erreur et vous présente la ligne du pro-
gramme avec le curseur-éditeur afin que que vouns puissiez corriger Ierreur.

Appuyez sur le curseur droit > jusqu’d ce que le curseur soit au-dessus du t de printt ;
pressez la touche [CLR] pour enlever le t superflu, puis pressez [RETURN] pour introduire
la ligne correcte dans I'ordinateur.

Tapez :
run [RETURN] _
...t vous verrez que I'ordinateur a accepté Vinstruction en affichant :

abe

Pour terminer, vérifiez que vous avez bien respecté les avertissements figurant au début
du manuel, dans ia rubrique « IMPORTANT »:

REMARQUES RELATIVES A L'INSTALLATION : 4 et §
REMARQUES RELATIVES AU FONCTIONNEMENT : |
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Partie 5: Chargement des logiciels et des
jeux...

Bicnvenue aux utilisateurs qui abordent directement cette partie !

Pour expérimenter la vitesse de chargement des logiciels sur disquette, mettez le systéme
sous tension et insérez 'une des disquettes CP/M dans Punité, face 4 vers le haut.

Tapez :
run “"rointime.dea* [RETURNI

Au bout de quelques secondes, le programme est chargé en mémoire. Répondez 4 la ques-
tion affichée a I'écran, confirmant que vous utilisez bien un moniteur vert (tapez Y pour
Oui et N pour Non). Vous verrez alors apparaitre une démonstration du jeu « Roland in
Time ». Elle vous incitera peut-&tre a acheter une copie du jeu...

Aprés cette démonstration, vous pouvez sortir du programme en appuyant sur la touche
[ESC] tout en enfongant les touches [CONTROL] et [SHIFT). Vous réinitialisez ainsi votre
systéme afin de lancer une nouvelle application sans aveir besoin d’enlever la disquette
de son unite.

Si le programme n’est pas chargé, un message d’erreur vous indique I'anomalie :

Drive A: Disc missing
Retry, lIgnore or Cancel?

...signifie que vous n’avez pas inséré la disquette correctement ou, si vous disposez d'une
deuxiéme unité de disquette, que vous avez insérée dans I"unité B.

ROINTIME, DEM not found

...indique que vous n'avez pas inséré la bonne disquette (ou la bonne face) ou que vous
avez fait une erreur en tapant le nom, ROINTIME.DEM.

Bad command

...signifie que vous avez mal tapé ROINTIME.DEM en insérant un espace ou un signe
de ponctuation superftu.
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Type mismatch

..signifie que vous avez oublié les guillemets.

Syntax error

__vous avez fait une erreur en tapant run.

prive A: read fail
Retry, lgngre or tancel?

n’a pas réussi a lire les données de la disquette. Vérifiez que
Retry (nouvel essai). Ce message
t le systéme sous ou hors tension

...signifie que I'ordinateur
vous avez inséré la bonne disquette €1 1apez R pour
apparait si vous avez endommagé la disquette en mettan

sans la retirer.

Lorsque vous saurez dupliquer une disquette, n’oubliez jamais de copier les programmes
importants, notamment le CP/M.

Chargement du logiciel AMSOFT et du programme « BIENVENUE »

Nous espérons avoir suscité votre intérét pour l'informatique, passons maintenant a un

jeu...
insérez votre disquette dans I'unité et tapez:

run "disc* [RETURN]

Au bout de quelques secondes, le jeu est chargé et vous pouvez COMMENCEr.

Tapez : run " disc " aprés avoir inséré 'une des disquettes CP/M dans l'unite, face 4
vers le haut, ce qui déclenche une démonstration de « Bienvenue ».

Aprés cette démonstration. réinitialisez votre systéme a I'aide des touches [CONTROL],

[SHIFT] ct [ESC].

Bien que linstruction run “ disc ’* permette de charger ja plupart des logiciels
AMSOFT sur disquettes, il peut arriver que vous ayez i en utiliser une autre. Dans tous
les cas. respectez scrupuleusement les instructions de chargement indiquées sur la dis-

quette du logiciel.

Pour terminer, vérifiez que vous avez bien suivi les avertissements figurant au paragraphe
« IMPORTANT » du début de ce manuel.

REMARQUES RELATIVES A L’INSTALLATION : 6
REMARQUES RELATIVES AU FONCTIONNEMENT : 1, 5,6
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Partie 6 : Passons a la programmation...

Jusqu’ici, nous avons vo ce qu'il faut faire et ne pas faire, comment installer I'ordinateur
et connecter les périphériques. Nous avons appris a charger les logiciels et a utiliser cer-
taines touches du clavier. Nous allons maintenant apprendre a utiliser des instructions
pour faire bouger les choses...

Comme vous et moi, 'ordinateur ne comprend les instructions que dans la langue qu'’il
connait. Ce langage s’appelle le BASIC (abréviation de Beginners’ All-purpose Symbolic
Instruction Code). Les mots du BASIC sont des « mots clés » communiquant chacun une
fonction particuliére a I'ordinateur. Comme tous les langages, le BASIC obéit 4 des régles
de grammaire. Dans ce cas précis, la grammaire s’appelle « Syntaxe » et 'ordinateur a
toujours I'amabilité de vous indiquer vos erreurs de syntaxe.

Introduction aux mots clés du BASIC AMSTRAD

Vous trouverez une description de la syntaxe du BASIC AMSTRAD dans le chapitre
« Liste compléte des mots clés du BASIC AMSTRAD 6128 ».

CLS

Pour effacer I'écran, tapez:

cls [RETURN]

L’écran s’efface et le mot Ready s’affiche suivi du curseur M, dans I'angle supérieur
gauche de Iécran.

Vous peouvez utiliser indifféremment tes MAJUSCULES ou les minuscules pour entrer
un mot clé BASIC dans votre ordinateur.

PRINT

Sert chaque fois qu'il est nécessatre d’afficher des caractéres, des mots ou des chiffres sur
I’écran. Si vous tapez I'instruction suivante :

print "bonjour” C[RETURNJ
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Vous voyez apparaitre :
banjour

Les guillemets {** ) délimitent le message que ’'on désire voir apparaitre. Vous remar-
querez que bonjour est apparu sur I"écran aussitot que la touche [RETURN] a été frappée.
Tapez :

cls ERETURNI

...pour effacer I'écran.

RUN

L'exemple précédent montrait une instruction simple d’une seule ligne. L’instruction a
é1é exécutée dés que vous avez appuyé sur la touche [RETURNY], puis a &té oubliée. J1 est
possible de stocker une série d’instructions s’exécutant selon un ordre spécifique, que ’'on
appelle un « programme ». Les instructions qui composent un programme sont de méme
type que celles que nous venons de voir, mais précedées d'un numéro de ligne. Les numé-
ros de ligne d’un programme indiquent d I'ordinateur I'ordre d’exécution des instructions.
Lorsque vous appuyez sur [RETURN], la ligne est stockée dans la mémoire. Tapez :

18 print "benjour" [RETURNI]
Vous remarquerez qu'aprés avoir appuyé sur [RETURN], bonjour ne s'est pas affiche a
I"écran. Tl s'est inscrit dans la mémoire de I'ordinateur pour former un programme d’une
ligne. Pour exécuter ¢¢ programme, (apez .

run {RETURN]

Vous verrez alors bonjour apparaitre a écran. Vous pouvez, si vous le désirez, rempla-
cer PRINT par un point d’interrogation :

18 ? "bonjour" [(RETURNI

LIST

Lorsqu’un programme a été mis en mémoire, on peut verifier ce qu’on a tapé en deman-
dant sa « liste ». Tapez:

list ERETURN)

...et vous voyez apparaitre :

i@ PRINT "bonjour"

...qui est le programme stocké en mémoire.
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Avez-vous remarque que le mot PRINT est maintenant en majuscules ? Cela signifie qu'il
a été reconnu par I'ordinateur en tant que mot clé du BASIC.

Tapez : ¢is [RETURN] pour effacer I'écran, sans supprimer votre programme de la
mémoire.

GOTO

Le mot clé GOTO demande a I'ordinateur d’aller d’une ligne & une autre afin d'en sauter
un certain nombre ou de former une boucle. Tapez :

18 PRINT"hanjour" [RETURN]
20 G070 1@ [RETURNI

...puis :
run [RETURN]
Vous voyez alors bonjour s’afficher sans interruption, ligne aprés ligne, la ligne 20 du

programme demandant 4 'ordinateur de retourner 4 la ligne 10 et de poursuivre Pexécu-
tion.

Pour interrompre momentanément le programme, appuyez sur [ESC]. Pour continuer,
actionnez n’importe quelle autre touche. Pour ’arréter complétement, actionnez [ESC]
deux fois de suite,

Faites :

cls [RETURN) |

...pour effacer 'écran.

Pour voir le mot bonjour s’afficher sur toute la ligne, il suffit de mettre un point-virgule
a la fin de la ligne 10, aprés les guillemets.

Tapez :

18 PRINT"Bonjour”; [RETURN]
20 GOTO 1@ [RETURK]
run [RETURN]

Le point-virgule commande a l'ordinateur d'afficher le prochain groupe de caractéres
immédiatement apres le précédent (@ moins qu’il ne soit trop long pour tenir sur la ligne).
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Quittez ce programme en appuyant deux fois sur [ESC]. Tapez la ligne 10 a nouveau,
mais en remplagant le point-virgule (;} par une virgule (,).

1@ PRINT"konjour", L{RETURN]
run [RETURN]

La virgule a demandé a I'ordinateur d'afficher le prochain groupe de caractéres 13 colon-
nes apres le début de celui-ci. Cette fonction permet d’afficher les données en colonnes.
Cependant, si lc nombre de caracteres inclus dans un groupe dépasse 12, le groupe suivant
est décalé de 13 autres colonnes, afin de toujours ménager un ¢space entre les groupes de

caracteres.

La taille de ces zones de 13 caractéres peut étre modifiée par la commande ZONE, décrite
plus loin dans le manuel.

Pour sortir du programme, appuyez deux fois sur {ESC]. Pour vider complétement la
mémoire, remetiez I'ordinateur a zéro en appuyant sur [CONTROL], [SHIFT] et {ESC].

dans cet ordre.

INPUT

Cette commande sert a informer P'ordinateur qu’il doit attendre que 1'on ait tapé quelque
chose avant de continuer. Par exemple :

t@ INPUT "CQuel age avez-vous"j;age [RETURNI

70 FRINT"VYous paraissez nettement moin: que vos"yage;"ans."

[RETURNI
ran [RETURN]

Sur ’écran on voit :

Quel age avez-vous?

Si vous donnez votre ige, mettons 18, puis [RETURN], on voit alors s’afficher :

Vous parraissez nettement moins que vos 18 ans,

Cet exemple montre Putilisation de la fonction input et d'une variable numeérique.
Le mot Age est mis en mémoire 4 la fin de la ligne 10 pour que l'ordinateur ['associe &
tout nombre tapé aprés le point d’interrogation, afin dc procéder a l'affichage de la ligne
2Q. Bien que nous ayons utilisé le mot age pour la variable &ge, nous aurions pu aussi
bien prendre la lettre a ou b...
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Réinitialisez I'ordinateur avec les touches [CONTROQL] [SHIFT] et [ESC]. Si vous vouliez
Ientrée (INPUT) de caractéres indétermings (lettres ou lettres et chiffres), le signe dollar
($) doit étre placé a la fin de la variable. Cette variable est alors appelée « variabie
chaine ».

Tapez le programme suivant (en faisant attention 4 mettre un espace apres le r de
bonjour et avant le m de mon).

19 INPUT “Quel est ton nom"jnoa$ [RETURN]

28 PRINT"boniour "snom$;" mon nom est Roland" [RETURNI]
run ERETURNI

Sur I'écran, on voit ;

Quei est tan nam?

Tapez votre nom puis [RETURN]

Si votre nom est Fred, vous verrez sur Vécran :

kanjour Fred amon nom est Roland

Bien que nous ayons utilisé nem$ comme varable chaine, nous aurions aussi bien pu
utiliser a$. Nous allons maintenant combiner les deux exempies précédents en un seul
programme.

Faisons 4 nouveau [CONTROL] {SHIFT] et [ESC]. Puis tapons le programme suivant :

5 CLS [RETURNI
1@ INPUT "Ruel est ton nom“:ta$ [RETURNI
2@ INPUT "Quel est ton age”;b [(RETURNI

30 PRINT"Je dois dire "ja$%;" nue tu ne fais pas tes";bf"l‘ﬁ:.

" [RETURNI
run [RETURN]

Dans ce programme, nous avons utilisé deux variables, a$ pour le nom et b pour I’age.
Sur I'écran on voit ;

Quel est ton ﬁam?

Tapez votre nom (Fred) puis [RETURN]. La question suivante apparait :

Quel est ton age?

Tapez maintenat votre age (18) puis [RETURN],
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je dois dire Fred gque tu ne fais gas tes 18 ans.

Editer un programme

Si I'une des lignes du programme a été tapée incorrectement, entrainant le message Syn-
tax error ou un autre message d'erreur, il est possible de I'éditer (autrement dit de la
modifier) sans avoir a la rctaper. Supposons que le programme precédent ait été mal

tape :
3 CLSS {RETURN}
1# INPUT "Quel est to non"ja$ [RETURNI
20 INPUT "Quel est ton age”;b [RETURNI

i@ PRINT"Je dois dire”ja$;" que tu ne fais pas tes";b;"ans.
ERETURN]

Trois erreurs se¢ sont glissées dans le programme ci-dessus :

Dans la ligne 5, on a tapé clss au licu de cls

Dans la ligne 1@, on a tapé to au lieu de ton

Dans la ligne 3@, on a oublié I'espacement entre dire et les guillemets )

1l existe trois méthodes pour éditer un programme. La premiére consiste 4 retaper entiére-
ment 1a ligne. Quand une ligne est retapée et entrée en mémoire, elle remplace Ia ligne qui
portait le méme numéro.

La deuxiéme méthode consiste 4 éditer 4 'aide du curseur.

La derniére est appelée Copy Cursor, autrement dit Copie avec ['aide du Curseur.

Méthode d’édition a 1’aide du curseur
Pour corriger la ligne 5, tapez :
edit 3 [RETURN]
La ligne 6 apparait sous la ligne 3@, le curseur placé sur le ¢ de clss.

Pour enlever le § en trop dans clss, appuyez sur la touche curseur droite jusqu’a ce que
celui-ci soit sur le dernier s, puis appuyez sur la touche [CLR]. Le s a disparu.
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Appuyez maintenant sur [RETURN], afin de corriger la ligne 6 dans la mémoire. Tapez
maintenant :

list [RETURN]
...pour vérifier que la ligne b est correcte.

La commande AUTO, décrite plus loin, peut servir 4 éditer un nombre de lignes successi-
ves de la méme maniére que la méthode d'édition a P'aide du curseur.

Méthode par copie avec le curseur

Le curseur de copie est un deuxiéme curseur qui s’affiche lorsque vous appuyez simultané-
ment sur [SHIFT] et sur I'une des touches du curseur. Il se détache du curseur principal
et peut circuler sur I’écran de maniére autonome.

Pour corriger les fautes des lignes 1@ et 3@, actionnez et maintenez la touche [SHIFT]
en pressant sur la touche curseur 4}, jusqu'a ce que le curseur soit au début de la ligne
10. Vous voyez que le curseur principal, en bas, n’a pas bougé. Puis pressez la touche
[COPY] jusqu’a ce que le curseur soit placé dans I'espace entre to ct nom. La ligne 10
est réécrite en méme temps en bas et le curseur principal 'immobilise a la méme place
que lc curseur de copie. Tapez la lettre n. qui apparait sur la ligne du bas seulement.

Le curseur principal a bougé mais le curseur de copie est resté a sa place. Maintenant,
appuyez sur la touche [COPY] pour afficher la totalité de la ligne 19, Pressez [RETURN]
afin que cette nouvelle ligne 1@ soit mise en mémoire. Le curseur de copie disparait ¢t le
curseur principal se place au-dessous de la ligne 1@. Pour corriger la deuxiéme faute,
maintenez la touche [SHIFT] enfoncée et appuyez sur la touche curseur {3 pour faire
apparaitre le curseur de copie au début de la ligne 3@.

Appuyez sur [COPY] jusqu’a ce que le curseur de copie soit superposé aux guillemets
suivant « dire », Appuyez une seule fois sur la barre d’espacement. Un espace va s'intro-
duire sur la ligne du bas. Continuez d'appuyer sur la touche [COPY] jusqu’a ce que la
ligne 3@ soit copiée. Appuyez sur [RETURN]

Vous pouvez demander la liste du programme en tapant :

list [RETURNI

REMARQUE : Pour déplacer rapidement le curseur (en cours d’édition) a Uextrémité
droite ou gauche d’une ligne, maintenez la touche {CONTROL] et appuyez sur une des
touches fléchées <o ou .

Effectuez la remise a zéro avec les touches [CONTROL), [SHIFT] et [ESC].

IF

Les commandes IF et THEN demandent a I'ordinateur de tester une condition spécifiée
et de procéder a une exécution en fonction du résultat du test. Par exemple, dans

I'instruction ;
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it 1+1=2 than print "vrai" [RETURN]
...I’ordinateur verific la condition 1 + 1 = 2 et affiche « vrai », le cas échéant.

Le mot clé ELSE peut servir a indiquer ce que "ordinateur doit faire si la condition IF
n’est pas remplie.

if 1+1=0 then print "vrai" else print "faux“ [RETURN]
Nous allons maintenant prolonger notre programme 4 I'aide de la commande IF THEN.

Tapez le programme suivant, en remarquant que nous introduisons deux symboles nou-
veaux : < signifie moins grand que et se situe 4 ¢6té de la letire M, > signifie plus grand
que et se trouve a coté du signe <, moins grand que.

S CLS [RETURN]

1@ INPUT "quel est ton nom"ja$ [RETURNI

2@ INPUT "guel age as-tu”j;age [RETURNI

30 IF age < 13 THEN &0 [RETURN]

40 IF age ¢ 20 THEN 70 {RETURNI

G@ IF age > 20 THEN B0 [RETURNI

6@ PRINT"donc ":a%$;" tu n'est pas encore un adolescent avec

tes"jage;"ans, "1 END [RETURN)] '

70 FRINT'donc "ja#3" tu es un adolestent avec tes"jage;"ans.
"1END (RETURN]

88 PRINT*eh bien "ja$;"tu n'est donc plus un adolescent a
vec tes"jage;"ans.”

[RETUERNZ

Pour vérifier que ce programme est correct, faites :

l1ist [RETURN]

...puis Lapez :
run [RETURN]

Vous pouvez maintenant répondre aux questions de 'ordinateur et observer ce qui se
passe.

Vous pouvez constater les effets du IF (si} et du THEN (alers) comme commandes dans
un programme, Nous avions aussi ajouté-le mot END (fin) 4 la fin des lignes 6@ et 70.
Ce mot réservé END cst utilisé pour mettre fin & un programme. S'il n’était pas 1a, le
programme continuerait a avancer et afficherait aussi les lignes 70 et 80.
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Le mot END 4 la fin de la ligne 7@ joue le méme rdle. Les deux-points (1) avant le mot
END le séparent de I'instruction précédente. Les : sont utilisés pour séparer des instruc-
tions afin d’en mettre plusieurs sur une méme ligne. Nous avons aussi ajouté la ligne 5
pour effacer I'écran, comme il convient de le faire au début de chaque programme, pour
rendre les choses plus claires.

Remise 4 zéro avec {CONTROL], [SHIFT] et [ESC].

FOR et NEXT

Nous allons utiliser maintenant les commandes FOR et NEXT.

Les commandes FOR et NEXT permettent de répéter un certain nombre de fois une
action définie (boucle), Le groupe d’instructions a répéter doit étre délimité par FOR et
NEXT.

Tapez :

5 CLS CRETURN]

i@ FOR a=! TO 1@ [RETURN]

20 PRINT“ACTION executee®;a;“fois”" [RETURN]
3@ NEXT a [RETURNI

run {RETURNI

Vous remarquerez que 'instruction de la ligne 2@ a été exécutée dix fois, comme le spé-
cific la commande FOR de la ligne 10. Vous constatez également que la valeur de la
variable est incrémentée de 1 4 chaque passage dans 1a boucle.

Le mot clé¢ STEP peut servir 4 définir le pas de la commande FOR NEXT. Par exemple,
vous pouvez remplacer la ligne 1@ par:

12 FOR a=1@ TO 5@ STEP 5 [RETURN]
run [RETURN]

Vous pouvez aussi fixer des pas négatifs :

1@ FOR a=1@9 TO @ STEF -1@ [RETURN]
run [RETURNI

REM

REM est I'abréviation de REMark. Cette instruction demande a Pordinateur d’ignorer
tout ce qui suit sur la ligne d'instruction. REM peut ainsi servir a introduire des informa-
tions : le titre d’un programme ou I'utilisation d'une variable par exemple ;

i@ REM Pan sur les envahisseurs [RETURN]
20 VY=5:REM noabre de vies [RETURNI
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L’apostrophe (obtenue en appuyant sur [SHIFT) et sur la touche 7) peut remplacer REM :

1@ * Pan sur les envahisseurs [RETURN]
28 v=5° nombre de vies [RETURN]

GOSUB

Si un ensemble d’instructions doit &tre exécuté plusieurs fois, vous pouvez éviter de reta-
per les instructions en créant un « sous-programme » dont 'appel se fait grice a la com-
mande GOSUB. suivie du numéro de ligne requis. La fin du sous-programme s’indique
par RETURN. L ordinateur passe alors a I'instruction qui suit immédiatement la com-
mande GOSUB qu'il vient d'exécuter.

(Les deux programmes suivants ne « font » rien d’autre qu’afficher des mots a I'écran.
Comme ils ne servent qu’a iltustrer le fonctionnement des sous-programmes, it n’cst pas
indispensable de les taper).

Par exempie, dans ce programme :

18 MODE Z {RETURNI
2@ PRINT"Dame souris trotte," [RETURNI
3@ PRINT"Noire dans e gris du soir,” {RETURNI
4@ PRINT"Dame souris trotte," ERETURN]
5@ PRINT"Grise dans le noir." [RETURNI
42 PRINT [RETURNI
78 PRINT"Un nuage passe,” [RETURNI
8@ PRINT"I1 fait noir comme en un four” [RETURNI
9@ PRINT"Un nuage passe,” [RETURNI
128 PRINT"Tiens,ie petit jour !'" ERETURNI
11@ PRINT [RETURN
120 PRINT“Dame souris trotte," {RETURNI
130 FRINT"Rose dans les rayons bleus," [RETURNI
140 PRINT"Dame souris trotte,” [RETURN]
158 PRINT"Debout paresseux '" [RETURNI
168 PRINT [RETURN]I
. 17@ PRINT" P.verlaine" [RETURNI
run [RETURN]
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...VOU§ pouvez constater qu'un certain nombre de lignes reviennent plusieurs fois, comme
le vers de la ligne 19@ et celui de la ligne 21@. Créons deux sous-programmes pour les
vers, sans oublier RETURN i la fin. Ainsi, nous pouvons appeler les sous-programmes
a I'aide de la commande GOSUB 190 et GOSUB 210 chaque fois que nous voulons
utiliser le vers. Le programme prend alors cet aspect

1@ MODE 2 [RETURN]

29 GOSUB 190 [RETURNI

38 PRINT"Noire dans le gris du seir,” ERETURN]
49 GOSUR 190 [RETURNI

9@ PRINT"Grise dans le noir." [RETURNI

68 PRINT [RETURN]

78 GOSUR 210 LRETURNI

B0 PRINT"I1! fait noir comme en un four®” (RETURNI
9@ GOSUR 210 ERETURNI

180 PRINT"Tiens,le petit jour !" [RETURN]

118 PRINT [RETURNI

120 GOSUB 190 L[RETURNI

130 PRINT"Rose dans les rayons bleus,” [RETURN]
140 GGSUB 190 [RETURNI

159 PRINT"Debout paresseux !" [RETURNI

16@ PRINT [RETURN]

170 FRINT" P.Verlaine" [RETURN]

18¢ END [RETURNI

19@ PRINT“"Dame souris trotte," {RETURNI]

202 RETURN [RETURNI

219 PRINT"Un nuage passe,” [RETURNI]

220 RETURN [RETURN]

run [RETURN]

Nous avons ainsi gagné un temps précieux ! Les sous-programmes bien pensés sont une
partie essentielle de la programmation. 1ls débouchent sur des programmes « structurés »
et sont un bon réflexe de programmation.

Lorsque vous créez des sous-programmes, rappelez-vous qu’il vous est possible d’avoir
plusieurs points d’entrée. Par exemple, un sous-programme occupant les lignes 500 2
B0 pourra trés bien étre abordé au point 5@ (GOSUB50@), 640 (GOSUB640)
ou 790 (GOSUB790).

Notez I'importance de l'instruction END 4 la ligne 18@. Sans elle, le programme conti-
nuerait apres la ligne 17@ et exécuterait la ligne 190, qui ne doit I'étre que par l'intermé-
diaire d’'un GOSUB.
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Arithmétique simple

Voire ordinateur peut facilement vous servir de calculatrice. Pour en assimiler le fonc-
tionnement, nous vous proposons les exercices suivants. La réponse sera affichée aussit6t

. que la touche [RETURN} sera frappee.

Addition
(utilisez {SHIFT] et ;)

Tapez :
?2+3 [RETURNI

(Vous n’avez PAS a taper le signe =)
Tapez :

?78+4 [RETURN]

Ceres mrdene i s

R SENELIN (RPN

12
Soustraction
(Utilisez = pour moins)
Tapez :
- ?74-3 [RETURN]
1
Tapez :
?8-4 [RETURN1]
4
Multiplication
(Utilisez [SHIFT] et : pour multiplier (* signifie x))
Tapez :
7343 [RETURNI
9
Tapez:

28%4 [RETURN]
32 :

R4
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Division
(Utilisez / pour diviser sans appuyer sur [SHIFT]).
Tapez :

?:15/3- CRETURN]

Tapez:
?8/4 [RETURN]
2

Division entiére _
{Utilisez la barre *, pour diviser avec suppression du reste)

Tapez : _
?{B\b LRETURN]

Tapez :

728\3 [RETURN]
5

Modulo

(Utilisez MOD pour obtenir le reste d’une division entiére)

Tapez :
210 MOD 4 [RETURN] :
2 . -
Tapez: P e SN
?9 MOD 3 L[RETURN!
2
Racine carrée

Pour trouver la racine carrée d'un nombre, utilisez sqr ( ). Le nombre dont on veut
extraire la racine doit étre entre parenthéses.

Tapez :
7sqr(16) [RETURN] (ceci veut dire Vis)
4
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.-

Tapez :
?sqr (19@) [RETURN]
19
Puissances
{Utilisez le signé 1))
Exemples de puissances : 312 (3 au carré), 313 (3 au cube), etc.
Tapez :

?::2';3 [RETURN] (ceci veut dire 3°)

Tapez :

2814 [RETURN] (ceti veut dire B%)
4895

Racines cubiques

Vous pouvez facilement calculer les racines cubiques en adoptant la méthode ci-dessus :
Pour trouver la racine cubigue de 27 (3 27)
Tapez :

T27141/%) (RETURN]

Pour trouver la racine cubique de 125

Tapez:
71251 (1/3) LRETURNI

]
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Calculs composés
(+.-.*%/) ' o Bueee L e S

Les calculs mélangeant addition, multiplication, etc., sont compris par 'ordinateur, mais
il faut faire attention & la priorité des opérateurs.

La priorité va a la multiplication, suivie de la division, de 'addition et enfin de la
soustraction. Tl existe cependant d’autres opérateurs dotés de priorités différentes.

Soit le calcul :

3+7-287/4
On pourrait penser qu'il se fait de la maniére suivante :

3+7-2 27 /4

8 17 /4

Sh/4 :
14 . c oy TEi

La réalité est pourtant ;

I+7-2%7/4
=3+7-14/4 A e e
=347-3.5 o o T e
=1@~-3.3 .

=bI5

Pour le constater, il suffit de le taper :

23+7-2%7/4 [RETURN]
6.3

On peut changer la maniére dont {'ordinateur calcule en ajoutant des parenthéses, affec-
tant la priorité aux opérateurs qu’elles contiennent. Par exemple :

2(3+7-2)%7/4 [RETURN]
14
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Ordre de priorité de tous les opérateurs mathématiques

1 Elévation 4 la puissance
MOD Modulo
- Moins unaire (donne le négatif d’un nombre)

et/ Multiplication et division
Division entiére
+ et - Addition et soustraction

Encore des puissances...

Quand on veut se servir de trés grands ou trés pefits nombres dans les calculs, il est
quelquefois utile de faire appel a la notation scientifique. La lettre E est utilisée en infor-
matique pour les exposants des nombres en base 10. Vous étes libre de taper E ou e, sans
oublier que pour certains mathématiciens. e peut avoir un sens différent dans les loga-
rithmes nepériens.

Ainsi, 300 est égal 4 3 x 102. En notation scientifique, on écrit 3E2. De méme, 0.03 est
égal 4 3 x 1072, On écrit 3E-2. Essayez les exemples suivants.

Tapez .

730418 TRETURNZ
300

ou bhien :

73E1X1E1 LRETURNI
300

2300031800 [RETURN]...ou... ?3E3$1E3 [RETURN]
3000000

73000%¢0.201 [RETURN] ...0u.,. ?3E381E-3 [RETURNI
3
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Partie 7 : Sauvegarde

Maintenant que vous savez taper quelques instructions, vous avez siirement trés envie de
sauvegarder vos programmes sur disquettes ¢l les charger dans ordinateur a partir de
ces mémes disquettes.

Méme si vous savez déja sauvegarder et charger des programmes sur cassetle, vous devez
assimiler quelques notions supplémentaires pour effectuer les mémes opérations sur dis-
quette. 11 existe essentiellement deux différences.

Vous ne pouvez pas utiliser une disquette vierge comme vous le feriez pour une cassette.
La disquette doit tout d’abord étre formatée.

Vous devez « nommer » vos fichiers disque correctement. Si les noms de fichiers sur cas-
sette obéissenl & des régles trés floues, ceux sur disquetic doivent au contraire se confor-
mer strictement aux normes CP/M, détailtées plus loin dans ce chapitre.

Formatage des disquettes

Avant d'écrire des données sur une disqueltte vierge, il faut commencer par la formater.
Le formatage peut étre vu comme la construction d’une série d'étagéres dotées de com-
partiments pour le stockage des informations - en d’autres mots, une structure capable
de stocker et de restituer des données.

Le formatage partage chaque face de la disquette en 360 zones distinctes :
Piste 39

l«— Boitier

2 Secteuf

—— Piste
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La disquette comporte 40 pistes. depuis la piste 0 (extérieure) jusqu’a la piste 39 {(inté-
rieure). Chaque piste se divise en 9 secteurs.

Chaque secteur, quelle que soit la piste, peut contenir 512 octets de données, soit 180
Koctets d’espace disponible sur chaque face de la disquette.
Premiéres étapes pour Putilisation des disquettes systéme CP/M

Avant d'utiliser une disquette vierge pour I'écriture et la lecture de vos programmes,
formatez-la a I'aide de la face 1 d'une des disquettes CP/M.

Allumez votre systéme et insérez la face 1 d’une des disquettes CP/M dans l'unité.

S’il s’agit d’un systéme a 2 unités, insérez la disquette CP/M dans P'unité principale (Unité
A).

Puis tapez:
fcpm [RETURNI
(La barre verticale s’obtient avec les touches [SHIFT] et@).

Aprés quelques secondes, Ie message suivant apparait sur I'écran :

CF/M Flus Austrad Consumer Electronics plc

Ce symbole indique que le systéme passe sous le contrdle de CP/M Plus.

Le symbole A> 4 I'écran est I'équivalent du Ready sous BASIC. 1l indique que V' ordina-
teur est prét a recevoir vos instructions.

Une fois sous CP/M, les instructions BASIC ne sont plus comprises par I'ordinateur.
Si vous tapez par exemple la commande BASIC :
cle [RETURN]
_.I'ordinateur répond en répétant le mot incompris, suivi d’un point d’interrogation :
CLE?

_..montrant ainsi qu'il ne comprend pas votre commande.
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Abordons maintenant quelques commandes de CP/M. Tapez :
dir (RETURN]

Vous allez voir apparaitre le catalogue des COMmandes et utilitaires du CP/M. L’un
d’eux est DISCKIT3. Tapez :

disckit3

Au bout de quelgues secondes, le message initial du DISC KIT s’affiche en haut de
I'écran, suivi de :

Bne drive found

indiquant que vous exploitez ['utilitaire DISC KTT et que ’ordinateur a reconnu I"utilisa-
tion du systéme avec une seule unité de disquettes (celle qui est intégrée a 'ordinateur).

Si votre systéme comprend une urité supplémentaire, le message affiché sera :

Twao drives found

Yous verrez alors au bas de écran :

Copy 7
Format | 4
Verify - - 1
Exit from program ' @

Il s’agit du menu principal du DISC KIT. Les numéros inscrits dans les cases correspon-
dent aux touches de fonction situées a droite du clavier (f}, 1, f4 et 7). Faites votre
sélection & I'aide de la touche voulue.

Appuyer sur la touche de fonction @, a ce stade des opérations, vous fait sortir du pro-
gramme DISC KIT pour vous ramener sous le systéme CP/M (message A >).

Puisque nous voulons formater une disquette, appuyez sur f4.
ATTENTION

LE FORMATAGE D'UNE DISQUETTE DEJA ENREGISTREE ENTRAINERA
L’EFFACEMENT DE SON CONTENU.
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Un neuveau menu apparait alors vous proposant plusieurs formats :

System for.mat 9
Data format 6
Vendor format ' 3
Exit menu .

Comme précédemment, vous allez appuyer sur une des touches de fonctions (f3, f6 ou
£9) pour sélectionner lc type de format souhaité. Nous reviendrons par la suite sur ces
différents formats : pour lc moment. choisissons le format Data. soit la touche f6.

Appuyer sur la touche . , située sous f3. f6 et 9, vous fait sortir du mode Format pour
vous ramener au menu DISC KIT.

Aprés sclection de la touche de fonction & (en supposant que votre systéme ne posséde
qu'une seule unité de disquetie), vous recevez a I'écran le message :

Y Format as Data

Any other key to exit menu

Vous devez alors retirer la disquette systéme CP/M et insérer la disquette concernée. Ia
face 4 formater tournée vers le haut.

Tapez Y (pour « oui », a savoir, « poursuivre et formater la disquette »).

Le formatage de la disquette s’effectue. piste par piste (de 0 a 39), et le numéro de la piste
en cours de formatage s'affiche dans 'angle supérieur gauche de I'écran.

Vous ne pouvez pas formater une disquette dont le trou de protection en écriture est
ouvert. Si vous tentez de le faire, le message ci-dessous vous est adressé :

Disc write-protectad

Insert disc te format
R-etrv or (-ancel

... Tapez alors C pour annuler. retirez la disquette et insérez-¢n une autre formatable.
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Veillez 4 ne jamais fermer le trou de protection en écriture d’une disquette dont vous sou-
haitez conserver le contenu. C'est NOTAMMENT le cas des disquettes systéme CP/M.

Une fois le formatage terminé, Uordinateur vous demande de retirer la disquette et d’ap-
puyer sur une touche quelcongque du clavier pour poursutvre,

Apres quoi vous pouvez insérer une autre disquette a formater et appuyer de nouveau sur
Y. Vous avez la possibilite de répéter cette opération autant de fois que vous le désirez.

Apres formatage de toutes vos disquettes, appuyez sur une touche quelconque (a I'excep-
tion de la touche Y) pour revenir au menu principal du DISC KIT.

Nous aborderons les options Copy ¢t Verify ultérieurement. Pour I’heure, maintenant
que nous savons formater sous CP/M, nous allons réinitialiser "ordinateur 4 1'aide des
touches [CONTROL], [SHIFT] et [ESC].

Gardez toujours une copie de vos disquettes CP;M en lieu siir car elles sont 1a ¢lé de volite
de votre systeme. Nous vous montrerons par la suitec comment faire une copie de travail
de ces précieuses disquettes de fagon @ pouvoir les mettre de coté soigneusement.

Formatage des disquettes dans un systéme a deux unités
Suivez les instructions ci-dessus, sélectionnez 'option Format du menu principal du
DISC KIT en appuyant sur la touche de fonction f4, puis sélectionnez Data format au

movyen de la touche f6.

Vous verrez alors s’afficher un troisiéme menu d’options, portant sur le choix de I'unite
a partir de laquelle vous procéderez au formatage :

Format A: 8
fFormat B: S
Exit menu 2

La sélection de I'option Format B (touche f5), vous pcrmettra de laisser votre disquette
systéme dans I'unité A (face 1 vers le haut) ; vous placercz donc la disquette a formater
dans {'unité B.

Tapez alors Y pour procéder au formatage, ou sur une autre touche pour revenir au menu
principal du DISC KIT.

Chapitre.l Page 42 Cours élémentaire

ol e s B .




. Tr @ '

aF ¥ e " '

- AF

i A

wF WBF RBF WrF BWF ANF O AWF

-

- T

Si vous avez sélectionné I'option Format A (touche 8) vous DEVEZ retirer la disquette
systéme de P'unité A et la remplacer par ta disquette 4 formater.

N'OUBLIEZ JAMAIS DE PROTEGER LES DISQUETTES SYSTEME CONTRE
UN ECRASEMENT ACCIDENTEL DES DONNEES QU'ELLES CONTIENNENT.

Maintenant que nous avons formaté une disquette vierge (ou deux), nous pouvons com-
mencer 3 expérimenter les commandes de gestion des disquettes propres au BASIC,

Sauvegarde d’un programme sur disquette

Vous avez tapé un programme dans la mémoire de 'ordinateur. Vous voulez le sauvegar-
der sur disquette. Tapez :

save "nomfich” [RETURN]

Remarquez que vous devez donner un nom a votre programme.

Un nom de fichier sur disquette se compose de deux parties ou zones. La premiére, obliga-
toire, peut contenir jusqu’a 8 caractéres, lettres ou nombres (les espaces et les signes de
ponctuation sont interdits). Cette premiére zone contient généralement le nom du pro-

gramme.

La deuxi¢me zone, facultative, peut contenir jusqu’a trois caracteres, mais cetie fois
encore ni espace ni signe de ponctuation. Ces deux parties sont séparées par un point.

En P'absence d’une deuxiéme zone spécifiée, le systéme en choisit une par défaut, .BAS
pour les fichiers BASIC ou .BIN pour les fichiers binaires {en code machine).

Comme exemple de sauvegarde sur disquette, écrivez un petit programme dans la
mémoire de I'ordinateur, insérez une disquette formatée dans I'unité et tapez :
save "exemple" [RETURNI

Aprés quelques secondes, le message Ready apparait sur I'écran, le programme est main-
tenant sauvegardé sur la disquette. (Dans le cas contraire, vérifiez ce que dit le message
d'erreur sur I'écran. La disquette peut ne pas avoir été insérée dans la bonne unité ou le
trou de protection en écriture peut étre ouvert, ou encore la commande avoir été mal

écrite).
Catalogue

Aprés la sauvegarde du programme précédent, tapez :
cat [RETURNI]
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Vous verrez apparaitre ©

Drive A: user 4@
EXEMFLE.BAS 1K
177K {free

Le nom du programme sera affiché avec ses deux zones, Ia deuxiéme ayant été spécifiée
ou non, ainsi que la longueur du programme (arrondie au Ko supérieur). L’espace libre
total du disque sera également affiché.

Chargement d’un programme sur disquette

Les programmes sur disquette sont chargés dans la mémoire de I'ordinateur a I'aide de la
commande :

load "nomfich™ [RETURN]
run [RETURNI

...ou pour un démarrage immédiat :

run "nomfich"™ [RETURN]

Notez au passage que run est la seule commande permettant d'exécuter des programmes
protéges,
[Aet|B

Avec un systéme a deux unités de disquette, vous devez spécifier 'unité (A ou B} sar
laquelle vous désirez exécuter une fonction. Tapez pour cela :

ia [(RETURN]
..ou:

tb [RETHRNI

..avant d’entrer les commandes SAVE, CAT ou LOAD.
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Copie de programmes de disquette a disquette

En utilisant les commandes déja abordées dans ce chapitre, vous constaterez que ’on peut
copier un programme d’une disquette (source) sur une autre, en le chargeant d’abord
dans la mémoire de ordinateur puis en le sauvegardant sur I'autre disquette {disquette

destination).

Si vous utilisez un systéme a deux unités, vous pouvez insérer la disquette avec le pro-
gramme a charger dans une unité, B par exemple, et la disquette qui recoit le programme
dans 'autre unité, A par conséquent ; ce qui donne :

'b [RETURNI

ioad “nomfich® [RETURN]

ta [RETURN)

save "nomfich® [RETURN]

Outre ta méthode habituelle de sauvegarde de fichiers BASIC; ¥ous disposez de quatre
autres méthodes de sauvegarde de fichiers : '

run "nomfich” C[RETURN]

il en existe trois autres destinées a des applications plus spécialisées.

Fichiers ASCII

save "nomfich”,a '[RETURN]
Le suffixe .a demande a l'ordinateur de sauvegarder le programme ou les données sous
1a forme d’un fichier de texte ASCII. Cette méthode de sauvegarde s’applique aux fichiers

de traitement de texte et a d'autres programmes d’application. Son utilisation sera abor-
dée uliérieurement avec les applications COnCerneées.

Fichiers protégés
save "namfich",p C[RETURN]

Le suffixe .p demande & I'ordinateur de protéger le programme, c’est-a-dire d’interdire
son listage aprés chargement ou sont interruption, par la touche [ESC], aprés démarrage.
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Les programmes sauvegardés de cette fagon ne peuvent &tre Jancés que directement, &
I'aide des commandes :

save "nomfich" C(RETURNI
..ou:
chain "nomfich” ERETURN]

Si vous prévoyez de modifier un programme, il est indispensable d’en garder une copie
sous forme non protégée, donc sans le suffixe « ,p »,
Fichiers binaires

save “ nomfich "',b, <adresse de départ> , <nombre d’octets> |,
< point d’entrée éventuel >] [RETURN])

Cette option permet d’effectuer une sauvegarde binaire qui provoque le stockage de blocs
entiers de données de la RAM sur la disquette, tels qu'ils apparaissent dans la memoire.
Tl est nécessaire dans ce cas d'indiquer a I'ordinateur le début de la zone mémoire a sauve-
garder, sa longueur et, s'il s’agit d’un programme, 'adresse mémoire a partir de laquelle
le fichier doit s’exécuter. '

Vidage d’écran

Cette sauvegarde binaire permet de stocker directement sur disquette les données de la
mémoire écran sous forme d’un vidage d'écran. Le contenu de I'ecran est alors sauve-
gardé tel qu'il apparait a Paffichage, 4 I'aide de la commande :

save "pagecran”,b,49132,16384 [RETURN)

49152 est I'adresse de départ de la mémoire écran et 16384 indique la longueur de
mémoire écran que vous désirez sauvegarder.

Pour rappeler ces données a I’écran, tapez :
load "pagecran" {RETURNI]

Vous trouverez plus loin dans le manuel des informations complémentaires sur la mars
pulation des fichiers programme entre disquettes/cassettes.

Enfin, assurez-vous que vous avez bien respecté les avertissements indiqués dans la rubri-
que « IMPORTANT »: .

REMARQUES RELATIVES A L'INSTALLATION: 5, 6et 7.
REMARQUES RELATIVES AU FONCTIONNEMENT : 1,2,3,4,5,6, 7et 9.
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Partie 8 : Modes couleurs et graphiques

L'ordinateur personnel Amstrad 6128 dispose de trois modes d’affichage 4 I'éeran:
Mode 0, Mode | et Mode 2.

A la mise sous tension, 'ordinateur est automatiquement en mode 1.

Pour comprendre le systéme des modes, appuyez, aprés la mise ¢n route, sur la touche
numérique 1. Maintenez-la enfoncée jusqu'a obtenir deux lignes pleines de 1. Si vous
comptez l¢ nombre de | d’une ligne, vous verrez qu'il y en a 40 en Mode 1, il y a 40
colonnes. Appuyez sur [RETURN], vous aurez le message « Syntax Error ». Ne vous
inquiétez pas, nous avons simplement pris le plus court chemin pour revenir au message

Ready.

Tapez alors:

aode @ [RETURN]

Vous voyez que les caractéres sur I'écran sont plus larges. Appuyez sur le chifire 1 pour
avoir deux lignes pleines de 1. Vous en décomptez 20 par ligne. Il y a donc 20 colonnes
en Mode 0. Appuyez sur [RETURN] de nouveau.

Et tapez:
mode 2 {RETURNI

L’écriture est plus petite dans ce mode ; une ligne de 1 en comprendra 80. Iy a donc 80
colonnes en Mode 2.

En résumeé:

Mode 0 = 20 colonnes
Mode | = 40 colonnes
Mode 2 = 80 colonnes

Tapez [RETURN] une fois de plus.
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Couleurs

Vous avez le choix entre 27 couleurs. Sur un moniteur vert, elles apparaissent en
camaieux de vert. Si vous disposez du moniteur vert GT65, vous pouvez acheter 'adapta-
teur Peritel pour vous servir de votre téléviseur couleur.

En Mode 0, on peut avoir 16 couleurs en méme temps a I'écran.
En Mode 1, on peut en avoir 4.
En Mode 2, on peut en avoir 2,

It est possible de changer la couleur de la bordure du cadre extérieur, appelée BORDER,
la couleur de 'espace d’écriture appelé PAPER ct la couleur du stylo, appele PEN (c’est-
a-dire la couleur des caractéres), indépendamment les unes des autres,

Les 27 couleurs disponibles sont indiquées dans le Tableau 1, chacune avec le numéro de
référence de la couleur (INK = encre).

Pour plus de commodité, ce tableau (version anglaise) figure en haut 3 droite de I'ordina-
teur.

Tableau des couleurs

INK Couleur de 'encre INK Couleur de Pencre
No No

0 Noir 14 Bleu Pastel

1 Bleu 15 _ Orange

2 Bleu Vif 16 ' Rose

3 Rouge 17 Magenta Pastel
4 Magenta : 18 _ Vert Vif

5 Mauve 19 Vert Marin

6 Rouge Vif 20 Turquoise Vif

7 Violet 21 Vert Citron

8 Magenta Vif 22 Yert Pastel

9 Vert 23 Turquoise Pastel
10 . Turquoise 24 Janne Vif

11 Bleu Ciel ' 25 Jaune Pastel

12 Jaune 26 Blanc Brillant
13 Blanc

Tableau ! : Les numéros d’encre (INK) et les couleurs

Comme nous le disions auparavant, 'ordinateur est en mode 1 a l'origine. Pour y revenir
a partir d’'un autre mode, tapez :

aade 1 {RETURNI]
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Configuration de I’écran

B STYLO
LI e
mastc 1. 4
.m-
BORDURE
’ PAPIER

BORDER est le cadre entourant la zone d’écriture ou PAPER. (Au départ, BORDER
¢t PAPER sont bleus tous les deux). Les caractéres affichés apparaissent toujours a I'inté-
rieur du cadre. PAPER désigne le fond sur lequel ils s’affichent. Le stylo (PEN) colore
les caractéres.

Nous allons maintenant aborder la sélection des couleurs affichées d I'écran et la fagon
de les modifier.

A la mise sous tension ou lors d’une réinitialisation, le cadre est toujours de la couleur
numéro 1. En consultant le tableau 1, vous constaterez que c’est la couleur blene. Pour
modifier la couleur du cadre, utilisez la commande : BORDER suivie du numéro de la
couleur sélectionnée. Pour un cadre blane, tapez :

border 13 [RETURNI
Pour I'instant, pas de probléme. Compliquons un peu Iexercice...

A la mise sous tension ou a la réinitialisation, les numéros PAPER ¢t PEN sont automa-
tiquement sélectionnés : PAPER = @, PEN = 1. Mais ceci ne veut PAS dire pour
autant que les couleurs du papier et du stylo sont celles du tableau 1...

Eneffet. PAPER @ et PEN 1 ne sont pas des paramétres de couleur. Imaginez que vous
disposiez de 4 stylos numérotés de 0 a 3 et que, pour chacun d’entre eux, vous ayez le
choix entre 27 couleurs d’encre, numérotées de 0 & 26, Vous voyez donc gue le stylo
numéro | peut prendre plusieurs couleurs. Libre & vous, bien entendu, de choisir la méme
couleur d’encre pour les quatre stylos.
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C’est ce qui se passe avec 'ordinateur. A 'aide des commandes PEN et INK, vous pouvez
sélectionmner le stylo qui vous intéresse et sa couleur dencre.

En vous rappelant que vous opérez en Mode 1 (40 colonnes), consultez le tableau 2 ci-
dessous et vous verrez dans la premiére et la troisiéme colonne que le stylo numeéro 1
correspend a la couleur numeéro 24. 8i vous vous reportez au tableau |, vous constaterez
que la couleur numéro 24 est jaune vif ; ¢’est bien la couleur des caractéres affichés a la
mise sous tension.

Couleurs par défaut

N® de Mode 0 Mode | Mode 2 4
Papier/stylo Couleur d’encre Couleur d’encre Couleur d’encre d
0 1 1 1
1 24 24 24 é
2 20 20 1
3 6 6 24 ‘
4 26 S | ' 1 ‘
5 0 - 24 24
6 2 20 1 ¢
7 8 6 24
] 10 1 1 :
9 S 12 24 24 p
10 14 20 1 =
11 16 ' 6 24 -
12 18 : 1 1 L
13 22 24 24 p
14 : clignotementl,24 20 | b
15 clignotementl 6,11 6 24 -
I
Tableau 2. Référence PAPER/PEN/MODE/INK -
| -
¢
‘
¢

i
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Attention ! Les correspondances PAPER/PEN/INK indiquées au tableau 2 ne sont pas
fixes. En effet, il ne s'agit ta que des couleurs par défaut, sélectionnées 4 la mise sous ten-
sion et 4 la réinitialisation de I'ordinateur. Yous pouvez les modifier a 'aide de la com-
mande INK, constituée de deux paramétres, le premier pour le numéro du papier ou du
stylo et le second pour le numéro de la couleur d’encre. Une virgule sépare ces deux para-
metres.

Sachant que le stylo numéro 1 est sélectionné, nous allons changer sa couleur d’encre
pour obtenir des caractéres oranges.

Tapez :
ink 1,15 [RETURN]
__les caractéres affichés ont effectivement changé de couleur.

La commande INK sert aussi 4 modifier 1a couleur du fond. Le premier numeéro @ est
sélectionné 4 la mise sous tension ; nous allons modifier sa couleur pour obtenir un papier
numéro @ de couleur verte (numéro 9)

ink 8,9 LRETURN)
Changeons maintenant de stylo:
pen 3 [RETURN] o e
Vous remarquerez alors que seuls les nouveaux caractéres (tapés aprés la commande)

changent de couleur. Avec le stylo numéro 3, la couleur d’encre initiale est rouge vif
{numéro B, tableau 2). Passons a la couleur rose en tapant :

ink 3,16 [RETURN}

3 est le paramétre du stylo sélectionné precédemment par la commande : pen 3, et 16
correspond 4 la couleur d'encre rose.

Cours élémentaire Chapitre 1 Page 5]



Changeons maintenant le papier (fond sur lequel s’afficheront les caractéres). Lorsque
vous s¢lectionnez un nouveau papier, la couleur du fond ne change que pour les caracté-
res affiches apres I'exécution de ceite commande. Tapez :

paper 2 [RETURN]

Cette fois encore, vérifiez sur les tableaux 1 et 2 que le numéro 2 de PAPER correspond
a un fond turquoise vif. Colorez-le en noir en tapant :

ink 2,8 [RETURN]

L’écran affiche maintenant des caractéres écrits avec les stylos 1 et 3 sur des fonds @ et
2. Vous pouvez sélectionner des couleurs INK de stylo et papier, que vous n’étes pas en
train d’utiliser. Tapez par exemple :

ink 1,2 [RETURNI
Les caractéres déja tapés avec le stylo 1 changent de couleur.
Tapez :
cls [RETURNI
...pour effacer 'écran,
Vous devez étre 8 méme désormais de revenir aux couleurs d’origine (cadre et fond bleus,
caractéres jaunes vif) a4 laide des commandes BORDER, PAPER, PEN et INK.

Essayez. St vous n’y parvenez pas, réinitialisez 'ordinateur 4 Paide des touches
[CONTROL]. [SHIFT] et [ESC].

Couleurs clignotantes (Flash)

On peut faire alterner les caractéres d'une couleur & I'autre en utilisant un autre numéro
de couleur pour la définition INK de la commande PEN.

La couleur des caractéres va changer rapidement entre le blanc brillant et le rouge vif.
Réinitialisez 4 I'aide des touches [CONTROL)], [SHIFT] [ESC] et tapez :

ink 1,26,& [RETURN]
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1 correspond au numéro du stylo (PEN), 26 au blanc brillant et 6 a la couleur qu’il va
prendre, rouge vif.

11 est également possible de faire clignoter le fond PAPER d’une couleur d I'autre. Vous
devez alors ajouter a la commande INK un numéro de couleur supplémentaire.

Pour faire clignoter PAPER entre vert et jaune vif, tapez :
ink @,9,24 [RETURN]
O correspond au numéro du papier PAPER, 9 au vert et 24 au jaune vif.

Réinitialisez a I'aide des touches [CONTROL] [SHIFT] [ESC].

Le tableau 2 vous montre quen mode @, deux des numéros de PEN (numéros 14 et 15)
ou de PAPER (numéros 14 et 15) représentent les couleurs clignotantes d’originc. Autre-
ment dit. leurs commandes INK ont été préprogrammees avec un paramétre de couleur
supplémentaire.

On le constate ¢n faisant :

mode @ [RETURNI
pen 15 {RETURNI

...afin que le mot Ready alterne entre bieu ciel et rose ! Si vous failes ensuite :

paper {4 [RETURNI
cls [RETURNI

_outre Ready clignotant entre bleu ciel et rose, le fond de PAPER alterne maintenant
entre jaune et bleu.

Les numéros de stylo et papier 14 et 15 peuvent étre reprogrammes par la commande
INK. pour obtenir d'autres couleurs intermittentes ou une couleur fixe.

Enfin, on peut faire clignoter ja couleur du cadre en ajoutant un autre numéro de couleur
a la commande BORDER.

Par ¢xemple :

horder 4,9 [RETURNI

La couleur du cadre alterne du rouge vif au vert. Pour le cadre, vous avez le choix entre
une ou deux couleurs parmi les 27 disponibles, quel que soit le mode de fonctionnement
0, 1ou2

Réinitialisez 'ordinateur a P’aide des touches [CONTROL] [SHIFT] [ESC]).
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Pour voir ce qu’il est possible de faire avec les couleurs, tapez ce programme et lancez-le

(run).

12
20
30
ip
Se
6@
78
3@
70
le@
110
128
130
149
159
160
170
182
19@
2eQ
218
220
230
248
run

MODE @ [RETURNI
vitesse=60Q:REM Detereine la vitesse du programme £RETURNI
FOR b=0 TCO 24 [RETURNI

LOCATE 1,12 [RETURNI

EORDER b {RETURNI

PRINT"COULEUR DU CADRE“:;b [RETURN]

FOR t=t 70 vitesse [RETURNI

NEXT t,b [RETURNI

CLG [RETURNI

FOR p=8 TO 15 [RETURNI

FAPER p [RETURN]

FRINT"PAPIER";p ERETURNI

FOR n=@ TO {5 [RETURNI

PEN n [RETURN3

FRINT"STYLO":n [RETURN]

NEXT n [RETURN]

FOR t=1 TO vitesse#Z [RETURNI

NEXT t,p (RETURNI
MODE 1 {RETURN]
BORDER 1 [RETURNI
FAPER @ [RETURN]
PEN 1 [RETURNI
INK @,1 [RETURN]
INK 1,24 [RETURN]

{RETURN]1

IMPORTANT

Dans ce programme, comme dans les chapitres suivants et les listages du manuel, les
mots clés du BASIC apparaissent en majuscules, 11 s’affichent ainst sur la demande
d'une instruction LIST. 1] est généralement préférable de taper les instructions et les
programmes en minuscules pour micux détecter les erreurs de frappe lors des listages
des programmes (les mots clés mal orthographiés ne sont alors pas convertis en majus-
cules).

Jusqu’a la fin de ce cours élémentaire, les programmes sont listés en majuscules et en
minuscules afin de vous familiariser avec ce procéde.

Un nom de variable, x ou $ par exemple, ne sera pas converti en majuscule lors du
LISTuge du programme, bien gu'il soit reconnu par le programme de toute fagon.
Attention

A partir de maintenant, nous ne préciserons plus de taper [RETURN] a la fin de chaque
ligne. Nous supposons que vous en avez pris le réflexe.
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Graphigues

Il y a un certain nombre de caractéres dans la mémoire de I'ordinateur. Pour afficher {'un
de ces caractéres, on utilise le mot réscrvé :

chrs( )
Entre les parenthéses, on entre le numéro du symbole (entre 32 et 255).
Faites [CONTROL], [SHIFT] et [ESC] pour la remise a zéro, puis tapez :
print chr$(230}

N’oubliez pas d'appuyer sur {[RETURN]. Sur I'¢cran apparait le caractére N° 25@, qui
représente un homme marchant vers la droite.

Pour afficher tous les caractéres et symboles avec leurs numéros, tapez le programme sui-
vant, en n'oubliant pas d’appuyer sur [RETURN] aprés chaque ligne.

18 FOR n=32 7O 253
28 FRINT n3iCHRS${n};
30 NEXT n

ruan

Vous trouverez au chapitre « Pour information... » tous les caracteres accompagnés de
leurs numeéros.

LOCATE (place le curseur)

On se sert d¢ cette commande pour mettre le curseur d un certain endroit de I'écran. Sans
Ia commande LOCATE, le curseur se trouve en haut et a gauche de I'écran, ce qui corres-
pond en coordonnées x,y & 1.1 (x étant la position horizontale, y ta position verticale). En
Mode 1. il y a 40 colonnes et 25 lignes. Pour placer un caractere en haut au milien de
I'écran, il faut indiquer x =20 ct y=1. Essayons:

mode 1 ...I'écran s'efface ; le curseur se trouve en haut, 4 gauche.

t@ LOCATE 28,1
20 PRINT CHR$(2%0)

run
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Pour verifier qu’il s’agit bien du haut de I'écran, tapez :
border @

Le cadre sera noir et vous verrez le petit bonhomme au milieu de la ligne supérieure.
En Mode 0, il n’y a que 20 colonnes, mais toujours 25 lignes. 8i vous tapez:

mode @
run

...Je bonhomme apparait en haut 4 droite de I'écran, car la 20éme colonne est la derniére
du mode 0.

En mode 2, it y a 80 colonnes et 25 lignes. A Taide du méme programme, vous devinez
certainement ou va apparaitre le petit bonhomme. Tapez :

mode 2
Fun

Revenez au Mode 1, en faisant :

node 1

A vous maintenant de faire varier les nombres aprés locate et dans CHR$ ( ). Pour
I'exemple, essavez :

Iocate 208,12:print chr$(24d)
Vous voyez une fléche au centre de I'écran. Dans cette instruction :

20 est la coordonnée horizontale (comprise entre 1 et 40)
12 est la coordonnée verticale (comprise entre | et 25)
240 est ic numéro du caractére (compris entre 32 et 255)

Pour voir le caraciére 250 répété sur P'écran, il suffit de taper :

18 CLS

20 FOR X=1 TO 39
3@ LOCATE X, 20

50 PRINT CHR$(230)
4@ NEXT X

78 GOTD 10

Funr

Faites [ESC] deux fois pour interrompre le déroulement.
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Pour cffacer le caractére précédent avant d’afficher le suivant, tapez :
5@ PRINT * "3CHR$(230)
{La nouvelle ligne 5@ remplace automatiquement la précédente).

Maintenant, tapez :

ran

FRAME

Pour que le mouvement du caractére soit plus joli, ajoutez la ligne suivante :
42 FRAME

La commande FRAME synchronise le mouvement de I'objet affiché sur la fréquence de
balayage de la trame d’affichage. Si ceti¢ notion vous parait trop technique, rappelez-
vous simplement que cette commande sert & déplacer harmonieusement sur 1'écran des

caraciéres ou des graphiques.

On peut encore améliorer ce programme en ajoutant des petites pauses et en utilisant
d’autres caractéres. |

Pour ce faire, tapez :

list

Puis ajouter les lignes suivantes au programme

78 FOR n=1 TO 3Q@:NEXT n
80 FOR x=39 TO | STEP -}
28 LOLCATE x,20@

138 FRAME

11@ PRINT CHRS$ (251"
120 NEXT «

130 FOR n=1 TO 3@R:NEXT n
149 GOTO 2@

run
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PLOT (détermine un point sur ’écran)

Contrairement a la commande LOCATE, PLOT sert a fixer la position du curseur
graphique. utilisant les coordonnees des pixels (un pixel est la plus petite unité de 'écran).

Remarque : le curseur graphique. différent du curseur des caractéres, n'est pas visible.
Il 'y a 640 pixels horizontaux sur 400 verticaux. Les coordennées x et y sont définies par

rapport au coin inféerieur gauche de 'écran, qui a pour coordonnées 0.0, Contrairement
a la commande LOCATE, appliquée aux caractéres, ces coordonnées sont les mémes en

Mode 0, 1 ou 2.

L’ordinateur ayant été remis a zéro 4 I'aide de [CONTROL] [SHIFT] et [ESC], essayez :
plat 326,209

Un petit point apparait au centre de 'écran.

Changeons de Mode ¢n tapant :

mode @
plet 322,208

Le point se trouve toujours au milieu de I'écran, mais agrandi. Changez 4 nouveau de
mode et tapez la méme commande pour voir le résultat en mode 2 : :

mode 2
plot 328,200

Le point est toujours au centre, mais beaucoup plus petit.

Essayez de dessiner des points sur ’écran avec les différents modes pour vous habituer a
la commande PLOT. Revener ensuite en Mode 1 et videz ’écran en tapant :

node 1

DRAW (Dessine une ligne)

Remise d zéro : [CONTROL] [SHIFT] et [ESC]. La commande DRAW dessine une ligne a
partir de la position du curseur graphique. Pour mieux comprendre, dessinons un rectan-
gle sur Fécran avec le programme suivant.

On commence par placer le curseur graphique avec la commande PLOT. Puis on dessine
une ligne 4 partir de ce point, vers le coin supérieur gauche, puis vers la droite, etc...
Tapez :
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S CLS

18 PLOT 10,10
20 DRAW 12,399
30 DRAW 433,390
49 DRAW 430,10
5@ DRAW 1@, 10
62 507D &0

run
Actionnez [ESC] deux fois pour sortir du programme.

(Dans ce programme, Fordinateur boucle indéfiniment a la ligne 6@ jusqu’a ce que vous
l'interrompiez en appuyant deux fois sur la touche [ESC]. Ce type d’instruction évite
I'interruption automatique du programme aprés la derniére ligne et I'affichage du mes-
sage Ready).

Ajoutez maintenant les lignes suivantes pour dessiner un deuxiéme rectangle a I'intérieur
du premier :

&8 PLCGT 28,20
7@ DRAW 28,3880
8@ DRAW 520,388
98 DRAW 420,20

188 DBRAW 20,20

118 GOTO t1@

run

Appuyez sur deux fois [ESC] pour sortir du programime.

MOVE

La commande MOVE fonctionne comme PLOT, c’est-a-dire que le curseur graphique
se place sur le point des coordonnées X,y sans tracer 1¢ pixel au nouvel emplacement du
curseur.

Tapez !

cls
move 639,399

Bien que nous ne le voyons pas a I'écran, le curseur graphique se trouve maintenant dans
I'angle supérieur droit.

Mettons cette position en évidence en tragant une ligne a partir de ce point vers le centre
de Técran. Tapez :

draw 329,200

werynepi
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Cercles

On peut dessiner des cercles 4 I'aide des commandes PLOT ou DRAW. Pour dessiner un
cercle, vous pouvez placer les coordonnées x et y de chaque point de sa circonférence. Sur
la figure suivante. un poiat « p » peut étre placé avec la commande PLOT, en utilisant les
coordonnées x et v.

¥=190%casi{a)}
y=1%@%¢sin{a)

200

BORD
de 'ECRAN

Y
=

Positionnement du centre d’un cercle

Dans les programmes précédents, on avait fixé le centre par rapport au coin inférieur
gauche de I'écran. Pour tracer un cercle au milieu de I'écran, il faut placer son centre aux
coordonnées 320 et 200, puis dessiner tous les points du cercle par rapport a ¢e centre en
ajoutant ies coordonnées de ce dernier. Voici un programme pour obtenir un cercle ;

new

1@ CLS

28 DEG

3@ FOR a=1 TO 149

4@ MOVE 320,200

S@ DRAW 320+17@1C0S(a) ,200+17825IN(a)
5@ NEXT

run
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Le mot clé NEW précédant I'entrée du programme remet la mémoire a zéro (comme une
réinitialisation), sans toutefois effacer "écran.

Le rayon du cercle peut étre réduit en diminuant le nombre 190 (nombre de pixels).

Pour obtenir un cercle déterminé d’une maniére différente (en radians), enlevez la ligne
20 en tapant :

20

Pour dessiner un cercle plein (un disque) avec des lignes tracées 4 partir du centre, modi-
fiez (EDIT) la ligne 5@ en remplagant le mot PLOT par le mot DRAW. Elle devient :

S@ DRAK 322+19Q3CCS(a),200+17Q388IN{a)

Essayez maintenant avec et sans la ligne 20.

Notez que dans la ligne 6@ de ce programme, NEXT n’est pas suivide a. On peut mettre
seulement NEXT : 'ordinateur détermine alors a quel FOR il se rapporte. Dans les pro-
grammes contenant de nombreux FOR ¢t NEXT, il est toutefois préférable d’gjouter la
variable aprés NEXT afin de mieux s’y retrouver.

ORIGIN

Duns le programme précédent, on s'est servi de la commande MOVE pour fixer le centre
du cercle, puis on a ajouté les coordonnées X,y a celles du centre. Au lieu de cela, nous
pouvons utiliser la commande ORIGIN (attention. pas de E 4 ORIGIN. c’est un mot
réservé). Ellaplace les coordonnées x et y de chaque point en fonction d'ORIGIN. Veri-
fions cect avec le programme :

Aew

1@ LLS L

28 FOR a=1 TD 369

3@ ORIGIN 320,200

40 PLDT 19@%C0S(a), 19B351INK{a)
5@ NEXT

run
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Pour obtenir quatre petits cercles sur 'écran, entrons le programme suivant :

NewW

1@ CLS

28 FOR a=1 TD 3é&0

3@ ORIBIN 194,282

49 FLOT S50xC08(a),3@35IN(a)
3@ ORIGBIN 442,282

6@ PLOT SOxC08<{a),5@¥S5IN(a)
78 ORIGIN 194,114

88 PLOT 5@fC05(a},50¥S5IN{a)
90 CQRIGIN 442,114

188 PLOT S@%CO05(a),50k5IN(a)
11@ NEXT

run
Pour expérimenter une autre méthode de création d™un cercle, tapez le programme :

new

1@ MODE 1

20 ORIGIN 328,200

30 DEB

42 MOVE 0,198

@ FOR a=@ TO 340 STEFR L@

&8 DRAW 19Q%SIN{a), 198KC0S(a)
7@ NEXT

run

Cette fois, une ligne est tracée (DRAW) de coordonnée en coordonnee sur I'ensemble de
la circonférence. Le tragage est nettement plus rapide que le positionnement des points.

Une fois encore, observez la conséquence du retrait de la commande DEG par suppres-
sion de la ligne 3@ et relancez le programme.

FILL

La commande FILL sert 4 remplir une zone d'écran délimitée par une courbe, le bord de
I"écran, ou d’une fenétre graphique.

Réinitialisez 2 I'aide des touches [CONTROL] [SHIFT] et [ESC], puis tapez :

new
1@ ELS

20 MOVE 29,20
3@ DRAW &£20,20
49 DRAW 318,380
50 DRARK 20,20

run
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Un triangle apparait a I'écran. Placez le curseur graphique au centre de I'écran en tapant :

sove 328,200

A I"'aide du mot clé FILL suivi d’'un numéro de stylo (3 par exemple), remplissez I'écran a
partir de la position du curseur graphique (centre de I'écran) jusqu’aux limites tracées.
Tapez:

fill 3

Amenez maintenant le curseur graphique a 'extérieur du triangle :
sove 2,0

Observez ce qui se passe si vous tapez :

fill 2

A l'aide du stylo numéro 2, 'ordinateur a rempli la zone comprise entre les lignes tracées
et les bords de I'écran.

Modifiez le programme et regardez ce qui se passe

58 DRAW 50,50
60 MOVE 320,208
70 FILL 3

ran

Toute interruption de lignes sur 1'écran laisse « passer » la couleur du stylo.

Ce phénomeéne est illustré par le remplissage d’un cercle positionné 4 I’écran, puis d’un
cercle tracé. Tapez:

new

1@ CLS

28 FOR a=1 TO 348

30 ORIGIN 328,282

49 PLOT 1983CO05(a),19@¥5IN(a)
3@ NEXT

6@ MOVE -188,0

78 FILL 3

run
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Tapez maintenant :

new

1@ MODE 1 _
20 ORIGIN 320,200 S L :
30 DES .. - E B . YA
40 MOVE 9,190

5S¢ FOR d=@ TO 368 STEP 1@

60 DRAW 19@3CO0S(d), 19@35IN{d)

78 NEXT

8@ MOVE -188,@

9@ FILL 3

run

Vous pouvez rendre la circonférence du cercle invisible en utilisant la méme couleur pour
le stylo et le papier. Ajoutez cette ligne :

45 GRAPHICS PEN 2:1NK 2,1
run

La commande GRAPHICS PEN sélectionne le stylo pour le tragage des graphiques. La
commande INK spécifie la couleur d’encre de ce stylo qui, en I'occurrence, est la méme
que celle du papier (ici, numéro de couleur 1).

Pour terminer, tapez ce programme de démonstration :

18 MODE Q@:BORDER 13

20 MOVE @,202:DRAW 640,200
30 FOR »=8@ TO 5608 STEF 8@
49 MOVE x,Q:DRAK x, 488

5@ NEXT:MOVE -48,308

4@ FOR c=8 T0 7

70 MOVER B®,@:FILL ¢

88 MOVER @,-28@:FILL c+8B
98 MOVER @.200:NEXT

1o GOTO 122

Fun

Les couleurs des zones en plein peuvent étre modifiées aprés leur remplissage. Tapez :

ie@ SPEED INK 3@,32

11@ BORDER RND%26

t20 INK RNDX15,RND$25,RND324

{130 FOR t=1 TO S@@:NEXT:G070 110
run
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Compléments d’information...

Consultez la partie « Graphiques » du chapitre « A vos heures de loisir... » pour un guide
complet des possibilités graphiques du CPC664.

Pour terminer ce chapitre, voici quelques programmes de démonstration graphique inté-
grant des commandes et des méthodes désormais a votre portée. Chacun de ces program-
mes trace des motifs en continu.

NEew

1@
20
30
42
S0

BORDER 0:GRAPHICS PEN t
m=CINT (RND#2Z):MODE n
11=RND$26:i2=RNDX26

IF ABS(i1-i2)<10 THEN 3@
INK @,i2:INK 1,12

40 s=RNDX5+3;ORIGIN 328,-1020
78 FOR x=-18@@ 7O @ STEP s

8@ MOVE @,0:DRAW x,30@:DRAN 0,689
99 MOVE @,@:DRAW -x,30@:DRAW 0,500
108 NEXT:FOR t=1 TC 20@Q:NEXT :G0TD 2@
Fun

{@ MODE L1BOROER QiFAPER @

2@ GRAPHICS PEN 2:INK 0,0

30 EVERY 2200 GOSUB 150

49 FLAG=P:CLG

50 INK 2,14+RNDX12

4% BY%=RND£5+1

7@ C%=RND¥S+]

82 ORIGIN 320,700

9@ FOR A=@ T0 1Q@@ STEP PI/30

{00 X%=1001C05 (A)

118 MOVE X%, X%

120 DRAW Z0R¥CUS(A/B%),2@0XSIN(A/CY)
130 IF FLAG=1 THEN 4@

140 NEXT

15 FLAG=1:RETURN

run
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i@ MODE 1:BORDER Q:DEE

28 PRINT"VEUILLEZ FPATIENTER "

38 FOR N=) TO 3 :

42 INK @,@:INK 1,26:iNK 2,6t INK 3,18

a0 IF N=! THEN SA=122

6@ IF N=2 THEN 5A=135

7@ IF N=3 TRHEN SA=150

gaﬂliﬂg | THEN ORIGIN ®,-30,0,440,0,400 ELSE ORIGIN 0,0,9, 54
99 DIM CX(5),CYL5),RE5),LE(D)

180 DIM NP(S)

11@ DIM PXX(5,81) ,PYL(5,81)

128 5T=1: CX(11-32B CY(l)—EBB R(1}=61

130 FOR §7=% TO 4

14@ R(ST+L)=R(8T})/2

15@ NEXT S7

1540 FOR §T=1 TQ 35

17@ LE(ST)=B:NP(ST)=0

18@ NP(SBTI=NP(5T)+]

190 PXYL (ST, NP{(ST)=R{STIESIN(LC(ST)?

208 PYX(ST,NP(ST})=R(ST}COB(LCISTH)

218 LC(sTY=LL(ST)+36B/R(ST)

2208 IF LLC{ST)<(34@ THEN 180

230 PRAIST,NP(ST)+1)=Pri (8T, 1}

248 PYL{(BT,NP(ST)+L)=PYL(ET,1)

23@ NEXT &7

26@ CLS;CJ=RESTE (1) :CI=RESTE(2)

270 CJ=RESTE{3):INK 1,2:8T7=1

28@ GOSUB 350

290 LOCATE 1,!

308 EVERY 25,1 BOSUB 510

318 EVERY 15,2 GOSUB 355Q

320 EVERY 3§, 3 50SUB 59@

330 ERASE CX CY,R,LC,NP,PX%,PY¥%: NEXT

340 GGTC 340

350 CXA=CX(ST):CYXL=CY(ST}:LC(ST)=0

34Q FOR X¥=t TD NP(ST)

37@ MOVE CX4,CY%

J8@ DRAW CRA+PXAL(ST, XU) , CYU+PYR (BT, X¥),1+(8T MOD 3)
392 DRAW CXU+PXL(ST, X%+1) CYZ+PYUL(ST, X%+1), [+ (ST MOD 3)
488 NEXT X%

41@ IF 8T=3 THEN RETURN

420 LC(S5T)=0 :
438 CX{ST+1}=CX(S§T)+1.52R(STIESIN(BA+LLC(ST))
440 CY(ST+1i=CY(ST)+1.3¥R(5TYICOS(SA+LEC(ST)H)
450 ST=5T+1

442 GOBUE 350

470 ST=58T-1

480 LC(ST)I=LC(ST)+2¢54

492 IF (LL(ST) MOD 34@)¢(>@ THEN 438

@8 RETLRN

o oo
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510
520
530
540
sha
548
574
550
370
600
6510
6528

1K (t)=1+RND¥25 .

I[F IK(1}=IK(2) OR IK{(1)=IK(3} THEN 351@
ENK 1, IK{L)

RETURN

[K(2)=1+RND¥23

IF IK(2)=IK{1) DR IK(2)s]K(3) THEN S3@
INK 2, 1K{2)

RETURN

IK{3)=1+RND%25

IF IK(3)=1K{1) OR EK(31=IK{(2) THEN 598
INK 3, IK (3}

RETURN
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Partie 9 ;: Utilisation des sons

Les effets sonores sont produits par un haut-parleur intégré a I'ordinateur. Si vous utilisez
Fadaptateur Péritel et un poste TV, baissez le volume au minimum.

Le niveau sonore est réglé par le bouton VOLUME, placé sur le coté droit de I'ordina-
teur. Le son peut aussi passer de la prise STEREQ de 'ordinateur a Pentrée auxiliaire de
votre chaine hi-fi, Vous pouvez ainsi écouter vos programmes SONOres €n SIErEo sur vos
haut-parleurs ou votre casque d'écoute. Consultez la partie 2 du Cours Elémentaire pour
connecler le casque a la prise stéréo de {'ordinateur.

La commande SOUND

La commande du son, SOUND, comporte sept paramétres. Si les deux premiers doivent
gtre précisés, les autres sont facultatifs. La commande est écrite de la maniére suivante :

SOUND <état de canal>, <pertode sonore>, <durée>, <volume>,
<enveloppe de volume >, <enveloppe de ton>, <bruitage>.

D’apparence complexe, ces paramétres sonl ¢n fait faciles a identifier. Nous allons les
étudier un par un.

Etat de canal

Pour plus de simplicité, nous allons provisoirement I'assimiler au canal sonore lui-méme.
Il existe trois canaux sonores et nous nous occuperons pour 'instant de ' <état de canal>
numéro 1.

Période sonore

La < période sonore> concerne la définition technique de la hauteur de note : do, ré, mi,
fa, sol, la. si. Chaque note est associée 4 un nombre représentant sa <période sonore>,
En vous reportant au chapitre « Pour information... », vous verrez que la note do corres-
pond a une période de 239.

g

-
o
€
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Réinitialisez I'ordinateur [CONTROL] [SHIFT] et [ESC] puis tapez :

19 SOUND 1,239
fun

Vous entendrez un do pendant 0,2 seconde.

Si vous ne percevez aucun son, assurez-vous que le volume de votre ordinateur n’est pas
sur zéro. Tapez RUN une nouvelle fois.

Durée

Ce paramétre détermine la durée du son et s’exprime en centiemes de seconde. En
I’absence de spécification, Pordinateur fixe un chiffre de 20, s0it 0,01 x 20, ce qui donne
bien une durée de 0,2 seconde.

Pour faire durer la note une seconde, il faudra donc lui attribuer un paramétre de 100 ;
pour 2 secondes, 20@. Tapez :

1@ SOUND 1,239,280
run

La méme note do dure 2 secondes.

Volume

Ce paramétre détermine le volume de départ d’une note. Ce nombre variede @415 0
correspond au volume minimum et 15 au volume maximum. En I'absence de spécifica-
tion, I'ordinateur fixe un chiffre de 12. Tapez :

1@ SOUND 1,239,200,3
run

Remarquez le volume du son, puis tapez un numéro de volume supericur :

1@ SOUND 1,239,200,15
run

Vous devez obtenir un son plus fort.
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Enveloppe de volume

Pour faire varier le volume d’un son pendant son émission, vous pouvez spécifier une
enveloppe de volume 4 I'aide de la commande ENV. Vous avez la possibilité de fixer plu-
sieurs <enveloppes de volume> différentes, chacune ayant son propre numéro de reéfé-
rence, tout comme la commande SOUND,

Si vous avez créé une enveloppe de reference N° 1 et que vous désiriez 'utiliser dans une
commande SOUND, tapez T a 'endroit requis pour le paramétre de 'enveloppe. Nous
expliquerons bientdt la création d’une enveloppe de velume.

Enveloppe de tonalité

Vous pouvez utiliser la commande ENT pour faire varier le ton d’une note pendant son
émission. Vous avez la possibilité de fixer plusieurs enveloppes de tonalité qui, comme la
commande SOUND, ont chacune un numéro de référence. Si vous créez une enveloppe
de tonalité de 1 et que vous faites appel a la commande SOUND, tapez 1 a 'endroit
requis pour le paramétre de I'<enveloppe de tonalité>. Nous expliquerons bientét la
création d’une enveloppe de tonalité.

Bruitage

C’est le dernier paramétre de la commande SOUND. Il peut varier de 1 4 31. Ajoutez le
paramétre 2 4 la fin de la commande SOUND et écoutez I'effet obtenu. Faites-le passer
4 27 et constatez la différence. Tapez :

i@ SounD t,239,208,15,,,2

Remarquez que les deux paramétres précédant le parametre de <bruitage> (,,,) ont été
omis. Ils indiquent ainsi Uabsence d’ <enveloppes de volume> et de <tonalité>.

Création d’une enveloppe de volume

Flle s'obtient par la commande ENV. Sous sa forme de base, cette commande posséde 4
parameétres. Elle s¢ présente ainsi :

ENV <numéro d’enveloppe >, <nombre de pas>, <amplitude de pas>, <durée
du pas>

Comme précédemment, nous allons étudier ces paramétres un par un,
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Numéro d’enveloppe

C'est un numéro de référence (entre @ et 15) appelable par la commande SOUND.

Nombre de pas

Ce paramétre spécifie le nombre de pas d’évolution du volume sonore entre le début du
son ¢t sa fin. Par exemple, pour une note de 10 secondes, vous pouvez obtenir 10 pas
d'une seconde chacun. Dans ce cas-1a, le paramétre du <nombre de pas> sera égala 1@.

Il peut varier de @ 4 127.

Amplitude du pas

Chaque pas peut faire varier le volume de @ a 15 par rapport au pas précédent. Les 16
volumes différents sont les mémes que ceux de la commande SOQUND. Cependant, le
paramétre ¢’ <amplitude du pas> peut varier de -128 & +127, car le volume revient a
@ aprés avoir dépassé 15 (16, 32, 48, 64, BO, 96, etc.).

Durée du pas

Ce paramétre spécifie la durée de chaque pas par incrément de 0,01 seconde. Il varie de
O i 255. soit une durée maximale de 2.56 secondes (@ est considéré comme 256).

Notez que le <nombre de pas> muitiphé par la <durée du pas> ne doit pas dépasser le
paramétre de <durée > de la commande SOUND. car le son cesserait avant que le der-
nier pas n’ait été atteint (entrainant la perte du restc de I'enveloppe de volume}.

De méme, si le paramétre de <durée> de la commande SOUND dépasse le <nombre
de pas> multiplié par la <durée du pas>, le son se poursuit aprés avoir atteint le dernier
pas et garde le volume final.

Pour tester I'enveloppe de volume, tapez le programme :

1@ ENV 1,10,1,108
28 SODUND 1,14Z,1028,1,1
run

Cours eélementaire Chapitre 1 Page 71



La ligne 2@ spécifie un son d’une période dc 284 (LA international), durant 10 secondes
avec un volume de départ de 1. utilisant I'enveloppe de volume numéro 1 constituée de
10 pas, élevant chaque pas d'une unité de volume et durant une seconde (100 x 0,01
sec).

Changez 1a ligne T@ de la maniére suivante et faites run chaque fois pour entendre la
différence :

10
10
10
12
19

env
anv
any
env
any

-
L= S
=n N g

—— pa bl ek et g
w pym e W .
1A R R e s s

[1, W X3 [,
[ B

18 env

Essayez {inalement :

18 ENV (,50,2,18

Vous pouvez constater que le niveau de son reste constant & mi-chemin. En effet, le nom-
bre de pas (5@) et I'écart entre les pas (0,1 seconde) donnent une variation du son de §
secondes seulement, alors que ta <durée> du son dans la commande SOUND (la ligne
20) est de 1000, soit 10 secondes.

Expérimentez les types de sons que vous pouvez créer.

Si vous le désirez, vous pouvez créer des enveloppes de volume plus complexes. Les 3
parametres <nombre de pas>, <amplitude du pas> et <durée du pas> peuvent étre
repris jusqu’d quatre fois 4 la fin de la commande ENV, permettant de spécifier des por-
tions d’enveloppe différentes.

Création d’une enveloppe de tonalité

La commande d’enveloppe de tonalité est ENT. Sous sa forme de base, ¢lle a 4 paramé-
tres. Elle sc présente sous la forme :

ENT <numéro d’enveloppe >, <nombre de pas>, <variation de période sonore
affectée a chaque pas>, <durée du pas>

Regardons ces paramétres un par un.

Numéro d’enveloppe

C'est le numéro d’appel pour la commande SOUND. 1! peut prendre une valeur de @ 2
15.
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Nembre de pas

Ce paramétre fixe le nombre de pas de la tonalité du son entre son début ¢t sa {in. Si, par
exemple. une note dure !0 secondes, vous pouvez obtenir 1@ pas d’une seconde chacun.
Le paramétre <nombre de pas> est alors égal a 10.

Il peut varier de @ a 239.

Variation de période sonore affectée a chaque pas

Chague pas peut faire varier la hauteur du son de -128 4 +127 par rapport au pas précé-
dent. Les pas négatifs augmentent la hauteur de la note. Les pas positifs I'abaissent. La
période la plus courte correspond a @. Vous dever tenir compte de ces notions lorsque
vous deéfinissez une enveloppe de tonaiité. Vous trouverez ioutes les possibilités de
périodes de ton au chapitre « Pour information... ».

Durée du pas

Ce paramétre spécifie 1a durée de chaque pas par incrément de 3,01 seconde. Il varie de
@ a 2565, soit une durée maximale de 2,56 secondes (@ cst considéré comme 256).

Le <nombre de pas> multipli¢ par la <durée du pas=> ne doit pas dépasser le paramétre
de <durée> de ia commande SOUND. car le son cesserait alors avant que le dernier pas
n'ait été atteint (dans ce cas, le reste de 'enveloppe de tonalité est perdu).

De méme, si le paramétre de <durée> de la commande SQOUND dépasse le <nombre
de pas> multiplié par la <durée du pas=, le son se poursuit aprés avoir atteint le dernier
pas et garde ia tonalité finale.

Pour tester Uenveloppe de tonalité, tapez le programme ci-dessous :

18 ENT 1,100,2,2
28 SOUND 1,142,209,15,,1
run

La ligne 20 spécifie un son ayant une période de 142 (LA internationai), durant 2
secondes avec un volume de départ de 18 (max), dépourvu d’enveloppe de volume
{constatez |'omission du paramétre : ,,) mais doté d’une enveloppe de tonalité N° 1,

La ligne 10 affecte au N° 1 une enveloppe de tonalité constiiuée de 109 pas, augmen-
tant la période de 2 unités a chaque pas et ayant chacun une durée de 0,02 seconde
(2 x0.015s).
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Modifiez maintenant la ligne 1@ selon les trois maniéres indiquées et lancez le pro-
gramme pour entendre I'effet abtenu,

1@ ent 1,108,-2,2
19 ent 1,10,4,20
10 ent 1,19,-4,20

Remplacez la commande SOUND et 'enveloppe de tonalité en tapant :

10 ENT 1,2,17,70

2@ SOUND 1,71,148,15,,1
38 607U 1@

run

Appuyez deux fois sur [ESC] pour interrompre le programme.

Vous pouvez maintenant combiner Uenveloppe de volume, Penveloppe de tonalité et la
commande SOUND pour obtenir des sons différents. Commencez par taper :

19 ENV 1,108,1,3
20 ENT 1,190,5,3

3@ SOUND 1,142,300,1,1,1
rdn

Puis remplacez la ligne 2@ par :

20 ENT 1,100,-2,2
ruda

Remplacez maintenant toutes les lignes par :

19 ENV 1,129,2,2

20 ENT 1,10@,-2,2 _
38 SOUND t,142,208,1,1,
run

Si vous désirez créer des enveloppes de tonalité plus complexes, vous pouvez répéter jus-
qu’a quatre fois les trois paramétres : <nombre de pas>, <varation de période sonore
affectée a chaque pas> et <durée du pas> 4 la fin de la commande ENT afin de spécifier
des portions différentes pour une méme enveloppe. Essayez plusieurs versions. Ajoutez a
la commande SOUND le paramétre permettant d’ajouter du bruitage et des portions
supplémentaires d’enveloppe de tonalité et de volume.

Le chapitre « Liste compléte des mots clés du BASIC AMSTRAD 6128 » décritl en
détail les commandes de son. Si vous désirez découvrir les possibilités sonores de votre
ordinateur, reportez-vous au paragraphe « Sons et musigue » du chapitre « A vos heures
de loisir.., »,
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Partie 10 : Introduction a AMSDOS et
CP/M...

Qu’est-ce qAMSDOS ?

A la mise sous tension ou lors d'une réinitialisation, le sysiéme se place par défaut sous
AMSDOS, abréviation d’ AMstrad Disc Operating System (systéme d’explottation de dis-
que AMSTRAD), offrant les commandes de traitement de fichiers et les fonctions :

LOAD “"nromfich®
FUN "nomfich”
S&YE "namfich®
LHAIN "nomfich”
MERGE "namfich”
CHAIN MERBE "nomfich"
OFENIN "nomtich”
OPENOUT "nomfich"
CLOSEIN

CLOSEGUT

CAT

EQF

INFUT 49

LINE IKPUT &9
LIST #%

FRINT #9

WRITE &%

AMSDOS fournit en outre plusieurs commandes suppiémeniaires de gestion de dis-
quettes.

Ces commandes, appelées commandes externes, sont précédées du symbole | (vous entrez
cette barre | en appuyant simultanément sur les touches [SHIFT] et @)

Les commandes externes les plus fréquentes sont :

pe (qui peut étre subdivisée en | tape.in ¢t en | tape.out)
disc (qui peut &tre subdivisée en ! disc.in et en | disc.out)

Les commandes a et | b permetient aux systémes 4 deux unités de disquettes d’indiquer
a 'ordinateur |'unité vers laquelle il doit diriger les commandes uitérieures.
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Si vous tapez, par exemple :

ia
load "nomfich” . : N

...vous indiquez d ordinateur qu’il doit charger en mémoire le programme spécifié, se
trouvant sur un¢ disquette placée dans {"unite A.

Si vous ne spécifiez pas | a ou | brlors de la réinitialisation, le systéme ¢xploite par défaunt
I'unité A. Si vous n’utilisez que ['unité de disquette intégrée au systéme, elle est alors
considérée comme I"unité A et vous n'avez donc aucun besoin de spécifier | aou | b. Avec
un systéme 4 une seule unité, un | b fait apparaitre le message d’erreur suivant :

Drive B: disc missing
Retry, Ignrore or Cancel

...auquel vous devez répondre C (pour cancel - annuler).

Que faire pour utiliser une cassette ?

La commande | tape indigue a ordinateur qu’il doit gérer le chargement, la sauvegarde,
etc., vers une unité de cassette externe et non vers la disquette. Si | tape n'est pas entré,
I'ordinatenr, a chaque mise en route ou reset, dirige toutes les opérations automati-
quement vers la disquette. Pour revenir sur disquette aprés un | tape, vous devez rentrer
la commande : | disc. Par contre, vous pouvez avoir besoin de charger un pregramme sur
cassette et de sauvegarder des données sur disquette. Faites alors appel & la commande :

itape.in

Cette commande dit 4 Pordinateur : tu dois lire sur la cassette et écrire sur la disquette.

Inversement, pour lire le disque et écrire sur la cassette, vous devez entrer la commande
| disc.in pour annuler le | tape.in entré précédemment, puis | tape.out pour diriger
toutes sorties de données vers la cassette.

On peut ainsi avoir des | tape.in et des | tape.out qui vont annuler des | disc.in et des
| disc.out, et vice-versa.

Vous trouverez des détails plus précis concernant les entrées et sorties aux chapitres « Uti-
lisation des disquettes et des cassettes » et « Les éléments de 'AMSDOS et du

CP/M » (chapitres 4 et 3).
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Duplication de programmes d’une disquette a autre ou sur cassette

La partie 7 du Cours Eiémentaire décrit le formatage d'une disquette vierge a I"aide du
programme DISCKIT 3 sur la face 1 de I'une des disquettes systeme CP/M et la duplica-
tion des programmes d"une disquette a I'autre. Considérant les informations ci-dessus les
commandes :

‘tape ldisc ltape.in itape.out ldisc.in idisc.out ia ib

...vous permettront de charger et de sauvegarder vos données sur cassetie (si une unite de
cassette est connectée a I'ordinateur) ou disquette, dans I'unit¢ A ou B.

Les commandes externes :
'dir ‘drive lera jren iuser

...sont traitées dans le chapitré 5 « Les éléments de FAMSDOS et du Cﬁ/M »,

Duplication/copie intégrale d’une disquette

Vous pouvez, a Paide du programme DISCKIT3 (face 1 d'unc des disquettes systéme
CP/M). copicr intégralement une disquette sur une autre.

Cette méthode vous servira, entre autres, i faire des copies de sauvegarde de vos disquet-
1es systeme. '

Insérez I'une des disquettes systéme dans I'unité, face 1 vers le haut, et tapez :
ey

A la suite du message A >, tapez:
digikill

Au bout de quelques secondes, le message initial du DISC KIT apparait en haut de
I'écran. suivi de:

One drive found

Ce message indigue que vous étes sous I"utilitaire DISC KIT et que I'ordinateur a détecte
I'exploitation d'une seule unité de disquette (celle qui est intégrée d "ordinateur).
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Si une unité supplémentaire est reliée au systéme, I'affichage indique :

Two drives found

et ce menu apparait au bas de I’écran :

Copy | B
Format 4
verify ' ' (
Exit from program @

1l s’agit du menu principal du DISC KIT. Les numéros inscrits dans les cases correspon-
dent aux touches de fonction situées a droite du clavier (fO, 1, f3 et 7). Faites votre
sélection a 'aide de la touche voulue.

Appuyer sur la touche de fonction fO, a ce stade des opérations, vous fait sortir du pro-
gramme DISC KIT pour vous ramener sous le systeme CP/M (message A > ).

Puisque nous voulons copier une disquette, appuyez sur 7.
ATTENTION

LA COPIE SUR UNE DISQUETTE DEJA ENREGISTREE ENTRAINERA L’EF-
FACEMENT DE SON CONTENU,

Copie sur un systéme 2 une seule unité

Si vous utilisez un systéme a une seule unité (pas d’unité supplémentaire raccordée), vous
receveZ a I'écran le message :

Y Copy
Any other key to exit menu

Vous devez alors retirer la disquette systéme de I'unité et insérer la disquette a dupliquer.
Pour dupliquer la disquette systéme, il suffit de la laisser dans I'unité.
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Si la disquette source {celle dont vous souhaitez copier le contenu) se irouve dans I'unite,
tapez Y.

L ordinateur examine le format de la disquette et I'affiche en haut de I'écran, pour votre
information.

Au bout d’un moment, ce message vous est adressé

Insert disc tag WRITE
Fress any key to continue

Vous devez alors retirer la disquette source de I'unité, insérer la disquette cible (celie sur
laquelle vous désirez copier les données), puis appuyer sur une touche quelconque du cla-
vier.

Les informations sur le format de la disquette cible sont affichées en haut de I'écran,
méme s'il s’agit d’une disquette vierge non formatée.

Si la disquette cible n’est pas correctement formatée (voire pas formatée du tout), le for-
matage s'effectuera pendant fa duplication et vous verrez apparaitre le message :

Bisc isn't farmatted lor fautliy!
Going to format while copying
Bigc will be system format

... ou un message similaire, suivant les disquettes cible et source.

Lorsque !'ordinateur est prét pour la lecture de la disquette source, il vous communigue
ce message : )

[nsert disc to READ
Fregs any key to cantinue

... vous devez alors réinsérer la disquette source.

L’achévement de I'opération de copie aprés répétitions de cette manipulation des disquet-
tes source et cible, est signalé par le message :

Copy completed
Remove disc _
Fress any key to continue

... suivez alors les instructions affichées 4 I’écran, qui vous Jaissent le choix entre copier
une autre disquette (en tapant Y) et revenir au menu principal du DISC KIT.
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Protection en écriture

Vous ne pouvez pas cffectuer de copie sur une disquette dont le trou de protection en
écriture est ouvert. Si vous tentez de le faire, vous obtenez ce message

Lisc write-protected
Ingert disc to WRITE
R-etry or C-ancel

Tapez alors C pour annuler, retirez la disquette et insérez-en une autre appropriée 4 la
copie.

Veillez 4 ne jamais fermer le trou de protection en écriture des disquettes dont vous sou-
haitez conserver le contenu. Clest NOTAMMENT le cas des disquettes systéme CP/M.

Duplication/copie dans un systéme 4 deux unités

Suivez les instructions ci-dessus, chargez le programme DISCKIT3 situé sur la face 1
d’une des disquettes systéme ¢t sélectionnez I"option Copy du menu principal du DISC
KIT an moyen de la touche £7.

Vous verrez alors apparaitre un nouveau menu :

Read from A: 8
Read from B: 5
Exit menu 2

Lors de la duplication de disquettes dans un systéme 4 deux unités, insérer et retirer les
disquettes cible ¢t source n’est plus nécessaire. Le menu ci-dessus vous permet de sélec-
tionner 'unité dans laquelle vous désirez inserer la disquette source. Appuyez sur f8 pour
copier a partir de la disquette de 'unité A,
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Un troisiéme menu apparait alors d I'écran :

Write to A: 9
Write to B: 6
Exit menu o 3

Ce menu vous permet de sélectionner 1'unité dans laquelle se trouvera la disquette cible.
Rien ne vous empéche de choisir la méme unité pour les disquettes source et cible, mais
vous serez alors obligé d’intervertir les disquettes, négligeant les avantages d'un systéme
4 deux unites.

Pour plus de rapidité et de commodité, appuyez sur la touche f6 pour effectuer la copie
sur une disquette insérée dans 'unité B.

Il ne vous reste plus qu’a placer les disquettes dans les unités appropriées et appuyer sur
Y pour lancer la duplication.

Cette fois encore, les informations sur le format des deux disquettes vont s’afficher et si
la disquetie cibie est mal formatée ou pas formatée du tout, cette lacune sera comblée lors
de la copie.

La fin de la duplication est signalée par :

Copy completed
Femove bath discs
Fress any key to continue

Vous devez alors retirer les DEUX disquettes pour poursuivre. Vous pouvez refaire une
duplication en tapant ¥, ou revenir au menu principal du DISC KIT a partir de toute
autre touche.

Vérification des disquettes

Le programme DISCKIT3 vous offre également la possibilité de vérifier les disquettes::
Le systéme affiche les informations concernant l¢ format de la disquette et effectue la
lecture de tous les fichicrs qu’elle contient. Toute erreur détectée a 'intérieur d'un fichier

est signalée a l'écran.

Pour vérifier une disquette, insérez 'une des disquettes CP/M, face 1 vers le haut, et
tapez :

(CpA
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A la suite du message A, tapez:

disckit3 R

Sélectionnez 'option Verify du menu principal du DISC KIT (touche f1) et suivez les
instructions affichées.

Si vous opérez sur un systéme 4 deux unités, vous pouvez vérifier une disquette insérée
dans les unités A ou B.

Une fois la disquette a vérifier dans I'unité, tapez Y pour lancer 'opération.

La fin de la vérification est signalée par:
Veri1fy completed

Remove disc
Fress any key to continye

Si vous opérez sur un systéme 4 deux unités, vous devez retirer les DEUX disquettes
avant de pouvoir poursuivre. Effectuez alors une autre vérification cn tapant Y, ou reve-
nez au menu principal du DISC KIT en appuyant sur loute autre touche.

Utilisation du programme DISC KIT sous CP/M2.2

Pour formater, copier ou vérifier des disquettes créées avec ou pour les systemes CPC664
ou CPC464+DDI!. donc sous CP/M2.2. vous disposez d'un programme DISC KIT,
situé sur la face 4 d’une des disquettes systéme. Ce programme s'appelle DISCKIT2 et
fonctionne de la méme maniére que le DISCKIT3 d¢ja décrit.

Pour lancer le DISCKIT2, insérez la disquette adéquate, face 4 vers le haut, et tapez:
VCRm

A Papparition du message initial du CP/M2.2 et de A, tapez:
disckikl

It vous suffit ensuite de sélectionner les options requises et suivre les instructions 4 écran
de 1a méme fagon qu’avee le DISCKIT3.

Remarque: Pour la duplication, le programme DISCKIT2 utilise la mémoire de 'écran.
Vous verrez donc apparaitre 4 1'écran, pendant cette procédure, une image aléatoire.
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Complément d’information

Pour de plus amples informations sur Putilisation des programmes des disquettes systéme
CP M. consultez les chapitres 4 3 9.

En dernier ressort. vérifiez que vous avez bien respecté les indications donnés au début
du manuel. sous la rubrique « IMPORTANT »:

REMARQUES RELATIVES A L'INSTALLATION : 5,6, 7,
REMARQUES RELATIVES AU FONCTIONNEMENT: 1, 2,3,4,5. 6.7, 9.
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Partie 11 : Introduction a i
BANK MANAGER

Utiliser les autres 64Ko de 1a mémoire

Le CPC6128 posscde une RAM (Random Access Memory ou « mémoire vive ») de
128K o. divisée en dcux parties de 64Ko. CP;/M Plus utilise en permanence la totalite de
ces 128Ko, alors que le BASIC n’exploite quce la premiére partie de 64Ko disponible. [i
serait dommage de laisser a 'abondon ces 64Ko au cours d’une programmation en
BASIC. C’est pourquot un programme a été mis a disposition pour 'exploitation de cet
espace mémoire inutilisé. Ce programme offre des commandes spéciales supplémentaires
pour permettre 'utilisation de la seconde partie de RAM. soit pour Ic stockage des images
d’écran, soit pour la mémorisation de chaines.

Ce programme fournissant des commandes supplémentaires s'intitule BANK MANA-
GER, « gestionnaire de bloc », le terme technique « bloc » désignant une partic de la
mémoire.

Utiliser BANK MANAGER pour les images d’écran

Le 6128 affiche en permanence une image a I'écran, Il exploite pour ce faire 16Ko de
mémoire pour stocker les informations concernant la couleur et la brillance de chaque
pixel de ’écran. Le 6128 gére six blocs de 16K o, ce qui signifie six images d’¢cran stockées
simuttanément dans la mémoire de I'ordinateur. BANK MANAGER vous permet de
jongler et dafficher un maximum de ¢ing images d'écran avec l¢ BASIC.

A la mise sous tension, le systéme d'affichage cxploite un bloc mémoire de 16Ko; nous
I'appellerons « bloc 1 ». Les quatre autres écrans sont contenus dans la seconde partie de
64K o, dans les blocs 2, 3, 4 et 5.

Seul le bloc | (conlenu dans la premiére partie de la mémoire) peut servir a l'affichage
d'un écran. Pour visualiser un bloc stocké dans la deuxiéme partie (blocs 2 a 5). il faudra
donc le placer dans le bloc 1. BANK MANAGER fournit toutes les commandes neces-
saires pour déplacer les écrans: SCREENCOPY, par cxemple, transfére un ¢cran sur un
autre écran ¢n écrasant le contenu de ce dernier. ISCREENSWAP, pour sa part. per-
mute le contenu des écrans,

Tout comme AMSDOS évoqué précédemment, BANK MANAGER dispose de « com-
mandes externes » commengant par le symbole | (barre verticale}, que vous obtenez en
appuyant simultanément sur [SHIFT] et @.
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LUtitisation de BANK MANAGER

Rénitialisez I'ordinateur en appuyant sur les touches [CONTROL] {SHIFT] et [ESC],
insérez I'une des disquettes systéme, face 1 vers le haut. puis tapez :

RUN "BANKMAN"

La procédure de chargement de ce programme est détaillée au chapitre 7, partie 13,
concernant les extensions résidentes du systéme (RSX). Une certaine compréhension de
ces extensions et de la réservation d’espace mémoire est recommandée pour Uutilisation
de ces sous programmes. Quoi qu'il en soit. pour les exemples gui suivent, vous n'avez
pas 4 maitriser la procédure de chargement.

Tapez :

MODE 1§
PRINT "CECI EST L’ECRAN FAR DEFAUT"
| SCREENSWAP, 1,2

Le texte doit alors disparaitre de [’écran. Vous cherchez maintenant ce qu’était le contenu
de I'écran 2 (bloc 2 de la mémoire). Si 'ordinateur vient d’€tre mis sous tension, vous avez
probablement a I'écran une image aléatoire. Pour l'effacer, tapez :

MODE 1

puis :
FPRINT "CECI EST L*ECRAN Z°
I GCREENSWAF, 1, 2

Le texte imitial saffiche de nouveau. Si  vous répétez la commande
SCREENSWAP.1,2, vous conslaterez que les contenus des deux écrans ont €té inter-
vertis. Vous pouvez ainsi échanger les contenus des cing écrans disponibles, mais n'ou-
bliez pas que seuls les échanges impliquant I'écran 1 seront visibles a I'écran.

L autre commande disponible est <SCREENCOPY. Elle vous permet de copier un écran
sur un autre avee écrasemenl des anciennes données.

Tapez:

MODE 1§

PRINT “CECI EST L°ECRAN A COFIER"
| SCREENCOPY, 2,
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Le contenu de 'écran 1 est copié sur ['écran 2. Si vous inversez les paramétres en tapant :

MODE | )
1 SCREENCOPY, 1,2

le contenu de I'écran affiché est écrasé par celui de ’écran 2.

Le premier paramétre est done Pécran sur lequel s’effectue ta copie, et le second paramé-
tre, Iécran & partir duquel s’effectue celle-ci.

Lorsque vous copiez des écrans et que les MODEs des écrans sont différents, vous obte-
nez un affichage disjoint, de méme si vous avez effectué un défilement d’écran depuis la
derniére commande MODE. Les commandes d'écran de BANK MANAGER sont plu-
tOt destinées aux ecrans graphiques qu'aux écrans de texte car les défilements ¥ sont
moins fréquents.

Utiliser BANK MANAGER pour le stockage de chaines

BANK MANAGER dispose de quatre commandes supplémentaires destinées a I"utilisa-
tion des 64K 0 de mémoire supplémentaire pour archivage de chaines alphanumériques.

La plupart des programmes peuvent se scinder en deux parties: d’une part, les instruc-
tions proprement dites et d'autre part, les données du programme. Un programme de
gestion de base de données comme un carnet d’adresse en est un bon exemple. Un tel
programme utilise un tableau de chaines pour le stockage des noms et des adresses corres-
pondant aux dillérentes personnes répertoriées.

Les chaines sont stockées dans la seconde partie de 64Ko, 'une aprés I'autre et bout &
bout. L'espace de stockage de ces chaines peut se diviser en compartiments, appelés enre-
gistrements. La longueur fixe d’un enregistrement ¢st comprise entre 2 ¢t 255 caractéres
et la longueur d'une chaine en BASIC varic sclon son contenu. Les enregistrements ser-
vent 4 fournir des compartiments de taille standard propres au rangement des chaines
d’information sous une forme ordonnée. A chaque stockage ou recherche de données
dans un enregistrement, le systéme passe automatiquemeni d& 'enregistrement suivant
pour une nouvelie opération. Cet enregistrement, appelé « enregistrement courant », est
automatiquement utilisé, sauf spécification contraire.

Ce systéme de gestion de mémoire est nommé « RAMdisc ». car il fonctionne comme un
disque & accés aléatoire. Ici, le support est remplaceé par la RAM.

Lisez les descriptions des différentes commandes pour comprendre leur raison d’étre,
sinon leur fonctionnement. et passez aux exemples.

La premiére commande RAMdisc est [ BANKOPEN. Elle spécifie le nombre de caracté-
res contenus dans chague enregistrement. Voicl sa syntaxe :

P BANKGPEN, R

ol n est le nombse de caractéres de |'enregistrement, compris entre ¢ et 255 ; mais les
valeurs 0 et | provoquent des effets inattendus.
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BANKWRITE stocke une chaine dans I'enregistrement en cours; le pointeur d’enre-
gistrement est incrémenté pour pointer sur l'enregistrement suivant, prét pour la pro-
chaine opération. Voici sa syntaxe :

VBANEWRIVE,3ri, a8

ou

BANKWRITE,#r%,a$,n
on % est une variable entiére contenant un code de retour pour information sur le dérou-
lement de I'opération. et @$ une variable alphanumérigue contenant les caractéres d écrire
dans I'enregistrernent. Dans le premier exemple, I'enregistrement est I'enregistrement e

cours. Dans le second, le paramétre n, facultatif, spécifie I'envegistremnent sur lequel s’ef-
fectuera I'opération d’écriture.

BANKREAD lit I'enregistrement en cours et renvoie son contenu dans une chaine. Le
pointeur d’enregistrement est ensuite incrémenté pour pointer sur Penregistrement sui-

vant, prét pour la prochaine opération. La lecture d’un enregisirement l¢ laisse mnchange:
il peut donc étre lu et relu indéfiniment. Voici sa syntaxe:

| BANKREAD, dr%, as
ou

| BANKREALD,Zr%,a%,n
ol % est une variable entiére contenant un code de retour pour information sur le dérou-
lement de I'opération, et @$ une variable alphanumérique dans laquelle le contenu del'en-
registrement est transféré. Dans le premier exemple, 'enregistrement est I’'enregistrement

en cours. Dans Ic second, le paramétre n, facultatif, spécifie I'enregistrement a lire,

La derniére commande, |BANKFIND, recherche une chaine particuliére dans I'ensembic
des enrcgistrements. Si la chaine est retrouvée. la commande envoic le numéro de l'enre-
gistrement. Voict sa syntaxe:

PBARNKFIND,Ar%, af
ou

'HANKFIND, 9r%,as,n

Qau

PBGNKF (ND, Ar %, ad,n,m
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on r% est une variable entiére qui renvoie soit le numéro de I'enregistrement dans lequel
la chaine a été trouvée, soit un code indiquant que la chaine n’a pas été trouvée; a$ est la
chaine a rechercher, Le parameétre facultatif n spécifte I'enregistrement du début de la
recherche; s'il n'est pas spécifié, la recherche démarre a l'enregistrement en cours, Le
deuxiéme parameétre facultatif, m, spécifie I'enregistrement de fin de recherche méme si
la chaine n'est pas retrouvee. En cas d’emission de m, la recherche se poursuit. jusqu’d
concurrence des 64Ko de mémoire. pouvant dans certains cas continuer au-dela du der-
nier enregistrement écrit,

Passons maintenant 4 un exercice. Si vous avez déjd lancé le programme BANK MANA-
GER pour prendre connaissance des commandes d’échange d’écrans et que vous n'avez
pas reinitialisé I'ordinateur, ces commandes supplémentaires sont désormais résidentes.
Dans le cas contraire, vous devez insérer I"une des disguettes systéme, face | vers le haut,

et taper :

RUN “BHANKMAN®
puis :

i BANKOPEN, 28

La longueur de I'enregistrement est ainsi fixée a 20 caractéres et I'enregistrement en cours
est 0.Tapez alors :

a$="PREMIERE ENTREE"+SPRCES$(S)

La chaine a$ comprendra exactement 20 caractéres.

Tapez matntenant :
ri=e
afin d’initialiser la variable r%,

puis :
i BANKWRITE, 3r%, a%
a$ va donc s’écrire dans le premier enregistrement (0). Tapez ensuite ;

d$=5FACES (20)
'BANKREAD, 3r%,d$,8
PRINT d$

La premiére commande initialise d avec 20 espaces, suffisants pour contenir I’enregistre-
ment en cours de fecture. La deuxiéme commande lit I'enregistrement 0 et place le résultat
dans d$. La commande IBANKWRITE incrémente le pointeur d’enregistrement d une
unite: il faut done spécilier 'enregistrement 0 pour la lecture. En effet, souvenez-vous gue
la lecture commence par défaut a I'enregistrement en cours. Le résultat de la lecture est
finalement affiche, d$ doit donc contenir « PREMIERE ENTREE » ¢t 5 espaces.
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Tapez maintenant :

b$="DEUX"+5PACE$116)
c%="TROIS"+5FACE$ (15)
TEANKWRITE,3r%,b8,1
tBANKWRITE,ar¥%,c¥

Ces instructions placent b$ et ¢$ dans les enregistrements 1 et 2, Le paramétre facultatif
de la premiére commande ‘BANKWRITE permet de placer b$ dans I'enregistrement 1.
I’enregistrement en cours passant ensuite a I'enregistrement suivant, il n’est donc pas
nécessaire de spécifier Venregistrement de destination de ¢¥, qui sera placé automati-
quement dans I'enregisirement 2.

Tapez :
FRINT rl

Le résultat de PRINT r% dans cet exemple doit étre 2. On peut considérer ce numeéro
comme le dernier enregistrement sur lequel une opération a été effectuée ou bien encore
comme l'enregistrement courant diminué d’unc unité. Dans notre exemple, le dernier
enregistrement d’écriture est 2 et I'enregistrement suivant sera 3

Lintérét de ce « code de retour » est de nous renseigner sur le déroulement de lopération
qui vient de s’effectueur. Lorsque cclle-cia abouti, le code est positif ¢t correspond a un
numéro d’enregistrement. Sinon, le code est négatif ct renvoic a un code d’erreur. Les
commandes [BANKWRITE et [ BANKREAD peuvent engendrer deux codes derreur:

- fin de fichier. indique que tous les enregistrements ont €1¢ passés en revie ou que I'en-
registrement spécifi¢ n'existe pas;

2 - erreur lors d’un changement de bloc, ce gui ne devrait jamais se produire.

Passons a d’autres exemples :

d$=STRING$ {2B," ") _ _
| BANKOFEN, 28 o
FOR n=1 to 3: !BANKWRITE,wri,dé:inext

d$ contiendra 20 x. [BANKOPEN réinitialise le pointeur d’enregistrement 4 0, ce qui
provogue 'écrasement des enregistrements 0, 1 et 2 par le contenu de d$ lors de I'exécu-
tion de la commande |IBANKWRITE.

Tapez maintenant

a$="FREMIER"
'BANKMWRITE,ar%,a%,d
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Cette instruction écrit « PREMIER » dans I'enregistrement(, écrasant ainsi quelques X,
A présent, réinitialisez d$ avec 20 espaces :

d$=8PRCES (20}

Tapez :
' BANEREAD, 9r %, d$,@

Le résultat de la lecture de 'enregistrement O est placé dans la variable d$.
Récapitutons :

Les trois enregistrements contiennent des X. Dans Uenregistrement 0. nous avons intro-
duit le mot « PREMIER ». Nous avons rempli d$ d'espaces, puis introduit dans d$ le
resultat de la lecture de 'enregistrement 0. Tapez maintenant :

FRINT d%

Le résultat deit étre PREMIERIOOOOOXIXXXXX ». Ceci illustre une particularité
importante de ces commandes. Si la chaine placée dans un enregistrement ne le remplit
pas entiérement, les caractéres non écrasés demeurent dans cet enregistrement. ! est donc
préférable d'y introduire unc chaine d’espaces (CHR$(32}) avant d'y stocker de nouvel-
les données. Ceci évite. lors de la relecture d’une chaine, de trouver des caractéres qui ne
devraient pas y étre. Cette constatation concerne également la chaine ou s'inscrit le résul-
tat d’une lecture d'enregistrement. Si la chaine est plus longue que 'enregistrement, cer-
tains caractéres en fin de chaine resteront inchangés, ce qui explique la réinitialisation de
d$ (par remplissage d’espaces) avanl qu'y soit place le résultat de la lecture de enre-
gistrement {. '

Il est possible d'écrire une chaine dans un enregistrement contenant moins de caractéres
que celle-ci. Drans ce cas, les caractéres excédants seront ignoreés.

De méme, il est possible de lire le contenu d’un enregistrement dans une chaine compor-
tant moins de caractéres que celui-ci. La encore, les caractéres excédants (lus dans I'enre-
gistrement) seront ignorés. Habituellement, le BASIC augmente automatiquement la lon-
gueur de la chaine pour qu'elle accepte les caractéres excédentaires. Ce n’est pas le cas
avec les commandes externes.

Pour terminer, vovons la commande |BANKFIND. Elle permet de rechercher une chaine
parmi un groupe d’enregistrements. Par exemple, si l'enregistrement 24 commence par
« FRED », celle commande permettra de le trouver ;

1BANKFIND, @¢ %, "FRED"

Cette commande est extrémement utile pour les programmes de gestion de bases de don-
nees, pour la recherche d’'un nom ou d’une adresse.
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BANKFIND commence sa recherche a 'enregistrement courant et pousuit jusqu’a trou-
ver la chaine en question, ou la fin de la seconde partie de 64Ko de mémoire ou sont

stockes les enregistrements.

fl est possible de spécifier I'enregistrement de départ de la recherche en ajoutant un
numéro d’enregistrement a la fin de la commande.

1l est également possible d'introduire un autre numéro d enregistrement 4 la suite du pre-
mier pour indiquer I'enregistrement de fin de recherche.

BANKFIND peut aussi servir a retrouver une chaine situé ailleurs qu’au debut d’un enre-
gistrement, Pour ce faire. on placera devant les caracteres recherchés des CHR${0) qui,
traités comme des jokers (tel « ? » dans les noms de fichiers sous CPM), pourront ainsi
remplacer n'importe quel caractérc. Voici un exemple :

a$=STRINGS (1%,8)+ " FRED"
EANEF IND, 3r%, a8, 0

Et voici retrouvé le premier enregistrement concernant le mot « FRED » situ¢ entre le
onziéme et quatorziéme caraciéres. Les dix premiers caractcres pourront contenir un
numéro de téléphone ou tout autre information, gue la commande BANKFIND igno-

rera.

Le numéro de Penregistrement ot s¢ trouve la chaine sera placé dans la variable entiére
% servant de code de retour (si « FRED » a été trouvé), sinon. le code de rctour sera

-3
Complément d’information

Pour plus de détails sur BANK MANAGER, reportez-vous au chapitre 8 et aux parties
13 et 14 du chapitre 7 concernant les extensions résidentes du systéme (RSX).

Enfin, assurez-vous que vous avez bien respecté les avertissements donneés au début de ce
manuel, sous la rubrique « IMPORTANT »:

REMARQUES RELATIVES A L'INSTALLATION: 1, 2. 3. 9.
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Voici la fin de la partic 10 du Cours Elémentaire sur le CPC664. Vous connaisser désor-
mais la plupart des touches du ctavier, fes commandes BASIC les plus simples, le forma-
tage d’une disquette vierge pour sa préparation a 'emploi et 'exécution des fonctions de
base sur disquette comme : LOAD, SAVE, CAT, etc... ainsi que quelques commandes
élémentaires AMSDOS et CP/M. La partie swivante approfondit certains aspects de I'in-
formatique et du BASIC AMSTRAD. 11 détaille U'unité de disquette du systéme, préscnte
AMSDOS et CP/M et vous initie au ncuveau langage de Digital Research : Dr.LOGO.,

Bonne chance... et bonne lecture !
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Chapitre 2
Passons aux choses sérieuses...

Aprés la lecture du Cours Elémentaire, vous savez mettre votre ordinateur

en marche, lui fairc répéter plusieurs fois une méme opération en utilisant
la boucle FOR NEXT et lui demander de vérifier si (IF) une condition est
remplic pour qu'il ex¢cute alors (THEN) une instruction,

Mais vous devez en avoir assez de voir votre nom s'afficher sur tout Pécran et vous vou-
driez maintenant commencer a faire vraiment de Pinformatique, utile ou amusante. Vous
trouverez dans le chapitre suivant la liste des mots clés du BASIC AMSTRAD, accompa-
gnés de tont ce quil faut savoir sur leur « syntaxe » et leur fonction. Lorsque vous la
posséderez a fond, votre ordinateur et vous nc connaitrez d’autres limites que celles de
votre imagination.

Si c’est Ja premiére fois que vous vous servez d’un ordinateur, vous ressentirez peut-étre
quelque appréhension a Iidée de « faire de la programmation ». Rassurez-vous : c’est
bien plus simple gue vous ne l'imaginez et certainement moins compliqué que les spe-
cialistes ne voudraient le faire croire avec leur jargon ! Dites-vous que BASIC n'est pas
nne nouvelle langue & apprendre, mais plutét un dérivé de langlais auquel, pour gagner
du temps. on a ajouté quelques abréviations. GLS n’est donc pas une formule magique,
mais Ja forme abrégée de Clear Screen (Vide I'Ecran).

Finie 1a peur du BASIC, vous serez bient6t surpris de voir comme il est agréable, aprés
quelgues heures de programmation, de récolter les premiers fruits de ses efforts. La pro-
grammation est un exercice passionnant, surtout pour un débutant qui aborde un langage
et unc machine pour la premiére fois, Souvenez-vous bien que, tant que vous n'écrivez
pas par inadvertance sur la disquette du systéme d’exploitation CP{M., rien de ce que vous
entrez au clavier ne peut endommager votre ordinateur. Aussi, n’hésitez pas a innover !

Mais par ot commencer ?

Clest souvent le début d un programme qui pose le plus de problémes au néophyte. Evitez
surtout de vous jeter sur le clavier avant d’avoir réfiéchi a ce que vous voulez faire.

Vous devez d'abord chercher a établir, d’une part, ce que le programme est censé faire et
d’autre part. la maniére dont les résultats vous seront présentés, c’est-a-dire ce qui appa-
raitra a 1"écran lors de 'exécution du programme.

Une fois ceci établi, vous pouvez entamer la rédaction proprement dite du programme,
en songeant constamment qu'il doit se dérouler sans a-coups du début 4 la fin, avec un
minimum de sauts (GOTO) en tous sens. Un programme bien écrit doit se lire aisement :
songez au casse-téle qui vous attend lors de sa mise au point, ou d¢ son « débogage »,
comme on dit en jargon informatique.
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Soyez tranquille, BASIC est un langage extrémement tolérant : il vous remetira souvent
dans le droit chemin d’un simple message d’erreur affiché a 'écran. 8i une idée vous vient
apres coup, i ne fera aucune difficulté pour insérer une nouvelke ligne entre deux lignes
existantes.

Ecrivons un petit programme

Et maintenant, au travail ! Nous allons écrire un programme permettant d’enregistrer le
nom et le numéro de télephone de vos amis. Ce sera le programme « Répertoire Télépho-
nique ». Posons-nous d'abord tes deux questions primordiales: « Que doit-il faire 7 », et
« Comment les résultats seront-ils préseniés 7 »

Supposons que nous voulions un programme permettant d’enregistrer 100 noms et numé-
ros de téléphone. I! suffira d’entrer au ¢lavier le nom d’une personne donnée pour obtenir
aussitot son numéro de téléphone. Ce programme devra de plus étre capable d'afficher la
liste de toutes les informations mémorisées, au cas ou nous aurions oublié sous quelle
forme un nom a été enregistré. Vous remarquez que nous sommes déjd en train de penser
a la présentation des résultats.

Trés bien, a vos claviers ! Commengons par le titre :
1@ REM raepertcire telephontque

Donner un titre n’est pas une obligation. Il vous aidera pourtant beaucoup 4 vous y
retrouver lorsque vous aurez accumulé une quantité de programmes,

Nous voulons donc entrer (INPUT) une chaine de caractéres (un nom) dans une variable.
Cette variable, nous I"appellerons NOMS. De méme, nous aurons une variable pour les
numéros de téléphone, que nous appellerons TELS.

Vous vous scuvenez que, dans les exemples de programmes du Cours Elémentaire,
I'instruction INPUT vous avait permis d'affecter une valeur 4 une variable. Ainsi, avec
les lignes :

28 INFPUT “entre‘ le nam®; NOMS
38 INFUT "entrez le numero de talephone";TELi
ran

...nous pourroas entrer un nom (disons « Paul »), puis un numéro de téléphone {par
exemple 1 206 66 60).

Ces informations sont maintenant stockées par le programme, mais nous n'obtenons
encore aucun résultat a 'écran. Il nous faut donc écrire une partie de programme permet-
tant de retrouver et d’afficher ces informations. Pour obtemr la valeur actuelle de NOMS
et TELS, on aura recours aux mstructions :

PRINT NOM$
-

PRINT TEL%$
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Mais attendez ! Nous avions bien dit qu’avec notre programme nous voulions enregistrer
jusqu'a 100 noms et numéros de téléphone ? Nous n'allons tout de méme pas écrire 100
instructions INPUT avec un nom de variable différent pour chacune, puis 100 instruc-
tions PRINT pour afficher la liste & I"écran !!! Non, bien sdr : I'ordinateur résout ce pro-
bléme au moyen d'un instrument appelé « tableau ». Le tableau permet d'affecter 4 une
méme variable la « dimension » (le nombre de valeurs) désirée (100 dans notre cas). Pour
connaitre I"'une de ces valeurs, il suffit d'entrer le nom de la variable suivi (entre parenthé-
ses) du numéro de référence correspondant. Ce numéro sappelle un «indice » et une
expression telle que NOM$(27) s’appelle une « variable indicée ». Nous sommes donc
en mesurc. ¢n utilisant une variable numérique x. de travailler sur 'ensemble des valeurs
NOMS$(x) de notre tableau : il suffit de faire prendre a x des valeurs de 1 4 100 dans une
boucle FOR NEXT (FOR x =1 TO 10@). Chaque fois que x est augmenté de 1, I'indice
est également modifié et désigne I'élément suivant du tableau. un nom dans ce cas.

Nous avons besoin. pour les variables NOMS$ et TELS, de deux tableaux de dimension
100. Avant d’utiliser un tableau, il faut avoir déclaré sa DIMension. Remplagons donc
nos lignes 2@ et 30 par ces déclarations.

28 DIM NOMs(lO@)
30 DIM TELstiRO)

Nos variables ainsi définies, écrivons un programme permettant d’introduire les noms et
numéros de 1éléphone dans les tableaux {nous verrons plus tard comment les retrouver).
Ajoutons les lignes :

40 FOR x=1 TO (@9

50 INPUT "entrez le nom"jNOM$(x)
6@ INPUT "entrez le numero de telephone*;TELS(x)
7@ NEXT

run

Tout cela est fort bien, mais nous n’avens pas Uintention d’entrer les 100 noms en une
seule fois. De plus, la présentation du programme a I'écran laisse beaucoup a désirer. Il
s’agit maintenant d'y mettre un peu d’ordre. Pour commencer. nous allons, avant chaque
nouvelle entrée, débarrasser I'écran du texte antérieur devenu inutile. Cest I"affaire de
I'instruction CLS :

45 CLS

Mais comment indiquer & 'ordinateur que, pour le moment. nous avons fini d’introduire
des données ? Bien siir, on peut toujours arréter un programme en frappant la touche
[ESC]. mais alors nos précieux enregistrements seront effacés des que nous donnerons &
nouveau "ordre RUN !
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Ti existe une meilleure solution : & chaque enregstrement d’un nouveau nom, demandons
au programme de vérifier si quelque chose a cffectivement é1é frappé au clavier, c’est a
dire si NOMS$(x) n’est pas une chaine vide, et demandons lui de s’interrompre dans le
cas contraire. Avez-vous deviné par quel biais ? Ecrivons ;

55 IF- NOM3{x;="" THEN 9@
BB FRINT"entree des donnees ferminee”

Le programme doit lui-méme indiguer a I’utilisateur comment l'interrompre. Ajoutons
donc :

47 PRINT"pour arrater appuver L[ENTERI]"

Voyons maintenant comment obtenir 'impression des informations enregistrées, d’abord
sous forme de liste. Ecrivons ; '

Y@ FOR x=1 T3 198
198 PRINT NOMS (x)3" *3TELS{x)
118 NEXT

Mais la encore le programme ne sait pas comment s’arréter avant le centiéme élément du
tableau. Ajoutons donc :

95 IF NOMS(xi="" THEN 1.0
120 PRINT"liste terminee”

La chaine vide est détectée en ligne 95 et le programme interrompt 1'impression en
sautant les lignes 10@ et 110.

Passons maintenant a notre objectif suivant ; nous voulons que le programme soit capa-
ble de rechercher un nom entré au clavier. Ecrivons :

138 INPUT "nom a trouver :"tRECHERCHES

i48 FOR »=1 T0 108

I8 1F INSTR(MUMS (%) ,RECHERLHES =0 THEN 156
15@ PRINT NOMB gy " "3 TELS{D

179 END

18R WEXT

1Y@ FHINT “Le nos n'eet pas reparforse”

run
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Une nouvelle instruction est apparue en ligne 150 : INSTR. Cette instruction demande
a I'ordinateur de chercher a I'intérieur de la premiére chaine citée, la premiére occurrence
de la seconde chaine. Autrement dit, il va chercher dans NOMS$ une occurrence de
RECHERCHES$ (la vuriable introduite en ligne 13@, contenant le nom gue vous
recherchez). Si INSTR ne trouve pas au moins une partie de cette chaine, elle fournira la
valeur 0, ce qui dans notre programme provoque un saut en ligne 18@ et donc une nou-
velle tentative avec la valeur suivante de x (NEXT), Si le programme a balayé toutes les
valeurs autorisées de x {1 a 100), il peut alors atteindre 1a ligne 19@ et annoncer qu’il n'a
pas trouvé le nom demandé. S'il le trouve, INSTR fournit une valeur différente de 0. Le
programme passe alors sur la ligne 16@, affichant le nom et le numéro de télephone.
avant de s’achever a la ligne 17@ (END).

Notre programme se perfectionne trés rapidement, mais il nous reste encore beaucoup a
faire. Prenons donc un peu de recul et considérons ses limites. La fagon dont il se déroule,
par exemple : on enregistre les informations, puis on obtient une liste, et 'on peut enfin
demander la recherche d’un nom donné.

Et si jamais ?

Et si jamais cet ordre ne vous convenait pas? Si vous préfériez commencer par la
recherche d’un nom enregistré la veille, ou bien ajouter des noms et des numéros de
téléphone a ceux qui existent déja ? Etudier et résoudre ce type de probléme, c’est cela la
programmation. BASIC, vous le savez, a la bonté de vous permettre I'insertion de nouvel-
les instructions dans un programme existant, mais un bon programmeur ne doit pas s¢
laisser surprendre.

Un autre inconvénient, de taille, tient au fait que le programme stocke le contenu des
tableaux dans une partie de la mémoire effacée a4 chaque nouvelle exécution. Comme il
est hors de question que vous entriez & chaque fois toutes vos informations a la main, il
faudra vous réserver la possibilité, d'une part, de sauvegarder les valeurs des variables
NOMS et TEL$ avant d'éteindre votre ordinateur et, d’autre part, de charger ces valeurs
lors de I'exécution du programme.

Réponses

Voici comment nous allons résoudre le probléme du déroulement des taches : nous allons
faire en sorte quen début d’exécution, le programme nous propose un choix entre les
différentes opérations qu’il ¢st capable d'effectuer. Ce programme, de type « piloté par
menu », affiche effectivement & Pécran un menu des options proposées. Vous £les-vous
déja servi dun distributeur automatique de billets 7 Si oui, vous avez déja eu affaire 4 un
programmc piloté par menu. Incorporons ce menu a notre programme :
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32 PRINT"t{. ajouter un correspondant”
33 PRINT"Z, lister les correspondants”
34 PRINT"3., consulter le repertaire”
35 PRINT"4, sauveqarder le repertoire”
34 PRINT"S, charger le repertaoire”®

37 INPUT "votre choix f(puis ENTER)";ch
38 ON ch GOSUB 49,90@,139

85 RETURN
125 RETURN
17@ RETURN
208 RETURN

Comme vous pouvez le constater, le programme affiche maintenant le menu des options.
puis introduit dans la variable ch e numéro entré au clavier (INPUT). En passant sur
I'instruction ON c¢h GOSUB (ligne 38), il lancera l¢ premier sous-programme (ligne 38)
si ch=1, le deuxiéme (ligne 99) si ch=2 et ainsi de suite.

Maintenant que chacune des fonctions est devenue un sous-programme, il faut obliga-
toirement en indiquer la fin par une instruction RETURN, ce que nous avons fait.

Vous souvenez-vous du mode d’exécution de RETURN ? A la fin du sous-programme,
cette instruction BASIC renvoie le programme a la ligne suivant immediatement I'instruc-
tion GOSUB correspondante, ¢'est-a-dire, dans notre cas, a la ligne située apres 38
(notre programme se poursutvrait donc a partir du point d’entrée des informations, ligne
4@). Pour éviter cela, introduisons la ligne :

39 BOTO 32

...afin de faire boucler le programme sur I'affichage du menu. Faites encore tourner le
programme pour constater les ameliorations apportées.

Parfait ! Voyons maintenant comment notre programme s¢ présente (si celui-ci n’est pas
arrélé, faites [ESC] deux fois. Tapez :

LIST

Et voici ce que vous devriez avoir sous les yeux :

18 REMW repertcire telephonique

2@ DIM NOMS(108)

3@ DIM TELS$(]@4)

32 FRINT"!., ajouter un carrespondant"
33 FRINT"Z, lister les correspondants"
24 PRINT"3, consulter le repertoire”
33 PRINT"4, sauvegarder le repartoirs”
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36
37
38
39
4Q
43
47
5]
5%
&0
7@
Ba
83
74
95

FRINT"S, charger le repertoire®
INPUT"votre choix (puis ENTER)"ich

ON ch GOSUR 48,902,130

G070 32

FOR x=1 TO 19&

CLS

FRINT"pour arreter appuyer [ENTER}”
INFUT "nom" jNOM$(x}

IF NOHM$(x)="" THEN 80

INPUT “"telephone"jTELS{x)

NEXT

FRINT"entree des donnees terminee.”
RETURN

FOR x«=1 TO 120

IF NOM${x)="" THEN 120

1860 PRINT NOM$(x);" ";TEL$(x)

11@ NEXT

120 PRINT"fin de liste”

125 RETURN

13@ INPUT "nom a trouver"jRECHERCHES
149 FOR x=! TO 100

15@ IF INSTR(NOM$(x), RECHERCHE$)=0 THEN {80
162 PRINT NOMS$(x)3" ;3 TEL$(R)

17@ RETURN

182 NEXT

198 PRINT"ce nom n’est pas repertorie,”
200 RETURN

Vous remarquez qu’d certains endroits nous commengons a manquer de place pour insé-
rer de nouvelles lignes. Nous allons en crécr et remettre un peu d'ordre en RENUM-
érotant les lignes. Faites :

RENUM
LIST

Vous devez maintenant obtenir

19
20
38
19
58
69
7@
8@
90

REM repertoire telephonique

DIM NOM$CL1O@)

DIM TELS(1Q8} :

FRINT"$, ajouter un correspondant"”
PRINT"2. lister les correspondants”
PRINT"Z. cunsulter le repertaire”
PRINT"4. sauvegarder le repertaire”
FRINT"S., charger le repertoire"
INPUT"vatre cholx (puis ENTER]";ch
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188 ON ch GOSUB 120,21@,278

118 6070 4@
120 FOR x=1 TO 128
130 CLS

14@ PRINT"pour arreter appuyer [ENTERJ"
139@ INPUT "nom";NOM$(x)

160 IF NOM$(x)="" THEN 1980

17@ INPUT "telephone";TEL$(x)

188 NEXT

198 PRINT"entree des donnees terminee."
208 RETURN

218 FOR x=! TO (@@

228 IF NOM$ixl="" THEN 258

230 PRINT NOM$(x);" "3 TEL${x)

248 NEXT

238 PRINT"fin de liste"

26@ RETURN

278 INPUT "nom a trouver*;RECHERCHES
288 FOR x=1 70 108

29@ IF INSTR(NDMS${x),RECHERCHES)=0 THEN 320

382 PRINT NOM%(x);" “-TEL!(xJ

JiB RETURN

320 NEXT

330 PRINT"ce nom n'est pas repertorie.”
348 RETURN

Voila qui est mieux. Continuons ! Il nous faut maintenant une instruction qui fera en
sorte que chaque nouvelle information enregistrée soit rangée 4 I'intérieur de la premiére
case vide disponible dans le tableau. Nous allons pour cela nous servir d’une nouvelle
mtructon : LEN. Celle-ci permet de calculer la longueur d'une chaine. Voici ce qu’il faut
indiquer a 'ordinateur :

Si (IF) la longueur (LENgth) de NOM$(x} est supéricurc 4 0, autrement dit si cette case
est déja occupée, il faut ators (THEN) passer direclement & la ligne 180 (qui donnera la
référence de la case suivante).

Nul besoin. on le voit, d’étre doué en anglais pour parler BASIC. Toutefois, c’est avant
tout une question de bon sens !

135 IF LEN(NOMS$(x);>2 THEN 180

Enfantin, n’est-ce pas 7 Avec votre liste des mots-clés de BASIC, et un peu de réfiexion,
aucune difficulté ne pourra vous arréter. Vous trouverez toujours une instruction répon-
dant exactement a vos besoins et, avec 'habitude, les solutions vous viendront & I'esprit
comme par miracle,
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Voyons maintenant comment sauvegarder les valeurs des variables afin de pouvoir les
recharger lorsqu'on exécute le programme. Vous savez, depuis la partie 7 du Cours Ele-
mentaire. que l'on pent sauvegarder le programme lui-méme au moyen de I'instruction
SAVE. Cependant, ce programme n'est quun cadre permettant I’'entrée des valeurs {au
clavier) et leur sortie {sur I'écran). En sauvegardant le programme (SAVE), vous conser-
vez ce cadre. mais pas les valeurs clles-mémes.

Une partie du programme devra donc prévoir le stockage des valeurs sur disquette. Nous
allons pour cela créer un « fichier de données » indépendant.

1l faudra d’abord ouvrir (OPEN) un fichier sortic (OUTput) que nous appellerons, par
exemple, « données », puis écrire (WRITE) 4 I'intérieur de ce fichier les vateurs (de 1 a
100} des variables NOMS$(x) et TEL${x) et. pour finir, refermer (CLOSE) ce fichier
avant de revenir au menu. Cette section sera placée a partir de la ligne 35@. Laissons 4
I'instruction :

AUTD 359

..le soin de numéroter AUTOmatiquement les lignes :

390 QPENQUT "donnaees”

360 FOR x=i TO 109

379 WRITE #9,NOM$(x),TELS (X
380 NEXT

390 CLOSEQUT

4@ FRINT"donnees sauvees'
419 RETURN

Une fois la ligne 410 entrée par [RETURN], faites [ESC] pour interrompre la numeérota-
tion AUTOmatique.

Nous venons d'introduire une option supplémentaire : il nous faut donc ajouter un
numéro dans la liste située aprés I'instruction ON ch GOSUB. ligne 10@. Rappelons
la ligne 1@0 pour opérer cette modification, par EDIT :

18@ ON ch GOSUB 120,21@,279,334

Vous pourrez désormais, en choisissant I'option 4, demander au programme de stocker
sur disquette les informations introduites.

Vous remarquerez qu'au moment ol le programme écrit sur la disquette les valeurs de
NOMS(x) et de TEL$(x), lc mot clé WRITE est suivi de I'expression # 9. Le symbole
# est un « sélecteur de canal » qui indique 4 1'ordinateur sur quel canal les donnees doi-
vent étre acheminges. Il en existe 10 dans un ordinateur :

Si I'on dirige les données sur les canaux 0 & 7 (de #@ a #7), celles-ci apparaissent sur
Pécran (les canaux @ a 7 sont réservés pour écran et y définissent des « fenétres »).

Passons atx choses sérieuses. .. Chapitre 2 Page 9



Les données envoyeées sur le canal # 8 sortiront sur {"imprimante, le cas échant.

Enfin, les données dirigées sur le canal # 9 seront envoyées a Uunité de disques : c’est ce
gue nous avons fait ligne 370.

Une petite digression...

Juste un mot sur 'instruction AUTO que nous venons d’utiliser. Lorsque on entre, sans
numéro de ligne, instruction :

AUTO

...I'ordinateur se met & numéroter automatiquement les lignes, en commengant a 10, et
en progressant de 10 en 10 4 chaque nouvelle ligne entrée. Si les lignes 1@, 2@, 30, etc.
existent déja dans votre programme, vous les ferez apparaitre sur 'écran une a une en
actionnant la touche [RETURN). Cette procédure peut vous faire gagner du temps lorsque
vous désirez corriger toute une séquence de lignes espacées de 10 ¢n 10.

Revenons a notre programme...

Aprés avoir écrit les instructions permettant le stockage de nos données sur disquette, il
ne nous reste ptus qu’a en prévoir le chargement, pour que notre programme soit termine.
Ajoutons donc une nouvelle option au menu en corrigeant encere une fois la ligne 100 :

108 9N ch GS05UB 12@,2190,27@,3350,428@

Voyons maintenant les instructions de chargement. Il faudra d’abord ouvrir (OPEN) le
fichier entrée (INput) sur la disquette de « données », puis chercher & partir de cette
disquette {canal # 9) toutes les valeurs, de 1 4 100, des variables NOMS(x) ct TELS${x},
et enfin refermer le fichier avant de revenir au menu. Voici la procédure :

428 OPENIN "donnees”

430 FOR x=t TD 100

44@ INPUT #9,NOM$(x),TEL$(x)
458 NEXT

45@ CLOSEIN

478 FRINT"donnees chargees"
48@ RETURN

Chapitre 2 Page 10 Passons aux choses sérieuses..



La fin du commencement...

Le programme que nous venons d’écrire remplit maintenant tous les objectifs que nous
nous étions fixés au départ lorsque que nous nous demandions « ce qu’il devrait faire ».
il ne nous reste done plus gu'a améliorer la « présentation des résuitats » 4 'ecran.

Et le commencement de la fin...
D’abord quelques instructions pour mettre le programme au propre :

34 MODE 1

Ceci détermine le mode d’affichage : I'écran sera effacé 4 chaque nouvelle exécution du
programme. Ecrivez ensuite :

34 WINDOW #1,7,36,18,14

Cette instruction un peu obscure ne doit pas vous effrayer: elle consiste simplement a
dessiner sur I’écran une petite fenétre pour encadrer le menu. Le code situe aprés le mot
WINDOW indique 4 I'ordinateur sur quel canal cette fenétre sera dirigée (souvenez-vous
que nous en avons § & notre disposition, de #@ a #7). Sachant de plus que l'ordinateur,
s'il n'a pas regu d'indication particuliére, choisit automatiquement le canal #@, on voit
bien qu’il faut éviter de diriger notre petite fenétre sur ce canal. sous peine de voir 8’y
afficher toutes les sorties du programme. 11 faudra donc choisir un autre canal entre #1
et #7, d'ou I'indication #1 sur notre exemple. Les quatre nombres qui viennent ensuite
indiquent, de maniére on ne peut plus simple, les dimensions de la fenétre : ils donnent la
position des bords gauche, droit, supérieur et inférieur de la fenétre, en se référant aux
numéros de colonnes et de lignes de ’écran (comme pour I'instruction LOCATE). Ainsi
dans notre exemple. aprés avoir précisé que nous utilisions le canal 1, nous declarons que
le bord de gauche commence ¢n colonne 7, que celui de droite finit en colonne 36, que le
bord supérieur commence en ligne 10 ct gue le bord inférieur finit en ligne 14.

Si nous voulons maintenant que le menu s’affiche dans cette fenétre, il va nous falloir
rectifier les lignes 49 i 80 :

4@ PRINT #1,"1., ajouter un corresgondant”
S@ FRINT #1,"2, lister les correspondants’”
£@ FPRINT #1,"3. consulter le repertoire”
78 PRINT #1,"4, sauvegarder le repertoire"
BO PRINT #1,"5. charger le repertaire"

Ajoutons encore la ligne :

85 LOCATE 7,23
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Cette instruction sert & positionner sur I'écran la demande de loption choisie. La présen-
tation sera ainsi plus claire.

Vidons maintenant ’écran de son contenu avant chaque retour au menu !
11@ GOTD 34
..et aprés chaque selection d’option :

25 CLS

Ajoutons pour finir les trois lignes suivantes, qui mettront I'ordinateur ¢n attente avant
de revenir au menu :

1083 LOCATE 7,25
{@5 PRINT"appuyez une touche pour le menu"
187 IF INKEY$="" THEN 187

La ligne 1@3 indigue I'endroit auquel I'ordinateur devra afficher le message contenu en
ligne 10@5. La ligne 107 cherche quelle chaine de caractére vient d’étre entrée au clavier.
Tant que celle-ci sera vide, c’est-a-dire tant que {'utilisateur n’aura pas actionné une
touche quelconque du clavier, le programme bouclera sur cette instruction. Cette instruc-
tion a hien pour effet de metire le programme €n sliente : celui-ci attend effectivement
qu'une touche soit enfoncée pour passer a la ligne suivante,

Le voila donc terminé, ce programme ! Terminé, vraiment ? ...vous pourriez encore Tui
demander de corriger ou d'effacer des noms et des numéros de téléphone. de trier la liste
dans Pordre alphabétique, ou de vous la « sortir » sur imprimante, ou bien cncore, si vous
ates trés ambitieux, d'émettre des signaux permettant d’appeler automatiguement votre
correspondant en entrant simplement son nom au clavier, non sans avoir, bien entendu,
demandé aux PTT Pautorisation de connecter votre ordinateur au poste téléphonique !
Ces perfectionnements sont pourtant de ordre du possible. A vrai dire, on peut ame-
liorer et peaufiner ainsi ses programme a I'infini, surtout lorsqu’on dispose d’un outil
informalique aussi puissant que le 6128. 11 faut pourtant savoir s’arréter ¢t nous allons
laisser ce « répertoire téléphonique » a ce point en esperant que vous en savez désormais
un peu plus sur I'art d’écrire un programme en partant de zéro. 11 ne vous reste qu’a le
remettre un peu en ordre en tapant une derniére instruction :

RENUM

...puis 4 le stocker sur disquette, ou vous en débarrasser. Mais qui sait, il pourrait peut-
&tre vous étre utile... pour noter les numéros de téléphone de vos amis !
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Voici votre

14
20
i@
40
S50
&d
7@
g0
79
100
118
129
158
140
T
140
178
180
19@
200
218
228
238
248
259
268

Lo Tl
i f

2848
290
309
30
328
330
348
250
360
378
389
390
429
41@
429
438

programme ferminé :

REM repertoire telephanique
DIM NOM$(1@3)
DIM TEL$({100)
MODE 1
WINDOW #1,7,36,18,14
PRINT #{,"l. ajouter un correspondant”
PRINT #t,"2, lister les carrespondants”
PRINT #1,"3. consulter le repertoire”
PRINT #1,"4. sauvegarder le repertoire"
FRINT #1,"5, charger le repertoire”
LOCATE 7,25 .
IEPUT"votre choix (puis ENTER}"j;ch
CLS
ON ch GOSUB 19@,290,350,430,580
LOCATE 5,25
FRINT"appuyer une touche pour le menu"

[F INKEY$="" THEN 170
GOTC 4@

FOR x=1 70 18@

CLS

IF LEN(NOMS$(x}) >0 THEN 268
FRINT"pour arreter appuyer [ENTER]"
INPUT "nom"jNOM$ (x!

IF NOM$(x)="" THEN 278

INFUT “telephone";TELS(x)

NEXT

FRINT"entree des deanees terminee."”
RETURN

FOR %=1 70 @@

IF NOMS&({x}="" THEN 338
FRINT NOM$(x);" "3 TEL$(x)
NEXT

PRINT"fin de liste”
RETURN

INFUT "nom a trouver®;RECHERCHES
FOR x=1 TO 102
IF INSTR{NOM$ (x),RECHERCHES$)=0 THEN 408

PRINT NOMS$(x);" "3TELS(x)

RETURN

NEXT

PRINT"ce nom n’est pas repertorie.’
RETURN

OPENOUT "donnees”
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449 FOR x=1 TO 1@@

450 WRITE #9,NOMS(x),TELS (x)
452 NEXT

470 CLOSEQOUT

480 PRINT"donnees sauveas"
430 RETURN

o@@ OPENIN "donnees"

318 FOR x=! TO L3@

328 INPUT #9,NOM$(x),TELS(x)
930 NEXT

S4@ CLOSEIN

55@ PRINT"donnees thargees”
548 RETURN '
run
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Chapitre 3
Liste compléte des mots cles
du BASIC AMSTRAD CPC6128

IMPORTANT

L’assimilation de la terminologie et de ta notation adoptées dans ce chapi-
tre est indispensable. Différents types de parenthescs expliquent I’entrée
des commandes ; commencez donc par vous familiariser avec la significa-
tion de chacun.

Les commandes sans crochets doivent rester telles quelles. C’est le cas, par exemple, de
la commande :

END

...t vous devez taper le. mot END én toutes leitres.

Lorsquun €lément apparait entre parenthéses angulaires, < > comme
<numeéro de ligne>

..il ne faut ni taper ces parentheses ni ce qu'elles renferment. L’exemple ci-dessus mdlque
le type de données requises pour la commande. Par exemple :

EDIT <numéro de ligne>

...signifie que vous devez taper :
EDIT 104

Les parenthéses () DOIVENT étre tapées telles quelles. Dans 'exemple :
COS (<expression numérique>)

...'expression numérique doit se trouver entre parentheses. Par exemple :

FRINT COS{45)
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Les crochets, pour finir, contiennent les éléments facultatifs d’une commande ou d’une
fonction. Par exemple :

RUN [<numéro de ligne >
...signifie que vous n’€tes pas obligé de faire suivre e mot clé RUN d’un paramétre, mais
que vous pouvez, si vous le désirez, ajouter le paramétre <numeéro de ligne>. La com-

mande peut alors ¢tre entrée de deux maniéres ;

RUN ...ou... RUN 102

Caractéres spéciaux

& ou &H Préfixe pour un nombre hexadécimal

&X Prefixe pour un nombre binaire
# Prefixe pour un canal d’entrées-sorties
Types de données

Les chaines peuvent avoir de  a 255 caractéres et sont désignées par <chaine alphanumé-
rique>. On peut adjoindre une chaine 4 une autre avec le signe + et 4 condition que la
chaine gui en résulte ne dépasse pas 255 caracteres.

Les entiers varient de -32768 & + 32767 et les nombres réels de-1.7E+ 384 +1,7E+ 38, 1e
plus petit nombre au dessus de zéro étant 2.9E-39 et chaque nombre ayant 9 3 10 chiffres
significatifs.

Une <expression numérique > est une expression qui aboutit 4 une valeur numérique.
Cela peut étre des nombres, ou une variable numérique, ou des nombres opérant avec des
variables numériques, a peu prés toul ¢e qui n’cst pas <chaine alphanumérique>.

Un <numéro de canal> se rapporte 4 une <expression numérique> pour désigner une
fenétre d’¢cran, une imprimante, une cassette ou une disquette vers laquelle le texte doit
étre achemine.

Une <liste de:élément > décrit un paramétre comprenant une liste d’éléments séparés par
des virgules. Cette liste, pouvant contenir un ou plusieurs éléments, est limitée par fa lon-
gueur de ligne.

Les différents indicateurs de type de données :
% Entiers

! Réels (par défaut)
§ Chaine alphabétique et numérique (alphanumeérique)
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Nous allons donner les mots clés du BASIC AMSTRAD sous la forme suivante :

MOT CLE

Syniaxe
Exemple
Description

Mot1s clés associés

Les mots clés sont :

DES COMMANDES : opérations exécutées directement
DES FONCTIONS  : opérations intervenant dans une expression
DES OPERATEURS : agissent sur des arguments mathématiques.

Lors du listage d’un programme, le BASIC transforme en MAJUSCULES tous les mots
clés tapés en minuscules. Les exemples de ce chapitre sont en MAJUSCULES tels qu'ils
apparaissent aprés un LISTing, Il sera toutefois préférable que vous les tapiez en minus-
cules car les mots clés contenant une erreur resteront LISTEs en minuscules, vous révélant
ainsi vos erreurs de frappe.

Pour plus de détails sur le BASIC AMSTRAD 6128, consultez les spécifications
SOFT967.

Mots clés...
ABS

ABS ( <expression numérigue=>)

FRINT ABS(-47.98)
67.98

FONCTION : Donne la valeur ABSolue de 'expression entre paremhescs Les nombres
négatifs perdent donc leur signe moins.

Mots clés associes - SGN
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AFTER

AFTER <délai du chronométre>[,<numéro de chronométre>] GOSUB <numéro de
ligne >

19 AFTER 235@ GOSUB 4Q:€LS

2@ PRINT"Devine une lettre en 5 secondes”
30 as=INKEY$:IF flag=! THEN END

4@ IF a$<;CHR$(INTIRND32&+97)) THEN 38

50 PRINT a%;" est exacte.tu as gagne !*
55 SOUND 1,478:50UND 1,359:END

&@ PRINT"Trop tard.J?ai gagne !"

78 SOUND 1,20RQ@:fiag=1:RETURN

run

COMMANDE : Appelle un sous-programme aprés {= AFTER en anglais) un certain
délai. Le <délai du chronométre> indique la durée de |'attente en multiples de 0,02
seconde. Le <numéro de chronométre= {qui peut étre 0, 1, 2 ou 3) précise lequel des
quatre chronométres d’attente il faut utiliser.

Chacun des 4 chronomeétres peut étre associé 4 un sous-programme, Pour plus de détails
concernant les interruptions, reportez-vous a la partic 2 du chapitre « A vos heures de
loisir,.. ».

Mots clés associés : EVERY, REMAIN, RETURN
AND

<argument> AND <argument >

IF "alain" < “bernard"” AND "chien" ; "chat" THEN FPRINT
"vrai* ELSE PRINT "fgux"

vrai

IF "bernard” < "alain" AND "chat" > "chien® THEN PRINT
"vrai" ELSE PRINT "faux"

faux

IF "alain" ¢ "bernard” AND "chat" > "chien"” THEN PRINT
"vrai" ELSE PRINT "faux"™

faux

FRINT 1 AND 1

1

PRINT @ AND @

2

FRINT L AND @

Q

OPERATEUR : Exécute des opérations booléennes par bits sur des nombres entiers. Est
égal 4 O sauf lorsque les deux bits d*arguments sont égaux 4 1.

Pour toute information complémentaire sur la logique, consultez la partie 2 du chapitre
« A vos heures de loisir... ».

Mots clés associés - OR. NOT. XOR.
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ASC

ASC ( <chaine alphanumerique>) Ao nmmlzemn oo
PRINT ASC("x")
120

FONCTION : Donne la valeur numérigue du premier caractére d’une chaine de carac-
téres.

Mots clés associés : CHR$

ATN
ATN (<expression numérique >}

PRINT ATN(1)
0.785398143

FONCTION : Calcule I'Arc TaNgente (réduisant I’ <expression numérique> a un nom-
bre réel en radians compris entre -PI/2 et + PI/2) de la valeur donnée.

A noter : les commandes DEG et RAD peuvent étre utilisées pour spécifier explicitement
que le résultat sera exprimé respectivement en degrés ou radians.

Mots clés associés : COS, DEG, RAD, SIN, TAN

AUTO
AUTO [<numéro de ligne>][,<incrément>]
AUTD 108,58

COMMANDE : Génére AUTOmatiquement les numéros de ligne. Le paramétre faculta-
tif <numéro de ligne> donne le premier numéro de ligne & générer. Si vous ne le précisez
pas, les lignes sont générées a partir de 10.

L'<incrément>, également facultatif, fixe Uintervalle entre les numéros de ligne. En
I’absence de spécification, il sera égal a 1@. Si un numero de ligne déja utilisé est géneére,
le contenu de cette ligne apparait a I'écran et peut éventueltement étre modifie. La ligne
affichée est ensuite remplacée en mémoire apres activation de la touche [RETURN). Pour
arréter la numerotation automatique des lignes, appuyez sur [ESC].

Mots clés associés © Aucun
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BINS
BINS ( <nombre entier sans signe>{, < nombre entier>] )

PRINT BINS{&44,8)
gloaaeod

FONCTION : Produit une chaine de chiffres BiNaires représentant la valeur du <nom-
bre entier sans signe>, & I"aide du nombre de chiffres binaires indiqué par le deuxiéme
<nombre entier> (entre 0 et 16). Si ¢ce nombre est trop grand, le résultat commence par
autant de zéros que nécessaire, 8’1l ¢st trop petit, le résultat n’est pas tronqué mais
converti en autant de chiffres que nécessaire.

Le <nombre entier sans signe> d convertir en binaire doit étre compris entre -32768 et
65535.

Mots clés associés : DEC$, HEXS, STRS

BORDER

BORDER <numéro de couleur>[.<numére de couleur>]

1@ REM 729 combinaisens de bordure
28 SPEED INK 5,5

3@ FOR a=Q 70 24

49 FOR b=8 10 26

9@ BORDER a,b:CLS:LDCATE 14,13

4@ FRINT"border®ja;","y

7@ FOR t=1 TO 508

8@ NEXT t,b,a

run

COMMANDE : Pour changer la couleur de la bordure d'écran. Si deux couleurs sont
indiquées, ¢lles alternent 4 la vitesse déterminée par la commande SPEED INK, le cas
échéant. Les valeurs vont de 0 & 26.

Mots clés associés : SPEED INK

BREAK
(Voir ON BREAK CONT, ON BREAK GOSUB, ON BREAK STOP)
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CALL A

Y TArt SRR P

CALL <adresse>{,<liste de:qpararhéfré:»] |
CALL @

COMMANDE : Permet 4 un sous-programme externe d'étre appelé & partir du BASIC.
L’exemple ci-dessus réinitialise complétement "ordinateur,

A utiliser avec précaution.

Mots clés associés : UNT

CAT
CAT
CAT

COMMANDE : Demande au BASIC de lire le CATalogue de ia disquette. Affiche en
ordre alphahumérique les noms de tous le fichiers présents ainsi que leur longueur (en
arrondissant au Koctet supérieur). Le nombre d’octets disponibles s'affiche également
avec I'indentification de la disquette et de Putilisateur.

Cette commande n’a pas d'effet sur le programme en cours.

Mots clés associés : LOAD, RUN, SAVE

CHAIN
CHAIN <nomfich>{, <numéro de ligne>]
CHAIN "testprog.has", 350
COMMANDE : Charge un programme en mémoire a partir d’une disquette, remplagant
le programme existant. Le nouveau programme commence au début ou & partir de Ia

ligne spécifiée par <numéro de ligne>.

Les fichiers protégés (sauvegardés par la commande SAVE.p) peuvent étre chargés et
lancés par CHAIN.

Mots clés associés : CHAIN MERGE, LOAD, MERGE
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CHAIN MERGE

CHAIN MERGE <nomfich>[,<numéro de ligne>]
[[DELETE <ensemble de lignes> |

CHAIN MERGE “"partie2.bas",75Q,DELETE 480-480

COMMANDE : Charge en mémoire un programme sur disquette cn le fusionnant au
programme existant, puis lance le programme resultant, depuis le début ou a partir de la
ligne spécifiée par lg paramétre en option, <numéro de ligne=. Si vous désirez effacer
une partie du programme initial avant d'utiliser cette commande, vous pouvez specifier le
paramétre <ensemble de lignes> de la commande DELETE. Les numeros de ligne du
programme initial identiques & ceux du programme a fusionner seront écrasées sur les
nouvelles lignes. Les fichiers protégés (sauvegardés par la commande SAVE,p) ne peu-
vent PAS é&tre fusionnés puis lancés par cette commande.

Mots clés associés : LOAD, MERGE, DELETE, CHAIN o

Lt

CHRS$ d

CHRS$ ( <nombre entier>)

1@ FOR x=32 TG 235
29 PRINT x;CHRSI(x),

3@ NEXT
run

FONCTION : Convertit un <nombre entier> compris entre 0 et 255 en une chaine de
caractéres équivalente a 'aide du jeu de caractéres de "TAMSTRAD 6128, decrit dans
la partie 3 du chapitre « Pour information... ». Les caractéres 0 a 31 sont des caractéres
de contréle. C'est pourquoi Uexemple ci-dessus affiche les entiers compris entre 32 et 255.

Mots clés associés : ASC
CINT

CINT (<expression numérique >)

1@ n=1.999%9
28 PRINT CINT(n)
run
2
FONCTION : Convertit une valeur numérique en un entier arrondi compris entre -32768
et 32767,

" Mots clés associés : CREAL. FIX, INT, ROUND, UNT
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CLEAR

CLEAR
CLERR

COMMANDE : Efface toutes les variables, fichiers ouverts, tableaux et fonctions utilisa-
teur, le mode de calcul en BASIC s’effectue en radians.

Mots ¢lés associés © Aucun

CLEAR INPUT

CLEAR INPUT

1@ CLS

2@ PRINT" tapez plusieurs lettres maintenant !'*
3@ FOR t=! TO 3od0

4@ NEXT

S@ CLEAR INPUT

run

COMMANDE : Efface toutes les données entrées a partir du clavier, se trouvant dans le
tampon.

Pour expérimenter cette commande, lancez le programme ci-dessus et tapez les lettres
lorsque vous y étes invilé. Supprimez ensuite la ligne 5@ du programme, relancez-le et
vover la différence.

Mots clés associés : INKEY, INKEYS, JOY

CLG

CLG [<encre>]

LOCATE 1,20
CLE 3

COMMANDE : Efface I’écran graphique et le raméne a sa couleur de fond. Si <encre>
est spécifiée, le fond est de la couleur fixée en accord.

Mots ciés associés : CLS. GRAPHICS PAPER, INK, ORIGIN

’
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CLOSEIN o

CLOSEIN
CLOSEIN

COMMANDE : Ferme tout fichier d’entrée ouvert sur la disquette (voir OPENIN).
Mots clés associés : EOF, OPENIN

CLOSEOUT

CLOSEOUT
CLOSEQUT

COMMANDE : Ferme tout fichier ouvert en sortie sur la disquette. (voir OPENOUT).
Mots clés associes : OPENOUT

CLS

CLS [ # <numéro de canal>)
1@ PAPER #2,3

28 CLS #2
run

COMMANDE : Efface la fenétre d’écran spécifiée par le <numéro de canal> et lui
donne sa couleur de papier. En 'absence de <numéro de canal>, @ est pris par défaut.

Mots clés associés : CLG, INK, PAPER, WINDOW

CONT
CONT
LONT
COMMANDE : CONTinue I'exécution du programmé ‘éﬁr'é's' un STOP, ou deux activa-
tions de la touche [ESC], si le programme n'a été ni modifié ni protégé. Des commandes

directes peuvent étre tapées avant reprise da programme.

Mois clés associés : STOP
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COPYCHRS

COPYCHRS ( # <numéré deganal>) - .~ 7 =noy

18 CLS

20 PRINT"coin superieur"
30 LOCATE t,1

4@ a%=COPYCHRS (#0)

58 LOCATE {,29

&0 PRINT as%

run

FONCTION : Copie un caractére 4 partir de la position du curseur dans le canal {qui
DOIT étre spécifi¢). Le programme ci-dessus copie un caractere de I'emplacement 1,1
(angle supérieur gauche) et le reproduit en 1,20. Si le caractére lu n'est pas reconnu, une
chaine nulle est renvoyée. :

Mots clés associés : LOCATE

CcOSs

COS (< exprcssioh numérigue>)

DEG
FRINT COS(43)
@.707184781

FONCTION : Calcule le COSinus de I’<expression numérigue >.

DEG ct RAD peuvent servir 4 exprimer ['argument en degrés ou en radians, respective-
ment.

Mots clés associés : ATN, DEG. RAD, SIN

CREAL

CREAL ( <expression numérique >}

18 a=P]

2@ PRINT CINT (&)
3@ PRINT CREAL(a}
run

3

J.14159265

FONCTION : Convertit I <expression numérique> en nombre réel.

Mots clés associés : CINT
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DECS
DECS$ ( <expression numérique >, <modéle de format>): -~ SR

PRINT DECSC(1@ 17, "fLUHERHARNY, HR")
£10,000,0090.00

FONCTION : Donne une représentation DECimale de I'expression numeérique, utilisant
le <=modéle de format> indiqué.

Le modéle de format ne peut contenir QUE les caractéres ;-
+-£5*#..7
['emploi de ces « indicateurs de format » est décrit au mot clé PRINT USING. '

Mots clés associés : BINS, HEX$, PRINT USING, STR$

DEF FN

DEF FN <nom>[(<paramétres formels>)]= <expression >

19 t=TIME /300

20 DEF FNchrono=INT(TIME/308-t)

38 EVERY 120 60SUB 50

40 GOTO 40

58 PRINT"Le programme tourne depuis"jy

4@ PRIN! FNchrgnao;"secondes” .
7@ RETURN S
run

COMMANDE : Le BASIC permet au programme de DEFinir une FoNction retournant
une valeur unique et de l'utiliscr. DEF FN est la partie définition du mécanisme de
création d’une fonction spécifique, travaillant d'une maniére similaire aux fonctions exis-
tantes du BASIC {COS, SIN, ATN. ctc.).

(Dans I'exemple ci-dessus la valeur de la fonction FNichrono est constamment mise 4
jour, méme si lc programme est suspendu par {ESC] ou arrété par double [ESC], puis
relance.

Mots clés associés : Aucun
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CURSOR

CURSOR [ <indicateur systéme >][, <indicateur utilisateur>] - -

i@ CURSOR 1
20 PRINT"question 7*;
30 a$=INKEYS$:IF as="" THEN 30

40 PRINT a%
5@ CURSOR @
run

COMMANDE : Active cu désactive I'indicateur systéme ou utilisateur. Les paramétres
<indicateur systéme > et <indicateur utilisateur > doivent étre sur @ (inactif) ou 1 {actif).
Dans la commande INKEYS ci-dessus, le curseur a été rendu visible par fixation de I'indi-
cateur systéme sur 1 (4 ia ligne 10).

Le curseur s'affiche lorsque les deux indicateurs sont sur 1. Le curseur systéme est auto-
matiquement activé pour la commande INPUT et désactivé pour INKEYS$,

11 est préférable de désactiver le curseur pour affichage d’un texte a I'écran.

Vous pouvez omettre ]'un des indicateurs mais pas les deux. 8i un paramétre est omis,
son état est inchangé.

Mots clés associés : LOCATE

DATA
DATA <liste de: <constante>

1@ FOR x=1 TO 4

28 READ nom%$,prenos$

3@ PRINT"Mr., ®“inom$;" ";prencas

4@ NEXT

5@ DATA GUPONT,Glivier,DURAND,Francois
40 DATA LAMIE,Frederic,MOULIN,Daniel
run

COMMANDE : Déclare des données constantes a I'intérieur d’un programme. Ces don-
nées peuvent &tre affectées & une variable par la commande READ, apreés quoi le pointeur
passe i 'élément suivant de ia liste DATA. La commande RESTORE peut servir a
déplacer le pointeur sur une position spécifice de DATA.

Pour de plus amples informations, consultez la partie 2 du chapitre « A vos heures de
loisir... ».

Mots clés associés : READ, RESTORE
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DECS

DECS$ ( <expression numérique >, <modeéle de format>)

PRINT DECS(1B 17, "LEHRNABNRERN, . HA™)
£19,000,000.00

FONCTION : Donne une représentation DECimale de I'expression numérique, utifisant
le <modéle de format> indique.

Le modéle de format ne peut contenir QUE les caractéres :

+-E8*#.. 7
L’emploi d¢ ces « indicateurs de format » cst décrit au mot clé PRINT USING.

Mots clés associés : BINS, HEXS, PRINT USING, STR$

DEF FN

DEF FN <nom> [ < paramétres formels > )] = <expression>

I3 t=TIME/ Q@

20 DEF FNchrono=INT(TIME/380-1)

30 EVERY 1@@ (0SUB 5@

49 GOT0 40

S0 FRINT"Le programme tourne depuis”y
4@ PRINT FNchranaj;'secondes” g
7@ RETURN '
run

COMMANDE : Le BASIC permet au programme de DEFinir une FoNction retournant
une valeur unique et de 'utiliser. DEF FN est la partie définition du mécanisme de
création d'une fonction spécifique, travaillant d'une maniére similaire aux fonctions exis-
tantes du BASIC (COS. SIN. ATN. eic.).

{Dans I'exemple ci-dessus la valeur de la fonction FNchrono est constamment mise a
jour. méme si le programmie cst suspendu par [ESC] ou arrété par double [ESC], puis

relance.

Mots clés associés 1 Aucun
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DEFINT
DEFINT <liste de; <lettres concernées > Pl R

1@ DEFINT n
20 nombre=123.454%

38 PRINT noabre
run

123

COMMANDE : Définit le type de variable par DEFaut, le type étant entier. Lorsqu’une
variable intervient sans marqueur (! % $), le type par défaut est automatiquement mis en
ceuvre. Cette commande définit le type par défaut des variables selon la premiére lettre
du nom de la variable. Elle peut étre suivie d’une liste d'initiales. Par exemple :

DEFINT a,b,c
..ot d’une fourchette d’initiales ;

DEFINT &-z
Mots clés associés : DEFREAL, DEFSTR

DEFREAL
DEFREAL <liste de: <lettres concernées >

DEFREAL x,a-¢
COMMANDE : Deéfinit le typé de variable par DEFaut, le type étant réel, Lorsqu’une
variable intervient sans identificateur de type {! % $), le type par défaut est automati-
guement mis en euvre. Le type de la variable sera déterminé suivant la premiére lettre du
nom de la variable. Elle peut étre suivie d’une liste d’initiales :

DEFREAL a,bh,¢
..ot d’'une fourchette d’'initiales -

DEFREAL a-z
Mots clés associés : DEFINIT, DEFSTR
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DEFSTR

DEFSTR <liste de: <lettres concernées> Ll ACCTAEE SN
i@ DEFSTR a
20 non="Anstrad"”

38 PRINT nam
run

Aastrad

COMMANDE : Définit le type de variable par DEFaut, le type étant une chaine. Lors-
qu'une variable intervient sans identificatenr (! % $} le type par défaut est automati-
quement mis en ceuvre. Le type de la variabie est déterminé selon la premiére lettre de son
nom. La commande peut &tre suivie d’une liste d’initiales :

DEFSTR a,b,c
...ou d'une fourchette d’initiales :
DEFSTR a-z

Mots clés associés : DEFINT, DEFREAL

DEG

DEG
bEG

COMMANDE - Etablit le mode de calcul en DEGrés. Par défaut, les fonctions SiN,
COS. TAN et ATN considérent que Pargument qui leur est transmis est exprime en
radians. La commande reste valable jusqu'a ce qu'on utilise les commandes RAD ou
NEW, CLEAR, LOAD. RUN, eic.

Mots clés associés : ATN. COS, RAD, SIN, TAN
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DELETE
DELETE <ensemble de lignes>

DELETE l0@-2828 |
COMMANDE : Efface une partie du programme défini dans I’ <ensemble de lignes > .

I n"est pas nécessaire d’indiquer la ligne de départ ou la ligne d’arrivée pour effacer le
programme « depuis le début » ou « jusqu’a la fin »,

DELETE -209
..on
DELETE 5@-
LOU
PELETE
...qui efface Ja totalité du programme. ARSI T

Mots clés associés : CHAIN MERGE, RENUM

DERR

DERR
LOAD “xyz.abkc® BRI SRR AR

XYZ .ABC not found
Ready
PRINT DERR

144

FONCTION : Rapporte le dernier code d’ERReur envoyé par le systéme de gestion de
la Disquette, La valeur de DERR peut servir 4 confirmer I'erreur détectée. Consultez la
liste des messages d’erreur du chapitre « Pour information... ».

Mots ciés associés : ERL, ERR. ERROR, ON ERROR GOTQ, RESUME
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D1

{@ CLS:TAG:EVERY 10 GOSUB 98

20 x1=RND$320:x2=RND$320

3@ y=2@@+RND$200: c$=CHRS (RNDX255)

20 FOR x=32@-x1 T0 328%x2 STEF 4

50 DI

58 MOVE 320,@,1:MOVE x-2,ysMOVE x,y
70 PRINT" "jc$;:FRAME

80 EL:NEXT:GOTO 2@

99 MOVE 320,8:DRANW x+8,y-16,1:RETURN
Fun

COMMANDE : Désactive une Interruption (autre que [ESC] ) jusqu’a ce qu’elle soit
réactivée directement par une commande El ou indirectement par un [RETURN] a la
fin d’'un sous-programme d'interruption GOSUB.

L’entrée dans un sous-programme d'interruption désactive automatiquement les inter-
ruptions de priorité égale ou inférieure.

On Iutilise quand le programme doit s'exécuter sans interruption, par exemple quand
deux sous-programmes sont en compétition pour utiliser les ressources de I'ordmateur
(les ressources graphiques dans le programme ci-dessus, par cxemple).

Pour de plus amples informations sur les interruptions consultez la partie 2 du chapitre
« A vos heures de loisit...».

Mots clés associés : AFTER, El, EVERY, REMAIN

Mots clés du BASIC Chapitre 3 Page 17



DIM |
DIM <liste de: <variable Hidicée> o 1G

1% CLS "
20 DIM ami$(3),tels(3)

38 FOR n=1 YO S

4p PRINT"telephone No";n

S@ INFUT "entrez le nomn"jami$in)
4@ INPUT "entrez le numern de tel."jtel$(n}
7@ PRINT

g8 NEXT

98 FOR n=1 TO 5

180 PRINT njami¢(n),tels{n)

119 NEXT

run

COMMANDE : DIMensionne un tableau. Cette commande alloue 'espace requis aux
tableaux et spécifie les valeurs d’indices maximales. Le BASIC doit connaitre 'espace
réservé pour un tableau, en I'absence de spécification il prend 10 comme valeur par
defaut.

Un tableau est identifié par une <variabie indicée >, 4 savoir un nom de variable accom-
pagné d’un ensemble d’indices afin que chaque « élément » du tableau ait sa propre valeur
d’indice.

Une boucle FOR NEXT peut servir a contrdler le tableau en traitant chaque élement du
tableau a tour de rdle.

La valeur minimale d’un indice est zéro (c'est le premier élément d’un tableau).

Les tableaux peuvent étre multi-dimensionnels et chaque élément est référence par sa
position. Par exemple, dans un tableau dimensionn¢ par :

DIM position${20,28,2Q)

_un élément du tableau sera référencé de la fagon suivante :

position$(4,3,4]

Mots clés associés : ERASE
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DRAW
DRAW <coordonnée x>, <coordonnée y> [[<encre>][,<mode d’encre>]]

1@ MODE @:BORDER Q:PAPER Q:INK @,0
20 %=RNDts4@:y=RNDX4D0:z=RND2i5
3@ DRAW x,v¥,2

49 GOTO 22
run

COMMANDE : Trace une ligne sur I'écran entre la position du curseur graphique et une
position absolue spécifiée par les coordonnées x et y. L’ <encre> de tragage peut étre spé-
cifiée {entre 0 et 15).

Le <mode d'encre> facultatif détermine I'interaction de I’encre sur P'affichage présent 4
I'écran. Les quatre <modes d’encre> sont les suivants :

0: Normal

1: XOR (OU exclusif)
2: AND (ET)

3: OR (OU)

Mots clés associés : DRAWR. GRAPHICS PEN, MASK

DRAWR
DRAWR <décalage x>, <décalage y=>[,[<encre>]f, <mode d’encre>]]

18 CLS:PRINT"tu montes au premier !?"
208 MOVE @,35@8:FOR n=1 TO B

30 DRAWR 50,0

49 DRAWR @,-54

5@ NEXT:MOVE 348,@:FILL 3

&9 GOTC &9

run

COMMANDE : Trace une ligne sur I’écran graphique & partir du curseur graphique j jus-
qu'a la position spécifiée par les <décalages x et y>. L' <encre> du tracé peut étre spéci-
fiée (entre 0 et 15).
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Le <mode d’encre > facultatif détermine Finteraction de Pencre sur P'affichage présent
I'écran. Les 4 <modes d'encre> sont les swivants

0: Normal

1: XOR (OU exclusif)
2: AND (ET)

3: OR (OL)

Mots clés associés : DRAW, GRAPHICS PEN, MASK

EDIT

EDIT <numéro de ligne>

EDIT 20
COMMANDE : Affiche la ligne du programme ainsi que le curseur, prét 4 ’édition.

Mots clés associés : AUTO, LIST

El
El
£l
COMMANDE : Active (Enables) une Interruption désactivée par DI.

Des interrupttons désactivées par un sous-programme d'interruption sont automati-
guement rétablies par la commande RETURN, en fin de sous-programme.

Pour de plus ampiles informations, consultez la partie 2 du chapitre « A vos heures de
loisir... ».

Mots clés associés : AFTER, DI, EVERY, REMAIN

ELSE

{voir IF) _ g
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e el

Il A R

-

- -

END
ENO b s s
END

COMMANDE : Met fin a l'exécution d’un programme et rétablit le mode direct. Un pro-
gramme peut contenir un nombre quelconque de commandes END (elle est implicite a la
fin de tout programme BASIC AMSTRAD).

Mots clés associés : STOP

ENT

ENT <numéro d’enveloppe> [,<section d’enveloppe>] [,<section d’enveloppe>]
[,<section d’enveloppe>] [,<section d’enveloppe >}
[, < section d’enveloppe )

i@ ENT 1,1@,-50,10,10,30,18

2@ S0UND 1,500,200,18,,1
run

COMMANDE : Définit 'ENveloppe de Tonalité spécifiée par le <numero d’enve-
loppe> (entre 1 et 15) utilisée avec la commande SOUND. Si le < numéro d’enveloppe>
est négatif (entre -1 et -15) 'enveloppe se répéte jusqu’a la fim de la durée du son fixée par
la commande SOUND.

Chaque <section d’enveloppe> peut contenir 2 ou 3 parametres :

Dans le cas de trois paramétres, ceux-¢i sont :

<nombre de pas> , <amplitude du pas> , <durée du pas>.

Paramétre 1: <nombre de pas>

Spécifie le <nombre de pas> de variation de tonalité a I'intérieur de la section d'enve-
loppe. Par exemple, dans une section de note durant 10 secondes, vous pouvez fixer 10

pas de | seconde chacun. Dans ce cas, le <nombre de pas> sera 1.

Le <nombre de pas> peut varier de 0 4 239.
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Paramétre 2 : <amplitude du pas>

Doit étre compris entre -128 et + 127. Les pas négatifs augmentent la hauteur de la note,
les pas positifs 'abaissent. La période sonore minimale est de 0. Toutes les périodes sono-
res disponibles sont présentées au chapitre « Pour information... »,

Paramétre 3 : <durée du pas>

Spécifie la durée d’un pas. par unités de 0,01 seconde. Elle peut varier de 0 a 255 (O ala
valeur 256), la durée maximale d’un pas est donc de 2,56 secondes. Si vous n’utilisez que
deux parameétres, ce sont:

<période sonore>,<durée du pas>

Paramétre 1. <période sonore>

Donre la nouvelle valeur de la période. (Voir le parameétre 2 de la commande SOUND)

Paramatre 2 : <durée du pas>

Spécifie la durée du pas unique en unités de 0,01 seconde. Peut varier entre 0 et 255 (0
ayant la valeur 256), soit 2,56 secondes.

GENERALITES

La durée totale des pas ne doit pas dépasser le paramétre <durée> de la commande
SOUND, car le son se termine alors avant d’avoir traverse la totalité des pas. (Le reste
de I'enveloppe de tonalité est alors ignoré). De méme, si la <durée> de la commande
SOUND dépasse la durée totaie des pas, le son se poursuit aprés avoir traversé tous les
pas et demeure constant 4 ia tonalité finale.

La commande ENT peut s’accompaguer de 5 <sections d’enveloppe > différentes (cha-
cune constituée des 2 ou 3 paramétres ci-dessus).

Le premier pas d'une enveloppe de tonalite s’exécute immediatement.

Chagque fois qu’une nouvellc cnveloppe est attribuée & un numéro d’enveloppe déterminé,
la définition précedente est perdue.

Un <numeéro d’enveloppe> sans <section d’enveloppe> annule toutes les specifications
précédentes.

Pour de plus amples informations, consultez la partie 2 du chapitre « A ves heures de
loisir... ».

Mots clés associés : ENV, SOUND
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ENV

ENV <numéro d’enveloppe> [, <section d’enveloppe>] {, <section d’enveloppe =)
[, <section d’enveloppe>] [, <section d’enveloppe >]
[,<section d’enveloppe>]

1@ ENV 1,15,~1,18@,19,1,18@
28 SOUND 1,20@,309,15,1
run

COMMANDE : Definit FENveloppe de Volume correspondant au <numéro d'enve-
loppe> (entre 1 et 15). utilisé avec la commande SOUND.

Elle peut contenir 2 ou 3 p.aramélres :

Pour 3 parametres ;

<nombre de pas>,<amplitude du pas>, <durée du pas>.

Paramétre 1 : <nombre de pas>

Spécifie le < nombre de pas> de volume qu’un son doit traverser dans la section d’enve-
loppe. Par exemple, dans une section de 10 secondes, vous pouvez fixer 10 pas de volume
d’une seconde. Le paramétre <nombre de pas= est égal a 10.

Le paramétre peut varier de 04 127.

Paramétre 2 : <amplitude du pas>

Peut faire varier le volume de 0 a4 15 par rapport au pas précédent. Les 16 volumes diffé-
rents sont les mémes que ceux de la commande SOUND. Le paramétre <amplitude du
pas> peut cependant varier de -128 4 + 127, le volumc revenant a 0 aprés avoir atieint
15.

Paramétre 3 ;. <durée du pas>

Spécifie la durée d'un pas en unités de 0,01 seconde. Peut varier de 0 4 255 (0 4 la valeur
256), soit 2,56 secondes.
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Pour 2 parameétres :

<enveloppe matérielle>, < période de 'enveloppe> ¥ gmme.

Paramétre 1 : <enveloppe mateériclle >

Spécifie la valeur a envoyer au registre d’enveloppe contenu dans le générateur sonore.
Paramétre 2 : <période de 'enveloppe >

Spécifie la valeur a envoyer aux registres de période d’enveloppe contenus dans le généra-
teur sonore.

L’utilisation d’enveloppes matériclies suppose la connaissance du matériel. Si vous ne
avez pas, il vaut mieux utiliser une enveloppe logicielle intégrant un paramétre «<durée
du pas> adéquat.

GENERALITES

La durée totale des pas ne doit pas dépasser le paramétre de <durée> de la commande
SOUND., le son se termine alors avant d’avoir traversé tous les pas de volume (le reste
de ’enveloppe est tgnoré).

De méme, si le paramétre de <durée> de la commande SOUND dépasse la duree totale
des pas, le son se poursuit aprés avoir traversé tous les pas de volume et demeure constant
au volume final.

La commande ENV peut contenir 5 sections d’enveloppes différentes (constituées des 2
ou 3 parameétres ci-dessus).

Le premier pas d’une enveloppe de volume s’exécute immeédiatement.

Chaque fois qu'une nouvelle enveloppe est attribuée 4 un numéro d’enveloppe détermine,
la définition précédente est perdue.

La spécification d’un <numéro d’enveloppe> sans <section d’enveloppe > annule toutes
les valeurs precédentes.

Pour de plus amples informations, consultez la partie 2 du chapitre « A vos heures de
loisir... ».

Mots clés associés : ENT, SOUND
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EOF

EOF

{@ OPENIN "exl.bas"

28 WHILE NOT EOF fabxe ion
3@ LINE INPUT #9,a% :

40 FRINT a%

5@ WEND

4@ CLOSEIN

run

FONCTION : Pour tester ’état d’un fichier ouvert. Donne - 1 (vrai) si I'on est €n fin de
fichier (Enf Of File) ou si aucun fichier n’est ouvert, sinon donne 0 (faux).

Mots clés associés : OPENIN, CLOSEIN

ERASE
ERASE <liste de: <nom de variable>

DIM atl@@},bs(108@)
ERASE a,bs

COMMANDE : Quand un tableau n'est plus nécessaire, il peut étre effacé (ERASE) afin
de libérer la mémoire pour d’autres utilisations.

Mots ¢lés associés : DIM

ERL

ERL

12 ON ERROR GOTD 3@

280 GOTO ipd@
30 PRINT"L’erreur est en ligne";ERL

48 END
run

FONCTION : Donne le numéro de ligne de la derniére erreur rencontrée. Dans I’exemple
ci-dessus 'ERreur de la Ligne 20 est indiquée par la fonction ERL.

Mots clés associés - DERR, ERR, ERROR, ON ERROR GOTO, RESUME
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ERR
ERR

5070 300 : sed, fued Wis
Line does not axist A
Ready ' :
PRINT ERR
B

FONCTION : Donne le numéro de la derniére ERReur détectée. Voir la liste dis messa-
ges d’erreur au chapitre « Pour information... ». Dans I'exemple ci-dessus, le numéro
d’erreur 8 correspond 4 « Line does not exist » (Ligne non existantc),

Mots clés associés : DERR, ERL, ERROR, ON ERROR GOTO. RESUME

ERROR

ERROR <nombre entier=

1@ IF INKEY$="" THEN 1@ ELSE ERROR 17
run

COMMANDE : Decide une action consécutive 4 une erreur numeérotée. Voir la liste des
messages d'erreur 1 a 32 au chapitre « Pour information... ». L’action est la méme que
celle prévue par le BASIC en cas d’erreur réelle, faisant appel 4 un sous-programme de
traitement d'erreur, le cas échéant, et rapportant les valeurs appropriées d'ERR et ERL.

ERROR accompagné d’un <nombre entier > compris entre 33 et 255 peut servir a créer
des messages d’erreur personnalisés tels que :

18 ON ERROR GOTO 1e@@

20 INPUT "entrez un caractere”;a$
30 IF LEN(a%'<{>1 THEN ERROR (0@

42 GOTO 20

122 IF ERR=18@ THEN i1@ ELSE i3@
11@ PRINT CHRS$(7})

128 PRINT"j"ai dit UN caractere !'*
138 RESUME 2@

run

Mots clés associés : ERE, ERR, ON ERROR GOTO, RESUME

Chapitre 3 Page 26 Mots clés du BASIC




W Wy W W W

-y ¥ ¥ ‘= '= '@

T

-

EVERY

EVERY =période du chronométre > [,< numéro du chronométre>]GOSUB <numéro de
ligne =

1@ EVERY 52,1 GOSUB 30

20 GOTO 2@

30 SOUND 1,20

40 RETURN e
e i

COMMANDE: Appelle un sous-programme du BASIC a intervalles réguliers. La
<période du chronomeétre > spécifie I'intervalle par unités de 0,02 seconde. Le <numéro
de chronomeétre> (compris entre ¢ et 3) specifie-lequel des quatre chronométres utiliser.
Le chronométre 3 correspond 4 1a priorité supérieure et le 0 a la priorité inférteure. Cha-
que chronométre peut €tre ussoci€ 4 un sous-programme.

Pour de plus amples informations sur les interruptions, consultez la partie 2 du chapitre
« A vos heures de loisir... ».

Mots ciés associés : AFTER, REMAIN

EXP
EXP (<expression numérique >

PRINT EXP{6.8B7&}
968.743623

FONCTION : Calcule «e» a la puissance donnée par |'<expression numerique> ou
«e» est égal & 2,7182818 environ, le nombre dont le logarithme naturel est I,

Mots clés associes : LOG

FILL

FILL <encre>

1@ MODE @

2@ FOR n=1 TO 528

3@ PRINT "Q":

4@ NEXT

98 coulstylo=2+RNDt13
6@ FILL coulstvlo

7@ GOTO 5@

run

COMMANDE : Remplit une zone arbitraire de ['‘écran graphique. Les bords de la zone
sont delimités par les lignes dessinées avec 'encre du stylo en cours ou avec I'encre du
fond (comprise entre 0 et 15). Le remplissage part de la position du curseur graphique, Si
celui-¢i se trouve sur un bord, rien n'est rempli.

Mots clés associés : GRAPHICS PEN
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FIX

: GO
FIX ( <expression numérique >}

PRINT FIX(9,99999) N AL
9 -

FONCTION : Enléve la partie décimale d'une <expression numérique > en arrondissant
toujours par défaut.

Mots clés associés : GINT, INT, ROUND

FN

(voir DEF FN)

FOR

FOR <variable simple> = <début> TQ <fin >{STEP <incrément:]

18 FOR n=2 TQ 8 STEP 2

20 PRINT nj

38 NEXT n

48 PRINT",qui va augmenter '
run

COMMANDE : Exécute la partie du programme se trouvant entre les mots clés FOR et
NEXT, autant de fois que I'on peut ajouter I’ <incrément> a la <variable simple> en

© partant du <début> jusqu'd la <fin>. SiI’<incrément> est omis, il prend implicitement

la valeur 1.

La valeur de I'<incrément> peut étre négative. Dans ce cas la valeur du paramétre
<début> doit étre supéricure 4 celle du paramétre <fin>, faute de quoi la variable ne
peut étre incrémentée.

Les boucles FOR NEXT peuvent étre imbriqueées.

L'affectation du nom de variable 4 la commande NEXT est facultative car le BASIC
détermine automatiquement la commande NEXT a laquelle est associée une commande
FOR.

Mots clés associés : NEXT, STEP, TO
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FRAME

FRAME

16 MODE @

7@ PRINT"sans FRANE®

30 TAS

40 MOVE 2,284

S@ FOR x=@ TO S@@ STEF 4

4@ IF f=1 THEN FRAME

7@ MOVE x,200

88 PRINT" ";CHR8{id3iy

9@ NEXT

18@ IF f=1 THEN RUN - o
11@ CLS o ' SRR 4
12D TAGOFF

138 FRINT"avec FRAME"

146 4=1

150 GOTO 3@

run

COMMANDE : Synchronise I’écriture des graphiques avec les trames vidéo. Il en resulte

r

un mouvement plus harmonieux des caractéres ou des graphiques a I'écran sans distor-
sion et sans scintillement.

Mots clés associés : TAG, TAGOFF

FRE

FRE <cxpression numérique?) B
FRE ( < chainc alphanumerique>)

FRINT #RE (D)
FRINT FRE(™")

FONCTION : Indique I'espace disponible ¢n mémoire. La forme FRE (" "} force I'ordi
nateur a mettre de l'ordre avant de donner la valeur de I'espace disponible.

REMARQUE : Le BASIC n'exploite que ic bloc O de la mémoire.

Mots clés associés : HIMEM, MEMORY
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GOSUB

GOSUB <numéro de lighe> . - ' S ' G

(R TR

GOSUB 210 N | i

COMMANDE : Appelle un sous-programme BASIC en se branchant sur la ligne indi-
quée. La fin du sous-programme est marquée par la commande RETURN renvoyant ie
programme 4 I'instruction suivant la commande GOSUB.

Mots clés associés : RETURN

GOTO
GOTO <numéro de ligne>
6070 7@

COMMANDE : Se branche sur le numéro de ligne indiqu;'a.

Mots clés associés : Aucun

GRAPHICS PAPER

GRAPHICS PAPER <encre>

1@ MODE @

28 MASK 15

3@ GRAFPHICS PAPER 3
48 DRAW 40,0

run

COMMANDE : Détermine |’ <encre> du fond graphique. Lors du tracage de lignes, le
fond n’est pas visible. Dans I'exemple ci-dessus, la commande MASK permet le tragage
d’une ligne en tirets et la visualisation du fond graphique.

L'encre du fond (entre 0 et 15) sert 4 la zone « paper » sur laquelle s’affichent les caracte-
res, lorsque TAG fonctionne, et fait office de valeur par défaut lors de l'effacement des

fenéires graphiques & l'aide de CLG.
Mots clés associés : CLG, GRAPHICS PEN, INK, MASK, TAG, TAGOFF
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GRAPHICS PEN
GRAPHICS PEN [4encrc:»][,<mOHc du fond>]

1@ MODE @

20 GRAPHICS PEN 15
30 MOVE 200,80

42 DRAW 200,300

S@ MOVE 639,

&0 FILL 13
run

COMMANDE : Fixe I’ <encre> (entre 0 et 15) pour le dessin des lignes et le positionne-
ment des points, Le <mode du fond> peut également étre fixé :

0: Fond opaque
1: Fond transparent

{Le fond transparent a une influence sur le fond graphique des caractéres écrits avec TAG
et les espaces en lignes pointillées).

Vous pouvez omettre 'un des paramétres mais pas les deux. Si 'un des paramétres est
omis, la valeur spécifiée reste inchangée.

Mots clés associés : GRAPHICS PAPER, INK, MASK, TAG, TAGOFF

HEX$

HEXS ( <nombre entier sans signe=>[, <largeur de zone>))

PRINT HEX$(235,4)
BOFF

FONCTION : Change un nombre entier en un nombre HEXadécimal équivalent en
accord avec le nombre de chiffres hexadécimaux indiqué par la <largeur de zone > {entre
0 et 16). Si ce nombre est trop grand, Pexpression finale est compiétée par des zéros &
gauche du nombre. S'il est trop petil, elle ne sera PAS tronquée mais le nombre de chiffres
produit sera égal au nombre requis.

Le <nombre entier sans signe> d convertir sous forme hexadécimale doit produire une
valeur comprise entre -32768 et 65535,

Mots clés associés : BINS, DECS, STRS, UNT

MAHT
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HIMEM

HIMEM e N L A o - ; )

FRINT HIMEM
42619

FONCTION : Donne I'adresse de I'octet le plus Haut dans la MEMoire utilisée par e
BASIC (modiftable par la commande MEMORY).

REMARQUE : L.e BASIC n'exploite que le bloc O de la mémoire.

Mots clés associés | FRE, MEMORY, SYMBOL, SYMBOL AFTER

IF _ _
IF <expression logique> THEN <option>[ELSE <option>]

1@ MODE 1

20 x=CINT(RND®10@}).

30 PRINT"devinez un chiffre (8 2 108)"

48 INPUT n

5@ IF n<x THEN PRINT ni"est trop petit..."
&9 If n>x THEN PRINT nj;'est trop grand...*
70 IF n=x THEN 88 ELSE c=c+1:G0T0 40

B@ PRINT"Bien vu! ":"Trouve en"jc+l;"fois !
run

COMMANDE : Détermine si I'<expression logique> est vraie pour exécuier, le cas
échéant, la premiére <option>. Si I’ <expression logique> est fausse, I'<option> placée
aprés ELSE s’exécute. En absence de deuxiéme <option>, le BASIC passe i la ligne sui-
vante.

Les commandes IF THEN peuvent &tre imbriquées mais se terminent a la fin de la ligne.
On ne peut donc PAS avoir de déclarations indépendantes de IF THEN sur la méme
ligne. Lorsque le résultat de I'<expression logique> nécessite un saut de ligne, la com-
mande peut, par exemple, se formuler :

IF a=1 THEN 100
LL0U

[F a=1 &OTO 108

..o

IF a=1 THEN GOTO 1p®

Mots clés associés : ELSE, GOTO, THEN
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INK
INK <encres>,<numéro de couleur>[, <numéro de couleur>]

19 MODE 1:PAFER Q:PEN !

20 FOR p=0 TO 1

38 FOR i=0 7D 26 :

40 INK p,i '

50 LOCATE 16,12:PRINT"INK“;pi", "1
48 FOR t=1 TO 4B@:NEXT t,i,p

70 INK @,1:INK 1,24:CLE

run

COMMANDE : Affecte la ou les couleurs 4 une encre donnée. Le paramétre <encre>
fournit la référence de I'encre (par un entier compris ¢ntre 0 et 15). 4 I'intention des com-
mandes PEN ou PAPER correspondantes. Le premier paramétre <numéro de couleur>
{entier) donne une valeur de couleur comprise entre 0 et 26. Si le second paramétre d¢
couleur facultatif est spécifié, 'encre passe d'une couleur d I'autre selon une vitesse definie
par la commande SPEED INK.

Mots clés associés : GRAPHICS PAPER, GRAPHICS PEN, PAPER, PEN,
SPEED INK

INKEY
INKEY (<nombre entier>)

1@ IF INKEY{55)¢>32 THEN 1@ _ T
28 PRINT"vous venez d’appuyer L[SHIFT] et V" .
3@ CLERR INPUT

run

FONCTION : Interroge le clavier pour indiquer les touches pressées. Le clavier est ana-
lysé tous les cinquantiémes de seconde. Cette fonction sert 4 deétecter la position haute ou
basse d’une touche par détection de la valeur -1 (indépendante de P'état des touches
[SHIFT] et [CONTROL]).

Dans 'exemple ci-dessus, le systéme détecte actionnement simultané de [SHIFT] etV
{numéro de touche 55) avant d"arréter le programme. Les numéros de touche sont donnés
dans le diagramme situé en haut a droite du boitier de I'ordinateur (voir également le
chapitre « Pour information... ».

ViAWY s,
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[SHIFT] ¢t [CONTROL] sont identifiés par les valeurs suivantes ;

Valeur [SHIFT] [CONTROL]) touche spécifiée
-1 INDIFFERENT INDIFFERENT RELEVEE

0 RELEVEE RELEVEE ENFONCEE
32 - ENFONCEE RELEVEE ENFONCEE
128 RELEVEE ENFONCEE ENFONCEE
160 ENFONCEE ENFONCEE ENFONCEE

Mots cles associés : CLEAR INPUT, INKEYS, JOY

INKEYS

INKEYS$

18 CLS
2@ PRINT"choisissez OUI ou NON (O/N)*
30 a$=INKEYS
4% IF as="" THEN 3@ _
5@ IF a$="g"“0OR a$="0" THEN 8@
58 IF a$="n"0OK a$="N" THEN 9@
78 GOTO 3@
B8® PRINT“Vous avez chaisi QUIY:END ey gy
90 PRINT"Vous ave:z choisi NON® YA
run
LESETE I

FONCTION : Interroge le clavier pour introduire dans le programme toute chaine de
caractéres entrée. Si aucune touche de clavier n’est actionnée, INKEY$ renvoie une
chaine vide. Dans I'exemple ci-dessus les lignes 4@ et 7@ commandent au programme de
revenir a la ligne 3@ aprés interrogation du clavier par la fonction INKEYS$.

Mots clés associés : CLEAR INPUT., INKEY

INP

INP { <numero du port>)
PRINT INP(&FF77)
253

FONCTION : Lit la valeur contenue dans un port d’entrées-sorties dont I'adresse est
transmise par argument de cetle fonction.

Mots clés associés : OUT. WAIT
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INPUT

INPUT [ # < fuméro de canal > Ji;f <chaine> <séparateur>] | F i
«liste de: < variable>

19 MODE 1
2@ INPUT "donnez-moi deux nombres a multiplier (sapares p

ar une virgulel“"ja,b

I@ FRINT aj"fois“yby"fant”;axb
49 GOTO 20

run

COMMANDE : Regoit les données en provenance du canal précisé (canal # @ en
I'absence de spécification).

Un point-virgule aprés INPUT supprime le passage 4 la ligne aprés exécution de la com-
mande. : o

Le <séparateur> peut tre un point-virgule ou une virgule. Un point-virgule placé apres
la chaine fait apparaitre un point d’interrogation ; une virgule ie supprime.

Si une entrée erronée est effectuée, un O pour un @ par exemple, BASIC répond
?Redo from start

...ou tout autre message d’erreur programmé par vos soins.

Toute réponse au clavier doit se terminer par [RETURN].

Mots clés associés : LINE INPUT
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INSTR S _ i
INSTR ( [<position de départ> ] <chaine contefia¥tés , <chaine contenue>)-

10 CLS:FOR n=1 TO 24

20 alphabet$=alphabet$+CHRS(n+&4)
38 NEXT

4@ INPUT "entrez une lettre”":;a$
30 b$=LPPER${a%)

6@ PRINT b%;" est en positiaon®y
78 PRINT INSTR({alphabet$,bs$);

B@ PRINT"dans 1'alphabet,":PRINT
@ GOTO 49

run

FONCTION : Cherche dans la <chaine contenante> Poccurence de la <chaine conte-
nue> et indique la position de la premiére occurence de la chaine recherchée. En son
absence, la fonction indique la valeur @,

La position du début de la recherche est facultative, elle est spécifiée par le paramétre
<position de départ> sous la forme d’un entier compris entre 1 et 253.

En cas de recherche infructueuse, la fonction retourne la valeur &.

Mots clés associés : Aucun

INT

INT (<expression numérique>)

PEINT INT(-1.993}

FONCTION : Arrondit au premier entier inférieur, enlevant la partie fractionnaire. Iden-
tique 4 FIX pour les nombres positifs, it donne 1 de moins que FIX pour les nombres
négatifs qui ne sont pas des entiers.

Mots clés associés : CINT, FIX, ROUND

R L T

-
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JOY

JOY (<nombre entier>)

t@ PRINT"Paur arreter le programme - "}
20 PRINT" actionnez la manette de jeu"
I@ [F JOY{(@)<»@ THEN END

4@ G070 i@
run

FONCTION : La fonction JOY lit I'¢tat de la manette de jeu spécifiée par le <nombre
entier> {@ ou 1). Le résultat n'a de signification qu'en binaire.

Bit Deécimal
0: Haut |
1: Bas 2 e
2: Gauche 4 ’ '
i Y. Droite 8
- 4 Tir 2 16
5:Tir 1 32

Ainsi, lorsque vous appuyez sur le bouton de « tir » (Tir 2) de la premiére manette en
déplagant celle-ci vers la gauche, la fonction JOY (@) envoie une valeur décimale égale a
20, soit 16 (Tir 2) + 4 (Gauche).

Pour de plus amples informations, consultez le chapitre « Pour information... ».
Mots clés associés ;: CLEAR INPUT, INKEY

KEY

KEY <numéro logique de touche >, < chaine alphanumérique>

KEY 11,"border i3:paper B:pen i:ink @,13:ink 1,0:mode Z:
tist “"+CHR$ (13

Appuyez sur la touche [ENTER].

COMMANDE ; Associe unc chaine 4 la touche (KEY) correspondant au <numéro logi-
que de touche> spécifiée. Il existe 32 numéros logiques de touche (de 0 4 3t). occupant
les touches 128 a 159. Les touches 128 (@ sur le clavier numérique) a 140 ({[CONTROL]
[ENTER)] sur l¢ clavier numérique) sont associées par défaut aux chiffres @ a 9, au point
décimal, & [RETURN] et 8 RUN™ [RETURN] - (pour la cassette), mais peuvent étre ass0-
ciées 4 d autres chaines si nécessaire. Les numéros logiques de touche 13 a 31 (touches 141
4 159) sont affcctés & des chaines vides par défaut mais peuvent étre étendus et assocics 4
des touches, a I'aide de la commande KEY DEF.
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Le <numéro logique de touche> fourni dans la commande KEY doit &tre compris entre
0 et 31 ou entre 128 et 159 pour correspondre aux numéros physiques des touches du
clavier numérique. (Voir la représentation des touches au chapitre « Pour informa-
tion... »).

La chaine spécifiée ne doit pas dépasser 120 caractéres au total . Le dépassement de cette
limite entraine une crreur (5) « Im proper argument » (argument incorrect).

Mots clés associes : KEY DEF

KEY DEF

KEY DEF <numéro de touche >, <répétition >[, <normal>[, <avec shift> [, <avec
control>T]]

KEY 159,"c’est la touche TAB”
KEY DEF 68,1,159

Appuyez sur la petite touche [TAB]

COMMANDE : Définit la valeur logique d’une touche {KEY) DEFinie par son numéro
physique, compris entre 0 et 79 (voir I'illustration des numéros de touche en haut i droite
de l'ordinateur ou au chapitre « Pour information... »). Les paramétres <normal=,
<avec shift> et <avec control> doivent contenir les valeurs i envoyer lorsque la touche
est enfoncée, seule, avec [SHIFT] ou avec [CONTROL]. Ces parametres sont [ucultatifs.

Le parameétre <répétition> permet d’activer et de désactiver la fonction d’auto-répétition
(1 ou @). La vitesse de celle-ci est réglable par la commande SPEED KEY.

Dans 'exempie ci-dessus, la touche 159 {correspondant au numéro logique 31) est
d’abord associée d une chaine. La commande KEY DEF définit ensuite la touche 68
(touche [TAB] ) pour activer I'auto-répétition (1) et envoyer la valeur <normal> 159
lorsque la touche est enfoncée.
Pour revenir au mode normal :

KEY DEF &8,0,9
...9 étant la vaieur ASCII normale de [TAB].

Mots clés associés : KEY, SPEED KEY
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LEFT$
LEFTS$ ( <chalne alphanumérique>, <longueur requise>)
1@ CLS
20 a%$="AMSTRAD"
3B FOR n=1 YO 7
4B PRINT LEFTS(a$,n)

S0 NEXT
run

FONCTION : Extrait un certain nombre de caractéres (entre 0 et 255) 4 gauche d’une
<chaine alphanumerique>. Si la chaine est plus courte que la longueur requise, elle est
utilisée enuérement.

Mots clés associés : MID$, RIGHTS

LEN

LEN ( <chaine alphanumérique>)

1@ LINE INPUT "“entrez une phrase"ja$
?@ PRINT"la phrase est longue de"
3@ PRINT LEN(a$);"caracteres."

run

FONCTION : Donne le nombre de caractéres de la <chaine alphanumérique >, les espa-
ces compris. .

Mots clés associés : Aucun

LET
LET <variable> = <expression>
LET x~=10@

COMMANDE ; Un reste des BASIC historiques, pour lesquels on devait annoncer ses
variables. Sculement utile pour la compatibilite avec des programmes antéricurs. En
AMSTRAD BASIC. il suffit d’écrire :

x=10@

Mots clés associés : Ancun

i
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LINE INPUT

LINE INPUT # [ <numéro de cansls;:f<chaine> <séparateurs]
<variable en chaine>

18 LINE INPUT "tapez une ligne de texte ponctues.";a$
28 CLS
30 PRINT"la variable a% est bien egale a 1-

4@ FRINT a%
run

COMMANDE : Recgoit une ligne entiére en provenance du canal indiqué (# @ en
'absence de spemficatlon) Le premier [;] point- vlrgule facultatif suppritne le retour cha-
riot/saut de ligne qui intervient normalement apres exécution de la commande.

Le <séparateur> peut étre un point-virgule ou une virgule, Le point-virgule entraine 'af-
fichage d’un point d’interrogation ; la virgule le supprime.

L'entrée de LINE INPUT au clavier s¢ terming par ['activation de la touche [RETURN).

LINE INPUT en provenance du canal # 9 de la disquette (ou de la cassette) se termine par
un retour chariot ou par I'affectation de plus de 255 caractéres a la <variable en chaine>.

Mots clés associés : INPUT

LIST
LIST [<ensemble de lignes>][, <numéro de canal>]

LIST i@e-i10@0,#!
COMMANDE : Liste le programme sur le canal désiré. # @ est I'écran, # 8 est I'impri-
mante. Le LISTage peut étre provisoirement interrompu si vous appuyez une fois sur la
touche [ESC], pour étre ensuite repris & I'aide de la barre d’espacement. Si vous appuyez

deux fois sur [ESC], vous arrétez le listage et revenez au mode direct,

Vous pouvez omettre le premier ou le dernier numéro de ligne du paramétre <ensemble
de lignes> pour lister le programme depuis le début, ou jusqu’a la fin.

Exemples :

LIST -20@
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L.ou: .

LIST 98- ' | S
...ou:

LIST
..liste la totalité du programme.

Mots clés associés : Aucun ' S 3 943

LOAD
LOAD <nomfich>[,<adresse>)

LOAD "fichdisc.xyz™,&2AF8

COMMANDE : Charge en mémoire un programme BASIC se trouvant sur disquette, en
écrasant tout programme en place. Avec I'option de I'adresse, charge un fichier binaire a
1'adresse indiquée au lieu de l'adresse 4 laquelle il se trouvait au moment de la sauvegarde.

Un programme protégé ne peut PAS étre chargé par la commande LOAD car il est alors
immédiatement effacé de la mémoire. Dans ce cas, utilisez RUN ou CHAIN.

Mots clés associés : CHAIN, CHAIN MERGE. MERGE, RUN, SAVE

LOCATE

LOCATE[# <numéro de canal>,]<coordonnée x>, <coordonnée y>

1@ MODE |

2@ FOR n=1 TO 2@

38 LOCATE n,n

49 PRINT CHR$(143);"position’;
5@ PRINT n;","sn

4@ NEXT

run

COMMANDE : Déplace le curseur de texte vers une nouvelle position relative au coin
supérieur gauche de la fendtre (WINDOW). # @ représente le canal par defaut.

Mots clés associés ; WINDOW
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LOG
LOG (<expression numérique - )

PRINT LOG(9999)
9.210824837

FONCTION : Calcule le LOGarithme naturel d’une expression numérique (supérieure 4
0).

Mots clés associés : EXP, LOG 10

LOG 19

LOG 10 <expression numeérique > )

PRINT LOG1@B(999%)
3.999936%7

FONCTION : Calcule le LOGarithme a base 1@ de I' <expression numérique= (supé-
rieure & zéro).

‘Mots clés associés : EXP, LOG

LOWERS$

LOWERS$ ( <chaine alphanumeérique>)

1@ a$="REGARDEI COMMENT LES LETTRES SONT CHANGEES "
Z@ PRINT LOWER$(a%$+"EN TYPE MINUSCULE"™)
run

FONCTION : Change toutes les majuscules d’une chaine alphanumérique en minuscules.
Utile quand on attend des réponses composées d'un melange de majuscules et de minus-
cules. :

Mots clés associés : UPPERS
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MASK
MASK [<nombre entier>][, <trac¢ du premier point>]

16 MODE @:INK S5,21:INK B,14
78 MOVE -1@@%RND,4Q@SRND

30 WHILE XPDS<440

43 FOR x=1 T0 8

58 MASK 2t (8-x)

4@ DRAWR 32,0,x,1:MOVER -32,8
70 NEXT

8@ MOVER 34,0

@ WEND:GOTC 28

run

COMMANDE : Définit le modéle a utiliser pour le tracé des lignes. La valeur binaire du
<nombre entier> comprise entre 0 et 255 active (1) ou désactive (0} les bits dans chaque
groupe adjacent de 8 pixels.

Le paramétre < tracé du premier point> détermine si le premier point de la ligne doit étre
tracé (I} ou non (0).

Vous pouvez omettre 'un des paramétres mais pas les deux. Si vous en omettez un, sa
spécification demeure inchangée.

Mots clés associés : DRAW. DRAWR. GRAPHICS PAPER, GRAPHICS PEN

MAX
MAX ( <liste de: <expression numérique>)
10 n=b4b
2@ PRINT MAX(1,n,3,6,4,3)
& run
&b

FONCTION : Donne la valeur la plus grande (MAXimale) de la liste.

Mots clés associés : MIN
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MEMORY
MEMORY <adresse> * .
MEMORY %28AA

COMMANDE : Définit la quantité de mémoire BASIC disponible en fixant 'adresse de
I'octet le plus élevé.

REMARQUE : Le BASIC n'exploite que le bloc O de la mémoire.
Mots clés associés : FRE, HIMEM, SYMBOL, SYMBOL AFTER

MERGE
MERGE <nomfich>
MERGE "nouversi.bas"

COMMANDE : Charge un programme a partir de la disquette et I’ajoute av programme
déjd en mémoire,

Les nurméros de ligne du programme en place se retrouvant dans le nouveau programme .

sont automatiquement écrasés.

Les fichiers protegés (SAuVEgardés par SAVE.p) ne peuvent PAS étre fusionnés avec
un autre programme en place.

Mots clés associés : CHAIN, CHAIN MERGE. LOAD

MIDS$

MID$ (<chaine alphanumérique>,<position de départ>[,<longueur de la sous-
chaine>])

1@ MODE 1:Z0NE 3

20 a$="ENCYCLOPEDIE"

3@ PRINT"Regardez comment epeler ";a$ A
4% PRINT

5@ FOR n=1 TO LEN{a$}

6@ PRINT MID$(a%,n,!1},

78 FOR t=! TO 7@Q:NEXT t,n

8@ PRINT:PRINT

98 INPUT "entrez un nouveau mot";a$
1249 GOTO sSa

run
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FONCTION : Renvoie une nouvelle sous-chaine commengant 4 la <position de départ>
de la <chaine alphanumérique> et contenant le nombre de caractéres correspondant a
la <tongueur de la sous-chaine > . Si le paramétre <longueur de la sous-chaing > n’est pas
spécifié, 1a fonction renvoie le reste de la <chaine alphanumérique > a partir de la <posi-
tion de départ>. :

Sila <position de départ> est supérieure d la longueur totale de la <chaine alphanuméri-
que >, une chaine vide est renvoyée. La <position de départ > est comprise entre 1 et 255,
la <longueur dc la sous-chaine> entre 0 et 255,

Mots clés associés : LEFTS, RIGHTS

MIDS

MIDS$ ( <variable chaine> ,<position d'insertion>[, <longueur de la nouvelle chaine>])
= <nouvelle chaine

alphanuménque>
19 as="bonjour"®
29 MID$(as%,3,2)s"XK"
3@ PRINT a$
run
boXXour

COMMANDE; Insére dans la chaine spécifiée une <nouvelle chaine alphanumérique>
d'un nombre de caractéres donné, a la <position d’insertion>.

Lorsque vous utilisez MID$ en tant gque COMMANDE., vous devez faire appel 4 une
<variable chaine >, tel que A$. et non PAS 4 une constante comme « bonjour ».

Mots clés associés : LEFT$, RIGHTS

MIN
MIN ( <liste de: <expression numérique >)

PRINT MIN{(3,&,2.999,8,9,!
2.999

FONCTION : Donne la valeur la plus petite (MINimale) de la <liste de:<expressions
numériques .

Mots clés associés : MAX
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MOD

<argument 1> MOD <argument 2>

PRINT 12 MOD 3
I
PRINT 1@ MOD S
2

OPERATEUR : Denne le reste de la division entiére de 1'<argument 1> par I’ <argu-
ment 2> {on dit <argument 1> MODulo <argument 2>).

Mots clés associés : Aucun

MODE

MODE <nombre entier>

18 m=a+1:1F m>2 THEN m=@

28 MODE m

I@ PRINT"Ceci est le acde";m

40 PRINT"Pressez une touche®

98 IF INKEY$="" THEN GOTO 58 ELSE (@

Fun

COMMANDE : Modifie le mode d’écran (0, 1 ou 2) et rétablit sur ’écran I’'encre 0, méme
si 'encre actuellement utilisée par le papier est différente. Toutes les fenétres et curseurs
sont réinitialisés,

Mots clés associés : WINDOW, ORIGIN o -

MOVE

MOVE <coordonnée x>, <coordonnée y>[,[<encre>][,<mode d’encre>]]

1@ MODE 1:TAG

20 x=RNDI8O2-1@0:y=RNDX430
5@ MOVE x,y

40 PRINT"je suis ici';

run

COMMANDE : Positionne le curseur graphique au point absolu spécifié. Le paramétre
facultatif <encre> (compris entre 0 et 15) permet de changer la couleur du stylo
graphique.
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Le parameétre facultatif <mode d’encre> détermine I'interaction de I'encre sur 'affichage
en place a I'écran. Il existe 4 <modes d'encre> :

0. Normal

I: XOR (OU exclusif)
2: AND (ET)

3 OR (O)

Mots clés associés : MOVER. ORIGIN, XPOS, YPOS

THRETHLTIOT o

MOVER

MOVER <décalage x>,<décalage y>[,[<encre>][,<,mo"de" a‘encre>]]

1@ MODE 1:TAG:MOVE @, !4

28 PRINT"la vie a ses";

30 FOR n=1 TQ 10

42 MOVER -45,14 .
5@ PRINT™® hauts“;:NEXT:PRINT“ et"
&0 FOR n=1 TO 10

7@ MOVER -44,-14

88 PRINT"bas"3:NEXT

run

COMMANDE : Positionne le curseur graphique en coordonnées relatives (par rapport
a la posititon actuelle). Le paramétre facultatif <encre> {compris entre 0 et 15) permet de
changer la couleur du stylo graphique.

Le paramétre facultatif <mode d’encre> détermine I'interaction de I'encre sur {"affichage
en place 4 I'écran. Il existe 4 <modes d’encre> :

(: Normal

1: XOR (OU exclusif)
2: AND (ET)

3: OR (CL)

Mots clés associés : MOVE, ORIGIN, XPOS, YPOS

Hizs

Mots clés du BASIC Chapitre 3 Page 47



NEW

NEW
NEW
COMMANDE : Efface le programme et les variables en mémoire. Les définitions de

touches ne sont pas effucees et I'affichage reste ce qu'it était (MODE, PEN, PAPER,
INK etc.).

Mots clés associés : Aucun
NEXT -
. _ A4 7

NEXT [ <liste de: <variabie > . sy _- 1 g

i@ FOR a=1 7O 3

2@ FOR b=8 TO 26

30 MODE ¢

4@ FEN a:BORDER b

5@ PRINT"PEN";a;"BORDER";b f

4@ FOR c=1 TG 500 RS- P
70 NEXT c,b,a
run

COMMANDE : Marque la fin d’'une boucle commencée avec FOR. La commande
NEXT peut étre anonyme ou peut se rapporter au FOR concerné. Dans l'exemple ci-
dessus, la <liste de:variable > doit apparaitre en sens inverse de la spécification des com-
mandes FOR, afin d’éviter le chevauchement des boucles imbriguées,

Mots clés associés : FOR, STEP, TO

NOT
NOT <argument >

IF NOT "alain” < "bernard" THEN PRINT "vrai" ELSE PRINT
“faux"

faux
IF NOT “"chat” > "chien" THEN PFRINT "vrai" ELSE PRINT

L ‘ aux L}

vrai

PRINT NOT -1

2

PRINT NOT @

-1
OPERATEUR : Exécute des opérations par bit sur des entiers. [nverse chaque bit de Par-
gument. Pour de plus amples informations. consultez la partie 2 du chapitre « A vos
heures de loisir... ».

Mots cles associes : AND. OR, XOR
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ON BREAK CONT
ON BREAK CONT R LEC TSI T SRS .

12 ON BREARK CONT : o _ )
28 PRINT"Le programme CONTinuera si vous essayez de faire xB

reak¥ avec la touche [ESCI"iPRINT
I@ FOR t=1 TO 12@@:NEXT:G0TO 2@
run

COMMANDE : Annule I'action de 1a touche [ESC], empéchant I'arrét du programme.
Cette commande est & utiliser avec précaution car le programme ne peut alors étre inter-
rompu que par réinitialisation compléte de I'ordinateur (vous devez donc sauvegarder le
programme avant de le lancer).

Vous pouvez désactiver ON BREAK CONT par ON BREAK STOP a l'intérieur d'un
programme.

Mots clés associés : ON BREAK GOSUB, ON BREAK STOFP

ON BREAK GOSUB
ON BREAK GOSUB <numéro de ligne>

12 ON HREAK GOSUB 40

28 PRINT"le pragramme tourne"

je G070 2@

49 CLS:PRINT"Appuyer 2 fois [ESCI,";
5@ PRINT"appelle le scus-programme”
40 FOR t=1 TO 2000:NEXT

7@ RETURN

ran

COMMANDE : Demande au BASIC de passer au sous-programme specifi¢ par le
<numéro de ligne> lorsque vous appuyez deux fois sur [ESC].

Mots clés associés : ON BREAK CONT. ON BREAK STOP, RETURN
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ON BREAK STOP
ON BREAK STOP

18 ON BREAK GOSUB 4@

28 PRINT"le programae tuurne’

J@ GOTD 28

4@ CLS:PRINT"Appuyer 2 fois [ESCI,";
S@ PRINT"appelle le sous-programme"
4@ FOR t=1 70 20@0:NEXT

&5 ON BREAK STOP

78 RETURN

run

COMMANDE : Désactive les commandes ON BREAK CONT et ON BREAK
GOSUBpmnpmmﬂnehumumpﬂgmmmemuduwﬂmndﬂaumdw[ESC]Dmm
I'exemple ci-dessus, la commande ON BREAK GOSUB ne fonctionne qu’une seule fois
car elle est désactivée a la ligne 65 dans le sous-programme ON BREAK.

Mots clés associés : ON BREAK CONT, ON BREAK GOSUB

ON ERROR GOTO
ON ERROR GOTO <numéro de ligne >

1@ ON ERROR &0TQO &0

28 CLS:PRINT"Si une erreur est trnuvee, v
3@ PRINT"alaors LISTer le programme"

48 FOR t=1 TCO 4008:NEXT

5@ G0Y0 198

&@ PRINT"Ervreur detectee a la ligne";

78 PRINT ERL:PRINT:LIST :

run

COMMANDE : Passe 4 la ligne spécifiée aussitét qu’une erreur est détectée.

La commande ON ERROR GOTO O désactive le déroutement du programme sur
erreur ¢l rétablit le traitement normal des erreurs par le BASIC.

Voir également la commande RESUME
Mots clés associés : DERR, ERL, ERR. ERROR, RESUME
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ON <expression> GOSUB

ON <sélecteur> GOSUB <liste de: <huméro de ligne>

10
20
30
i@
50
LY
70
g@
90
1eg
1t@
120
138
140
run

PAPER @:PEN f:INK 0,1

CLS:PRINT" MENU ":PRINT

FRINT"1 = Changer le cadre":PRINT
PRINT"2 - Changer le stylo”:PRINT
PRINT“3 - Changer de mode":PRINT
INPUT "Votre choix"ix
ON % 50SYE 9@,11@,130
GOTO 2@
b=b-1:IF b<@ THEN b=24

BORDER bsRETURN

p=p-1:1¥ p<2 THEN p=2¢6

INK 1,p:RETURN

a=m~111F m<@ THEN m=2

MODE m:RETURN

COMMANDE : Sélectionne une ligne de sous-programme en fonction de la valeur du
<sélecteur > (nombre entier compris entre 0 et 255). L'ordre des valeurs des <sélecteurs >
détermine le numéro de ligne 4 extraire de la <liste de:<numeros de lignes>. Dans
P’exemple ci-dessus :

1 provoque l¢ passage a la ligne 90,
2 provoque le passage a la ligne 110,
3 provoque le passage a la ligne 130.

Si cette expression est égale a zéro, ou si elle est supérieure au nombre de lignes de la liste
spécifite dans la commande, la sélection n'a pas lieu.

Mots clés associés - RETURN

Mots clés du

BASIC
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ON <expression> GOTO
ON <sélecteur> GOTO <liste de:<huméro de ligne >

10 CLS:PRINT" MENU ":PRINT

28 PRINT"1 - L18Te le programme":FRINT
I8 PRINT"2 - EDITe paour corriger":PRINT
4@ PRINT"3 - Fait le CATalogue":FRINT
S8 INPUT "Votre choix"jn

49 ON n GOTCG 63,90, 108

7@ GOTOD 1@

g LIST

26 AUTO

1@@ CAT

run

COMMANDE : Sélectionne une ligne a laquelie le programme doit sauter en fonction de
la valeur du <sélecteur> (nombre entier compris entre 0 et 255). L’ordre des valeurs du
<sélecteur> détermine le numéro de ligne a extraire de la <liste de: < numéros de lignes>.

Dans 'exemple ci-dessus :

1 provoque le passage 4 fa ligne 80,
2 provoque le passage 4 la ligne 99,
3 provoque le passage a la ligne 100.

Si cette expression est égale 4 zéro, ou si elle est supérieure au nombre de lignes de la liste

spécifiée dans la commande, la sélection n’a pas lieu.

Mots clés associés : Aucun

ON SQ GOSUB

ON SQ (<numéro de canal>) GOSUB <numéro de ligne>

1@ ENV 1,15,-1,1

20 ON $Q{1) GOSUE 40

3@ MODE @:0RIGIN @,2,200,44@,10Q,300
40 FOR x=1 TO 13:FRAME:MOVE 330,2080,x
S@ FILL x:NEXT:GOTO 4@

6@ READ s:IF s=@ THEN RESTORE:GOTO 4@
78 SOUND 1,s,25,15,1

82 ON S@(1) GOSUE &@:RETURN

98 DATA 5@,4@,90,10@,35,200,24,500,@
run
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COMMANDE : Provoque un déroutement en cas de place dans une file sonore (Sound
Queue). Le <numéro de canal> est un nombre entier indiquant une des valeurs :

1; pour canal A
2: pour canal B
4: pour canal C

Pour de pius amples informations concernant la logique sonore, consultez la partie 2 du
chapitre « A vos heures de loisir... ».

Mots clés associés : RETURN, SOUND, SQ

OPENIN
OPENIN <nomfich>

1@ REM Ouvre #t Recoit le fichier en provenance de la
disguette

20 DPENIN "NDMFICH": INPUT #9,a,a%

30 CLOSEIN:;PRINT"les 2 valeurs sont:"

4@ PRINT:PRINT a,a¥
run

COMMANDE : Ouvre un fichier existant sur la disquette afin d’y lire des données desti-
nées au programme en mémoire. Le fichier 4 ouvrir doit étre un fichier ASCII. Cet exem-
ple ne fonctionne que si vous avez créé le fichier selon I'exemple de la commande OPE-
NOUT.

Mots clés associés : CLOSEIN, EOF

OPENOUT

OPENOUT <nomfich>

1@ REM Quvre et Sort le fichier sur la disguette

28 INPUT "Donnez moi un nombre"ja

3@ INPUT “Donnez mol un mat*;as

4@ QPENCUT "NOMFICH"

50 WRITE #9,a,as

4@ CLOSEQUT:FRINT"les donnees sont sauvees sur disquette"
run

COMMANDE : Quvre sur la disquette un fichier de sortie utilisable par le programme
en mémaoire.

Mots clés associés - CLOSEOQUT
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OR

<argument> OR <argument>

IF "alain" ¢ "bernard® OR "chien* > "chat" THEN PRINT
“vrai" ELSE PRINT "faux"

vyrai
IF "pernard" < "alain" OR “"chat" > "chien® THEN PRINT

"vrai" ELBSE PRINT "faux"

faux
IF "alain® ¢ "bernard" OR “"chat" > "chien" THEN PRINT

“vrai" ELSE PRINT "faux"
vrai

PRINT 1 aND 1

{

PRINT @ AND @

a LT
PRINT 1 AaND @

1

QPERATEUR : Exécute en langage machine des opérations booléennes sus des entiers.
Donne 1 dans tous les cas sauf si les deux arguments sont égaux a 0. Pour de plus amples
informations sur la logique, consultez la partie 2 du chapitre « A vos heures de loisir... ».

Mots ciés associés : AND, NOT, XOR

ORIGIN

ORIGIN <x>,<y>[,<gauche>, <droite>,<haut>,<bas>]|

1@ MODE 1:BORDER 13:TAG

28 CRIGIN 9,8,10@,5490,300, 100

3@ GRAPHICS PAPER 3:CLG

49 FOR x=350 70 -34@ STEP -1@

58 MOVE », 206

6@ PRINT"Voici une fenetre graphique “;
7@ FRAME:NEXT:G0TQ 4@

run

COMMANDE : Etablit le point d’origine du curseur graphique aux coordonnées <x>,
<y spécifiées. Vous pouvez également fixer les dimensions de la fenétre graphique par
spécification des quatre derniers paramétres facultatifs. Si les coordonnées spécifiées pour
la fenétre graphique se trouvent en dehors de I'écran, les bords de I'écran sont alors consi-
dérés comme les imites de la fenétre.

Mots ciés associés : CLG
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ouT

OUT <numéro du port >, <nombre entier >

QuT 4FBFA4,%FF

COMMANDE : Envoie la valeur du <nombre entier> (entre 0 et 255) vers le port de
sortie précisé par son adresse.

A déconseiller aux utilisateurs peu avertis.

Mots clés associés : INP, WAIT

PAPER . _ &
PAPER [ # <numéro du canal> ]<encre>

1@ MODE B:PEN @:INK 0,13
20 FOR p=1 T0 15

38 PAPER p:CLS

a@ LOCATE 7,12:PRINT"PAPER";p

58 FOR t=1 TO S@Q:NEXT t,p
run

COMMANDE : Etablit la couleur du fond pour les caractéres. Lors de I'affichage des
caractéres sur ’écran, sa matrice (la grille) est remplie par I'<encre> correspondant au
papier (PAPER INK) avant qu'il ne soit lui-méme affiché (sauf en cas de mode transpa-

rent).
Si le <numeéro de canal> n’est pas spécifié, le canal # @ est pris par défaut.
Le nombre de couleurs disponibles dépend du mode choisi.

Mots clés associés : INK, GRAPHICS PAPER. PEN
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PEEK
PEEK (<adresse>) ' RIS

1@ MDDE 1:20NE 7

20 WINDDW 1,4P,1,2:WINDOW #1,1,40,3,23
30 PRINT"Adresse memgire"

4@ LOCATE 2@,1:PRINT"Contenu memoire"
S8 FOR n=@ TO 63333

6@ p=PEEK(n}

70 PRINT #1,n,"(&"1HEXS(n);"} "}

80 PRINT #1,TAB(28);p, " (&";HEXS(p);")"
9@ NEXT

run

FONCTION : Lit le contenu de la case mémoire Z80 dont I’ <adresse> est indiquée
entre les parenthéses. Cette adresse doit étre comprise entre &0000 et &FFFF (0 et
65535). PEEK n'opére que sur la mémoire vive (RAM), jamais sur la MEmoire morte
(ROM). et fournit des valeurs comprises entre &00 et &FF (0 et 255).

Mots clés associés : POKE

PEN

PEN #[ <numéro de canal> ]J[<encre>][,<mode du fond>]

1@ MODE @:PAPER @:INK 8,13
28 FOR p=1 TO 15

3@ PEN p:PRINT SPACES (47)3"PEN";p
49 FOR t=1 TO S@@:NEXT t,p:GOT0 2@
run

COMMANDE - Sélectionne I’ <encre> a utiliser (de 0 & 15) pour écrire sur le canal indi-
gué (par défaut : #0). Le paramétre <mode du fond> peut étre soit transparent (1), soit

apaque (0).

Au moins un des deux derniers paramétres doit figurer. Si I'un d’eux est omis, sa valeur
antéricure reste inchangee.

Mots clés associés : PAPER
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TIPS ST SR
oy oy

PRINT PI
3.14159265

FONCTION : Fournit la valeur du rapport circonférence-diamétre d’un cercle.

Mots clés associés : DEG. RAD

PLOT

PLOT <coordonnée x>, <coordonnée y>[,[ <encre> ][, <mode d’encre > ]|

10
20
30
AR
50
&0
70
B@
ea

run

MODE 1:BORDER @:PAPER Q:PEN t

INK @,0:INK 1,26¢INK 2,13,26:DEB
FOR x={ 70 34@:0RIGIN 320,208

DRAW SB$COS(x),5QESIN{x), 1

PLOT 1@@3CO5(x),2585IN(x) 1 NEXT
ORIGIN @,9:t=TIME+7BD:WHILE TIME(L
PLOT RND¥A4Q,RND¥4@0:WEND

PLOT RND#&49,RND34DE, 2

GOTO 9@

L T T . T T

COMMANDE : Affiche, en mode graphique, le point de coordonnées x et y. On définit
I'<encre> de ce point sur une échelle de ¢4 135.

Le paramétre facultatif <mode d’encre> détermine le mode d’interaction entre la couleur
utilisée et celle de I'écran. Voici les quatre modes possibles :

0 : Normal
1 : XOR (OU exclusif)
2: AND (ET): OR (QU)

Mots clés associés : GRAPHICS PEN, PLOTR
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PLOTR

PLOTR <décalage x:-,%décalage y>[,[<encre>],<mode d’encre>]]

i@ REM utilisez le pave curseur pour dessiner
28 BORDER R:GRAPHICS PEN |

3@ MODE {:PLOT 328,280

48 IF INKEY{(@)=0 THEN PLOTR 8,1

5@ IF INKEY(1)=8 THEN PLOTR 1,Q

4@ IF INKEY{2}=@ THEN PLOTR B,-1

70 IF INKEY(B)=@ THEN PLOTR -1,9

B@ IF INKEY(9)=D THEN 3Q:REM [LOPY1=CLS

98 GOTO 4@
run

COMMANDE : En mode graphique, affiche 4 I’écran le point de coordonnées x et y rela-
tives 4 la position du curseur a ce moment. On définit I’ <encre> de ce point sur une
échelle de 0 4 15.

Le paramétre facultatif <mode d’encre> définit le mode d'interaction entre la couleur
utilisée et celle de I'écran. Voici les quatre modes possibles :

0 : Normal

1 : XOR (OU exclusif)
2: AND(ET)

3: OR (OU)

Mots clés associés : GRAPHICS PEN, PLOY

POKE
POKE < adresse> , %:nombfe entier>

1@ FOR m=4%152 TO 45333
2@ POKE a, 100

38 NEXT

run

COMMANDE : Inscrit la valeur correspondant au <nombre entier > (compris entre 0
et 255) directement dans la case de la mémoire vive (RAM) du Z80 dont I’ <adresse>
est indiguée. '
Commande a utiliser avec précaution !

Mots clés associés : PEEK
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POS

POS (# <numéro dé canal>)

i@ MODE i:BORDER @:LOCLATE 8,2

28 PRINT"utilisez les fleches droite/gauche
32 WINDDW 1,40,12,12:CURSOR {,1

40 FOR n=1 TO 19:PRINT CHR$(9);:1NEXT
58 IF INKEY{1)<>»-1 THEN PRINT CHR$(9)
&0 IF INKEY(8)<>-1 THEN FRINT CHR$(8)
7@ LDCATE #1,2,24

88 PRINT #1,"curseur texte,";

9@ PRINT #1,"position horizaontale=";
109 PRINT #1,POS(#8):G0T0 58

run

I
]
1
¥

FONCTION : Calcule la POSition du curseur de texte sur Paxe horizontal, a paﬁir du
bord gauche de la fenétre. Le <numéro de canal > doit obligatoirement étre preécise ; il ne
prend pas la valeur 4@ par défaut.

POS{#8) calcule la position horizontale du chariot de I'imprimante par rapport a la
marge de gauche (de coordonnee 1).

POS(#9) calcule la position logique du canal d’unité de disquettes, c’est-d- dire le nom-
bre de caractéres transmis depuis le dernier « retour chariot ».

Mots clés associés : VPOS, WINDOW

PRINT
PRINT [# <numéro de canal > ]J{<liste de: <article 4 imprimer >] Coe

10 as="petite"

2@ b%$="Ceci est une longue chaine de caracteres”

30 PRINT a$;as$ .
4@ PRINT a$%,a$

£@ FRINT

6@ PRINT b$ihs

70 PRINT b%,b$

run

COMMANDE : Transmet la >liste de: <article 3 imprimer> ou a afficher sur le canal
indique, (@ par défaut).
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Le point-virgule indique a I"ordinateur qu’un article doit étre imprimé immédiatement a
la suite du-précédent. Toutefois. s'il est trop long pour tenir sur la méme ligne, 1'ordina-
teur passe tout de méme 4 la ligne.

La virgule indique qu’un article doit étre positionné 4 la tabulation suivante. Toutefois,
si Pimpression ou I'affichage de Iarticle précédent déborde sur la tabulation indiquée,
Pordinateur décale le nouvel article d’une tabulation supplémentaire.

PRINT SPC
PRINT TAB

PRINT [# < numéro de canal> ][ <liste de: <article & imprimer > ][;]
[SPC (<nombre entier=>)][<liste de: <article & imprimer>]

PRINT [#<numéro de canal> ][ <liste de: <article & imprimer=>][;]
[TAB (<nombre entier>)][ < liste de: <article a imprimer >}

1@ PRINT"ceci est 1’instructionr SPC’
20 FOR x=& T0 15

3@ PRINT SPC{S)"a";5PC(x)s"b"

49 NEXT

=0 PRINT"ceci est l'instruction TAEB"
&0 FOR x=6 T0Q 13

7B PRINT TAB(S)"a";TAB{x)3"b"

B@ NEXT

run

SPC ménage le nombre d’espaces vides indique par le < nombre entier> avant d’impri-
mer ou d’afficher I'article indiqué. a condition que ce dernier tienne intégralement sur la
ligne. Tl est done inutile d"utiliser le point-virgule avec la commande SPC.

TAB ménage, a partir de la marge de gauche, le nombre d’espaces vides indiqué avant
d’imprimer ou dafficher l'article désigné. a condition que ce dernier tienne sur la ligne.
Le point-virgule est donc inutile apres TAB. Si le curseur a déja dépassé la position
demandée, un changement de ligne est cffectué avant la tabulation.
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PRINT USING

PRINT [# <numéro de canal>][<liste de: <article & imprimer =][:]
[USING <modéle de format > ][ <séparateur > <expression > |

18 FOR x=1 TO 1@
20 n=100BORY (RNDTI}
3@ PRINT"marchandise”j;USING "H#RERE¥E, ¥4"3n

4P NEXT
run

PRINT USING permet de définir le format d’impression ou d’affichage d’une expression
transmise par la commande PRINT. On définit pour cela le <modéle de format> sous
lequel on desire voir apparaitre I'expression. On utilise comme <séparateur> 501t une
virgule, soil un point-virgule. Le <modéle de format> est une chaine de caractéres com-
posée des « indicateurs de champ » suivants :

Formats numériques
Dans un nombre :

# Chaque signe # indique I'emplacement d’un chiffre.
Exemple : #####4

Indique 'emplacement du point décimal (équivalent a notre virgule).
Exemple : d#i#fs 44

(Réserve un espace). Ce signe. ne pouvant figurer qu'immédiatement avant le point
décimal. indique que les chiffres situés a gauche du point décimal seront disposés
par groupes de trots (correspondant aux milliers) séparés enire eux par une virgule.
Exemple : ##f. 4

Encadrement d’'un nombre :

£f (Réserve deux espaces). [ndique que le signe £ apparaitra immédiatement avant le
premier chiffre ou le point décimal, c'est-a-dire sur I'un des emplacements réservés
aux chiffres.
Exemple ; EELs#H8E, #

**+  (Réserve deux espaces). Indique que tous les espaces vides situés avant le nombre
seront comblés par les astérisques.
Exemple : " 4E##H. 4
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**L (Reéserve trois espaces). Additionne les options ** et ££, ¢’est-a-dire les astéris-
ques en téte et le signe £ précédant immediatement le nombre.
Exemple : **Eysinany, i,

5% (Réserve deux espaces). Indique que le signe $ apparaitra immédiatement
4 gauche du premier chiffre ou du point décimal, c'est-i-dire sur I'un des
emplacements réservés aux chiffres.

Excmple : $$§4###4, s

8 (Réserve trois espaces). Additionne les options ** et $$, ¢’est-a-dire les asté-
risques en téte et le signe $ précédant immédiatement le nombre. :

Exerple : **$§ #4544, 44

+ Indique qu’on désire voir figurer le signe du nombre, Ce signe apparaitra
avant e nombre si le + est situ¢ au début du <modéie de format > et aprés
le nombre 87! ¢st situé 4 la fin.

Exemple © + sz dfiug

- Le signe - ne peut figurer qu’A LA FIN du masque. il demande la présence
' du signe - aprés tout nombre ou tout exposant négatifs. En I'absence de
cette spécification, le signe - apparait par défaut avant le nombre négatif,

Exemple : #i##. #i4%-

T Indique que ie nombre doit apparaitre en exposant. Les signes 1111 se pla-
ceni APRES ie dernier emplacement des chiffres, mais AVANT tout signe

+ ou - final.
Exemple : #. 5541111+

La longueur maximale du <modéle de format> d’un nombre est de 20 caractéres. Les
nombres sont arrondis uu nombre de signes indiqué.

Si un format est trop petit pour contenir 'expression saisie :
PRINT USING “###%";12345678

-..celle-ci n’est pas tronquée, mais apparait dans son intégralité, précédée du signe % indi-
quant un « format crroné ».
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Format d’une chaine alphanumérique

1@ CLS:as="abcdefghiikimnapqrst”
2@ FRINT"chaine alphanum.= "ja%
3@ PRINT:PRINT"Avec ' = "

4@ PRINT USING "!";a%
S@ PRINT:PRINT "Aver \espaces\ = "
&3 PRINT USING "\ Vias

70 PRINT:PRINT "Avec & = "
B@ FRINT USING "%";a%

99 50T0 98

Fun

Indique que seul le premier caractére de la chaine doit apparaitre.
Exemple:!

\ <espaces> \

&

Indique gue seuls les x premiers caractéres de la chaine doivent apparaitre, x étant
égal a la longueur du format (barres comprises).
Exemple : \,

Indique que la chaine doit apparaitre « telle quelle ».
Exemple : & '

Le <modéle de format> d’une chaine ne peut exceder 253 caractéres.

Tout <modéle de format> peut étre représenté par une variable alphanumérique, comme
le montre I'exemple suivant :

1D ab="FFREENnE, 43"

28 be="1"

1@ PRINT USING a%;12345.46789;
49 PRINT USING b%:"centimes"
run

Pour plus de details concernant les formats, voir la deuxiéme partie du chapitre intitulé
« A vos heures de loisir... ».

Mots clés associés : SPC, TAB, USING, ZONE
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RAD

RAD
RAD

COMMANDE : Etablit le mode de calcul en RADians. En BASIC, il est adopté par
défaut.

Mots clés associés: ATN, COS, DEG, SIN, TAN

RANDOMIZE
RANDOMIZE [ <expression numérique >

RANDOMIZE 123.456
PRINT RND
9,258852139

COMMANDE : Donne une valeur aléatoire calculée a partir de I’ <expression numeéri-
que> indiquée. Le générateur de nombres aléatoires fournit une séquence pseudo-
aléatoire dans laquelle chaque nombre dépend du précédent. La séquence elle-méme est
prédéterminée. Si la valeur initiale n'est pas précisée dans la commande, c’est Iutilisateur
qui Pentrera en cours d’exécution. RANDOMIZE TIME fournit une séquence prati-
gquement imprévisible.

Mots clés associés : RND

READ
READ <liste de:<variable>

18 FOR n=t 70 8

20 READ as,c

38 PRINT as$:;" "3s50UND 1,c:NEXT

4% DATA voici,478,les,424,8,379,notes

50 DATA 358, de,319,1a,284,ganne, 253, ., 239
ru

COMMANDE : Lit les données contenues dans une instruction DATA et les assigne 4
des variables. READ passe automatiquement d’une donnée a la suivante. La commande
RESTORE permet de revenir a une commande DATA antérieure.

Pour plus de détails, voir la deuxiéme partie du chapitre intitule « A vos heures de
loisir... ». :

Mots clés associés ; DATA, RESTORE
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RELEASE

RELEASE <canaux sonores>>

1@ SOUND 45,1009, 109
20 PRINT“appuyez {R] pour liher!r la note®
30 IF INKEY(DR)=-1 THEN 39

4P RELEASE |
run

COMMANDE : Libére les canaux sonores bloqués par la commande SOUND.
Le paraméire <canaux sonores> prend les valeurs suivantes :

: Libére le canal A

: Libére le canal B

: Libére les canaux A et B

: Libére le canal C

: Libére les canaux A et C

: Libére les canaux B et C

: Libére les canaux A, Bet C

=1 N Uh B b e

Pour en savoir plus sur le mode sonore, consultez la deuxiéme partie du chapitre infitulé :
« A vos heures de loisir,., ».

Mots clés associés : SOUND

REM

REM <texte>

1@ REM CHASSE AUX ENVAHISSEURS DANS L’HYPERESPACE : ‘
INTERGALACTIGUE
29 REM COPYRIGHT by AMSOFT

COMMANDE : Insére une REMarque dans le programme. BASIC ne tient pas compte
du <texte> situé sur la ligne a droite de REM, méme si celui-ci comprend un séparateur
d'instructions ™" : 7 ou tout autre ¢ode.

On peut remplacer :REM par une apostrophe * dans tous les cas, SAUF a l'intérieur
d'une instruction DATA.

Mots clés associés @ Aucun
HE PRELS
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REMAIN

RO N,

REMAIN ( <numeéro de chronométre>)

i@ AFTER 540,11 GOSUB 4@

20 AFTER 19,2 GOSUB S0

3@ PRINT"Le programme tourne":G50TO 3@

4@ REM ce suous programme ne sera plus appele dans la mesure
ou il a ete rendu innoperant en ligne 78

S0 PRINT:PRINT "Le chronometre 1 va “j

40 PRINT"etre supprime par REMAIN.” o
ZEnPRINT"il restait"jREMAIN{1);"unites de temps au chrono |

FONCTION : Lit le temps restant a décompter par le chronomeétre indiqué (de ¢ 4 3),
avant de le désactiver. Pour plus de détails concernant les interruptions, consultez la
deuxiéme partie du chapitre « A vos heures de loisir.., ».

Mots clés associés : AFTER, DI, El, EVERY

RENUM
RENUM [<nouveau numéro de ligne>][,[<ancien numéro de ligne> ][, <incrément > )

i@ CLS

28 REM cette ligne deviendra:ligne 123
3@ REM cette ligne deviendra:ligne 124
49 REM cette ligne deviendra:ligne 123
RENUM 123,28,1

LIST

COMMANDE : RENUMEérote les lignes d’un programme.

L’<ancien numéro de ligne> est un paramétre indiquant la ligne du programme a
laquelle on désire commencer la renumérotation. En 'absence de ce paramétre, toutes les
lignes du programme seront renumérotées. Le <nouveau numéro de ligne> indique le
nouveau numéro de {a premiére ligne renumérotée (10 par défaut). L’ <incrément > indi-
que F'espacement désiré entre deux lignes (1@ par défaut). RENUM opere les réajuste-
ments nécessaires a 1'intéricur des instructions d'appel telles que GOTO et GOSUB. En
revanche. il laisse inchangé les numéros de lignes contenus dans des chaines de caractéres
apparaissant dans lcs commandes KEY, REM, CHAIN et CHAIN MERGE. Les numé-
ros de lignes doivent étre compris entre 1 et 656535.

Mots clés associés ;: DELETE, LIST
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RESTORE
RESTORE [<numéro de ligne>] i

10 READ a%$:PRINT as;" "

2@ RESTORE 5@

3@ FOR t={ TO D@@:NEXT:6CTC 1@

4P DATA les data recuperes peuvent etre lus encore

58 DATA et encore
run

COMMANDE : Raméne le pointeur sur l'instruction DATA indiquée. En Pabsence de
paramétre, le pointeur retourne a la premiére instruction DATA du programme.

Pour plus de détails, consultez la deuxiéme partie du chapitre « A vos heures de loisir... ».

Mots clés associés : DATA, READ

RESUME

RESUME [<numéro de ligne>]

18 ON ERROR GOTO 4@

20 FOR x=18 70O B STEP-1:PRINT 1/x:NEXT

3@ END o
4@ PRINT"je viens ici en cas d’erreur” : '
3@ END

6@ PRINT"erreur No.";ERRj;"a la ligne";ERL

70 RESUME 48
run

COMMANDE ; Reprend I'exécution d'un programme aprés la détection et le traitement
d’une erreur par la commande ON ERROR GOTO. Si aucun <numéro de ligne> n'est
indiqué, lexécution du programme reprend a la ligne contenant I'erreur détectée. Suppri-
mez ce paramétre dans I'exemple ci-dessus, puis faites tourner le programme.

78 RESUME
run

Mots clés associés : DERL, ERL, ERR, ERROR,
ON ERROR GOTO,
RESUME NEXT
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RESUME NEXT
RESUME NEXT :

1@ ON ERROR GOTD 9@

Z@ PRINT"tapez [ENTER] a chague fois"

32 INPUT "i"ja

49 INPUT "2":a '

5@ inpot "3";a:REM erreur de syntaxe

4@ INPUT "4%;a

78 INPUT "S5"3a

ge END

98 PRINT"erreur No."3;ERR;"a la ligne“3;ERL

18@ RESUME NEXT
run

COMMANDE : Reprend l'exécution d'un programme aprés la détection et le traitement
d’une erreur par la commande ON ERROR GOTO.

L’exécution du programme reprend a partir de la ligne sunivant immédiatement la ligne
erronce.

. Mots clés associés : DERR, ERR, ERROR, ON ERROR GOTO, RESUME

RETURN
RETURN

1@ GOSUB S@:PRINT "Apres le GOSUB":END
5@ FOR n=t TO 2@

4@ PRINT"sous-programme"

70 -NEXT:PRINT

88 RETURN

run

COMMANDE : Indique la fin d'un sous-programme. Aprés I'exécution d’un sous-pro-
gramme, BASIC retourne 4 I'instruction suivant immédiatement I'appel GOSUB corres-

pondant.

Mots clés associés : GOSUB
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RIGHTS

RIGHTS$ ( <chaine alphanumerique >, < longueur requisé»}. < -rnivinyrysn -

1@ MODE isas$="ordinateur CPC &128B"
20 FOR n=! TO 14:LQCATE 41-n,n
38 PRINT RIGHTS (a%,n)

4@ NEXT
run

FONCTION : Extrait un certain nombre de caractéres (entre 0 ¢t 255) & gauche d’une
<chaine alphanumérique>. Si la chaine est plus courte que la <longueur requise>, elle
est utilisée entiérement.

Mots clés associes : LEFT$S. MID$

RND
RND [(< cxpressioh numeérique>)]

1@ RANDOMIZE

28 FOR x=1 TO -1 STEP ~1
38 PRINT"parametre RND=";x
4@ FOR n=} 70 &

S8 PRINT RND(x)

&8 NEXT p,x

run

FONCTION : Fournit le prochain nombre de la séquence pseudo aléatoire en cours lor-
gue I’ <expression numérique> est positive ou lorsqu'elle ne figure pas dans la com-
mande.

Lorsque I’ <expression numérique > est nutle, RND renvoie le dernier nombre généré.

Une valeur négative de I’ <expression numérique > lance une nouvelle séquence aléatoire,
dont RN D fournit le premier élément.

Mots cles associés : RANDOMIZE
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ROUND
ROUND ( <expression numériguest :<wortibre de decimales>])

1@ FOR n=4 TO -4 STEP -1
20 PRINT ROUND(]1234.5478,n),
38 PRINT "arraondi a"ynj"decimales”

4@ NEXT
run

FONCTION : Arrondit I <expression numérique> au nombre de chiffres apres la vir-
gule ou de puissances de dix indiqué par le paramétre <nombre de décimales>. Si ce
paramétre est négatif, 'expression est arrondie a un entier absolu, suivi d’'un nombre de
zéros égal 4 sa valeur absolue.

Mots clés associés : ABS, CINT, FIX, INT

RUN

RUN <chaine alphanumérique >
RUN *disc® .

COMMANDE : Charge et exécute un programme BASIC ou un programme-objet situé
sur la disquette. Tout programme déjd présent en mémoire est automatiquement écrase.

Cette commande permet d'accéder directement aux programmes BASIC protéges.

Mots clés associés : LOAD

RUN

RUN [<numéro de ligne>]

RUN 208

COMMANDE : Exécute le programme BASIC présent en mémoire, en commengant au
<numéro de ligne > indiqué ou, a défaut, au début du programme. RUN réinitialise tou-
tes les variables.

Cette commande peut ne pas donner accés aux programmes protegés chargés en
mémoire.

Mots clés associés : CONT, END, STOP
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SAVE e
SAVE <nomfich>[, <type de fichier> ][, < paramétres binaires>] - ~owpa - 2 5710
SAVE "fichdisc.xyz"
...sauvegarde le fichier en mode BASIC non protégé.
SAVE "fichdisc.xyz",P
...sauvegarde le fichier en mode BASIC Protege.
SAVE "fichdisc.uyz",A

...sanvegarde le fichier en mode ASCII.
e
SAVE "fichdisc.xyz",B,8080,30800,8801

...sauvegarde le fichier en mode Binaire. Dans notre exemple, le programme sera stocké
en mémoire a partir de 'adresse 8OO et occupera 30O octets. L’adresse (facultative)
du point d’entrée est 8001,

COMMANDE : Sauvegarde sur disquette le¢ programme se trouvant aciuellement en
mémoirc. Une zone mémoire chargée sur disquette s’appelle un fichier Binaire. Voici
quels sont les différents paramétres Binaires :

<adresse du début>, <taille du fichier>[, < point d’entrée=]

Il est possible de sauvegarder la mémoire d'écran sous forme de fichier Binaire. Cette
opération, appelée « vidage d’écran », s’effectue au moyen de la commande suivante :

SAVE “ecran®,B,%L000,%4008

On obtient ensuite son rechargement & I'écran en entrant la commande :

LOAD "ecran™

Mots clés associés : CHAIN, CHAIN MERGE, LOAD, MERGE, RUN

: _..3_*&&11-.-- T
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SGN
SGN (<expression nuinérique>) e ST A

i@ FOR n=20@ 7O -20@¢ STEP -20
2@ PRINT" SGN renvaoi'
3@ PRINT SGN(n!;"pour une valeur de:"jn

40 NEXT
run

FONCTION : Etablit le SiGNe de I'<expression numérique>. SGN renvoie les
valeurs : -1 (st 'expression est négative), O (si elle est nulle) et 1 (si elle est positive).

Mots clés associes : ABS

SIN

SIN ( <expression numerique>)

10 CLS:DEG:ORIGIN ©,200 D
20 FOR n=@ 70 720

30 y=8IN{(a}

49 PLOT nd&40/720,1988ysREXT"

S@ GOTO 5@

run

FONCTION : Calcule le SINus de !"<expression numérique> indiguée.

On peut exprimer 'argument en degrés ou en radians en utilisant, respectivement, les
fonctions DEG et RAD.

Mots clés associés : ATN, COS, DEG, RAD, TAN
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SOUND

SOUND <état de canal>,<période sonore>[,<durée>[, <volume>[,<enveloppe de
volume> [, <enveloppe de tonalité > [, <période du bruit>]]f]]

1@ FOR z=@ YD 4@95
20 SOUND 1,z2,1,12

38 NEXT
run

E

COMMANDE : Permet la programmation d'un son, 4 I'aide des paramétres suivants :

Paramétre | : <état de canal>

L’<état de canal> admet pour valeur des entiers compris entre 1 et 255. La conversion
en binaire de ce paramétre donne la signification de chaque bit. selon la table de corres-
pondance suivante :

Bit 0 (1 en décimale) : sortir le son sur le canal A (Bit de poids faible}
Bit 1 (2 en décimale) : sortir le son sur le canal B

Bit 2 (4 en décimale) : sortir le son sur le canal C

Bit 3 (8 en décimale) : rendez-vous avec le canal A

Bit 4 (16 en décimale) : rendez-vous avec le canai B

Bit 5 (32 en décimale) : rendez-vous avec le canal C

Bit 6 {64 en decimale) : blogquer un canal sonore

Bit 7 (128 en décimale) : vider un canal sonore (Bit de poids fort)

L’ <état de canal> 68, par exemple, aura I'effet suivant :

Sortie sur le canal C (4), 4 I'état bloqué (64).

Paramétre 2; <période sonore >

Ce paramétre établit la hauteur du son, ¢’est-d-dire la « note » produite (par exempic Do,
Ré, Mi, Fa, Sol). Chaque note se définit par une valeur numérique représentant sa
<période sonore > (Voir le chapitre « Pour information,.. »,

Paramétre 3: <durée>

Ce paramétre établit la longueur, ou « durée », du son. | unité correspond a un centiéme
de seconde. La <durée> du son prend par défaut la valeur 20, c'est-a-dire un cinquiéme
de seconde.
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En cas de paramétre de <durée> nul, la tongueur du son sera celle de I'enveloppe de
volume indigquée.

Si le paramétre de <durée> est négatif, I'enveloppe de volume sera répétée pendant un
nombre dc fois égal a la valeur absolue du parametre.

Paramaétre 4 : <voluma:>

Ce parameétre établit le volume sonore initial d’une note. 11 peut prendre une valeur entre
0 (volume nul} ¢t 15 (volume maximal). L’ordinateur choisit par défaut la valeur 12.

Paramaétre 5: <enveloppe de volume:=

I est possible de moduler le volume d’une note durant son exécution 4 I'aide de la com-
mande ENV. Cette commande vous permet de définir a Pavance un maximum de quinze
enveloppes différentes, codées de 1 a4 15. Le parametre <enveloppe de volume= de la
commande SOUND permet ensuite de sélectionner une de ces enveloppes prédéfinies.

Voir la commande ENV

Parameétre 6 : <enveloppe de tonalité:

Des variations de période, donc de hauteur, peuvent étre obtenues durant I'exécution
d’une note par I'intermédiaire de la commande ENT. Cette commande vous permet de
définir a I'avance un maximum de 15 enveloppes de tonalité différentes, codées de | a
15. Le paramétre <enveloppe de tonalité > de la commande SOUND permet ensuite de
sélectionner une de ces enveloppes prédéfinies. Si, dans la commande ENT, vous avez

utilis€ un numére d’enveloppe négatif, la valeur absolue de ce nombre devra alors étre
prise comme paramétre de la commande SOUND.

Voir la commande ENT.
Parameétre 7 : <période de bruit-

Vous disposez d’un choix de bruits blancs pouvant étre ajoutés ou supprimés du signal
sonore a I'aide du paramétre <période du bruit> (valeur comprise entre 0 et 31).

Pour en savoir plus sur le mode sonore, lire la deuxiéme partie du chapitre mtitulé « A
vos heures de loisir... »

Mots ciés associés : ENT, ENV, ON S§Q GOSUB, RELEASE, SO
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SPACES
SPACES (<n0mbm eﬂnef)) : BT L TR TR fovini g

14 MOBE 1

2@ PRINT"met 9 espaces entre vous";
30 PRINT SPACES{?)}

49 PRINT"et moi!"

run

FONCTION : Crée une chaine d’espaces de la longueur indiquée (de 0 a 255}

Mots clés associés : SPC, STRINGS, TAB

SPC
(Voir PRINT SPC)

SPEED INK

SPEED INK <période | >, <période 2>

18 BORDER 7,18

28 FOR i=3@ TO 1 STEF -1
30 SPEED INK i,i

49 FOR t=1 TO 7R@:NEXT t,i
run

COMMANDE ; Permet d’établir la période d’alternance lorsqu’une instruction INK ou
BORDER prescrit I'utilisation de deux couleurs intermittentes. Les durees respectives
d’utilisation de la premiére et de la seconde couleur sont indiquées en cinquantiémes de
secondes par les paramétres <période !> ¢t <période 2>.

Lors du choix des paramétres. penscz aux risques d’effets secondaires hypnotiques !

Mots clés associés : BORDER, INK
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SPEED KEY . : : : :
SPEED KEY <délai initial > ,<intervalle inter-répétitions >

19 CLS:FOR K=7 TO | STEF -2

28 PRINT"Entrez votre nom ,puisLRETURNI"
3@ SPEED KEY k,k

48 LINE INPUT a$:NEXT

S@ FRINT"quel drole de nam '"

run -

COMMANDE : Eiablit la vitesse de répétition automatique du clavier. Le paramétre
<deélai initiul = fixe le temps de réaction (mesuré en cinquantiémes de secondes)entre I'en-
foncement de la touche et le début de la répétition automatique. L' <intervalle inter-répé-
titions > établit le laps de temps séparant les répétitions.

La commande SPEED KEY ne concerne que les touches pour lesquelles la répétition
antomatique existe implicitement ou celles pour lesquelles cette fonction a été program-
mée au moyen de ia commande KEY DEF.
Avant de définir une répétition antomatique 4 trés faible <délai initial >, il est prudent
de programmer une des touches numeériques afin de pouvoir rétablir les paramétres par
defaut de la fonction SPEED KEY (30.2). Voici comment procéder :

KEY @, "SPEED KEY 3@,2"+CHR&(13)
Il suffira, pour revenir 4 I"état initiai, d'actionner la touche @ du pavé numérique.

Mots clés associés : KEY DEF

SPEED WRITE
SPEED WRITE <nombre entier>

SPEED WRITE 1
COMMANDE : Indique la vitesse de transmission des données de I'ordinateur vers un
lecteur de cassettes, Ie cas échéant. Cette vitesse est soit de 2000 bauds (bits par seconde)
si le paramétre est égal d |, soit., par défaut, de 1000 bauds si celui-ci est égal a 0. Lors du
chargement d'un lichier enregistré sur cassette, 'ordinateur choisit automatiquement la
bonne vitesse de lecture.

SPEED WRITE @ est le débit assurant la meilteure fiabilité de transfert.
La commande SPEED WRITE ne s’applique pas aux unités de disquettes.

Mots clés associés : OPENOUT, SAVE
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SQ

S$Q ( <numéro de canal >}

1@ SOUND &5,10@, 109 T
2@ PRINT S8@(1) BERRAREALE AL
ran

67

FONCTION : Indique {'état de la file d'attente (Sound Queuc) dans un canal sonore
donné. Le <numéro de canal> doit étre une expression numérique entiére prenant les
valeurs :

1: canal A

2:canal B

4: canal C

Cette fonction fournit un entier correspondant aux bits de signification suivants :
Bits 0. 1 et 2 : nombres d‘entrécs libres dans la file

Bits 3, 4 et 5: état du rendez-vous au debut de la file

Bit 6 : la téte de la file est bloquée

Bit 7 :le canal est en activité

... ol le Bit 0 représente le bit de poids faible, et le Bit 7 celui de poids fort.

On peut constater que si le Bit 6 est a 1, le Bit 7 ne peut pas I'étre. De méme si les Bits 3,
4 ou 5sont a 1, les Bits 6 et 7 ne peuvent pas F'étre.

Pour plus de détails, voir la deuxiéme partie du chapitre intitulé « A vos heures de
loisir... »

Mots clés associés : ON SQ GOSUB, SOUND

SQR
SQR ( <expression numérique>)

PRINT SRR(%}

-

FONCTION : Fournit la racine carrée (S§Quare Root) de I'expression numérique indi-
quée.

Mots clés associés ;: Aucun
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STEP

{voir FOR)

STOP

STOP

10 FOR na=l TO 38:PRINT nsNEXT
28 STOP

3@ FOR n=31 TD 4@:PRINT niNEXT
run

cant

COMMANDE : Interrompt un programme, tout en laissant 4 Vutilisateur la possibilité
d’en reprendre I'exécution au moyen de la commande CONT. STOP ; permet ainsi d’in-
ferrompre un programme a un endroit donné afin d’effectuer une mise au point.

Mots clés associés : CONT, END

STRS
STRS (<expression numérique>)

1@ a=%FF:REM 255 hexadecimal
2@ b=kXi1i1:tREM 15 binaire
3@ cs="#¥t"

4@ PRINT c$+STR&(a+th)+c$

run

£1x 270148

FONCTION : Fournit sous forme de chaine alphanumérique la représentation décimale
de I'<expression numérique> indiquee.:

Mots clés associés : BINS, DECS, HEXS, VAL
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STRINGS

STRINGS ( <longueur>  <caractére>)

PRINT STRINGS (4@,"2")

FERRT RS AR O NN RN R RN SRR AN RN LRRLLS

FONCTION : Fournit une chaine de caractéres de la iongueur indiquée (entre 0 et 255)
constituée par la répétition d'un méme caractére. L'exemple ci-dessus peut également
s'écrire :

PRINT STRINGS (44,
KA ESENRR SRR RN AR ety

i)

..ol le <caractére> 42 correspond 4 la valeur en code ASCII du caractére « * ». Cette

notation équivaut donc 2 PRINT STRING$(49Q,CHRS$(42)).

Mots clés associes : SPACES

SWAP
(voir WINDOW SWAP)

SYMBOL

SYMBOL <numéro de caractére >, <liste de; <ligne >

1@
20
3Q
49
5@
Y
70
8@
90
1@

lg

MODE 1:5YMBOL AFTER (035

rangeel=235:REN
rangeeZ=129:REM
rangee’i=1B9;REM
rangeed=133:REM
rangee3=153:REM
rangeeb=189:REN
rangee/7=129:REM
rangeeB=255:REMN
@ PRINT"La ligne
ues

11111111
1geeoeal
1011110t
lgolionl
1edijedl
lati1tet
toeeeedl
e

en
an
en
en
en
en
en
en

hinaire
binaire
binaire
binaire
binaire
binaire
btinaire
binaire

11@ redefinie la lettre i(:035). Tapez que

'i’ et regardez !°

118 SYMBOL (@5,rangeel,ranqeeZ,rangeel,rangeed,rangeed,range

ed
ru

,rangee’,rangeef
n

COMMANDE : Redéfinit la forme d’un caractére affiché a I'écran. Chacun des parameé-
tres prend une valeur entiére située entre 0 et 255.

Miow chds du BASIC
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Afin d’étre en mesure d'attribuer une place en mémoire 4 un caractére redéfini, Perdina-
teur doit avoir été préparé par la commande ;

SYMBOL AFTER

..ol X est inférieur ou égal au miméro’ di tdraetire 4 redéfinir.

On entre ensuite la commande SYMBOL, suivie immédiatement du numéro de caractére
X.

On peut toujours faire apparaitre 4 I’écran le caractére correspondant a ta valeur de x,
méme sl n'est pas accessible par Iintermédiaire du clavier, On utilise pour cela la com-
mande :

PRINT CHR%({x}

Aprés SYMBOL x viennent les huit paramétres définissant une 4 une les huit lignes
constituant le caractére, en commengant par le haut. Chacun des paramétres prend une
valeur comprise entre 0 et 255, C'est la représentation binaire du paramétre qui définit le
motif de la ligne correspondante dans le nouveau caractére.

Si, par exemple, on donne au premier parameétre la valeur 1, la représentation en binaire
de la premiére rangée sera alors : 00000001, Le point correspondant au | apparaitra dans
le caractére et scra de la couleur définic dans la commande PEN. En revanche, lcs points
correspondant aux 0 seront affichés avec la couleur PAPER, ¢’est-a-dire qu’ils n’apparai-
tront pas. On peut donc constater que le caractére redéfini dans notre exemple compor-
tera un point dans le coin supéricur droit. $i I'on attribue aux sept autres paramétres les
valeurs : 3, 7, 15, 31,63, @, @. on obticnt la représentation en binaire suivante :

paraméire {rangée) 1 : 00000001 {1 en décimale)
paramétre (rangée) 2 : 00000011 (3 en décimale)
paramétre (rangée) 3 : 00000111 {7 en décimale)
parametre {rangée) 4 : 00001111 (15 en décimale)
parametre {rangée) 5: 00011111 (31 en décimale)
paramétre (rangée) 6 : 00111111 (63 en décimale)
paramétre (rangée) 7 : 00000000 (0 en décimale)
parameétre (rangée) 8 : 00000000 (0 en décimale)

Cette disposition des paramétres transcrits en binaire permet de visualiser la forme du
nouveau caractere. On peut affecter ces paramétres au caractére numéro 255, par exem-
ple, au moyen de la commande :

SYMBOL 255,1,3,7,15,31,63,0,0

s Remme e el L . - . - -
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On remarque qu’il est inutile de faire figurer les deux derniers paramétres dans la mesure
ou il sont nuls.

SYMBOL 255,1,3,7,15,31,63

On peut éviter de convertir ¢n notation decimale les symboles binaires constituant le
«dessin » du caractére. 1l suffit pour cela d’introduire les parametres directement en
binaire, sans oublier le préfixe &X. Dans nolre cas :

SYMBOL 255, %Xx00000001,4Xpapeantl, LX00000Q111,kX0B0R1311
Lxepetlitl, kxoatiiiit

Voici maintenant la commande permettant de faire apparaitre le caractere :

PRINT CHR$(255}

Si les paramétres ci-dessus sont affectés & un des caractéres du clavier, le caractére redéfini
apparaitra chaque fois qu’on actionnera la touche correspondante, de méme qu’a chaque
commande PRINT le concernant. Ce nouveau caractére sera acceplé par le BASIC
comme ['équivalent du caractére remplace.

Pour plus d'informations concernant la redéfinition de caractéres, voir la deuxiéme partie
du chapitre intitulé « A vos heures de loisir... ».

Mots clés associés : HIMEM, MEMORY, SYMBOL AFTER

SYMBOL AFTER

SYMBOL AFTER <nombre entier>

1@ CLS

20 SYMBOL AFTER 113 PV
30 PRINT"La ligne 4@ redefinie la lettre s "3
49 SYMBOL 115,0,56,64,44,48,8,8,112

5@ PRINT"en s"

4@ PRINT"on revient a 1’etat normal en tapant:”

7@ PRINT“SYMBOL AFTER 240"
run '

COMMANDE : Fixe la limite inférieure des numéros de caractéres redéfinissables (de 0
4 255). La valeur par délaut du nombre entier est de 240, auquel cas on dispose de 16
caractéres redéfinissables (entre 240 et 255). Lorsque le <nombre entier> a pour va-
leur 32. tous les caractéres situés entre 32 et 255 sont redéfinissables. La commande
SYMBOL AFTER 256 interdit donc toute redéfinition de caractére,

La commande SYMBOL AFTER rétablit la valeur par défaut de tous les caractéres pré-
cedemment redéfinis.
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La commande SYMBOL AFTER ne peut PAS fonctionner si la valeur de HIMEM a
été précédemment modifiée par une commande MEMORY ou par I'ouverture d’un
fichier au moyen de OPENIN ou OPENOQUT. L’ordinateur affiche dans ce cas le mes-
sage d'erreur « Improper argument », (4 moins que I'état précedent ne soit SYMBOL

AFTER 256).

Pour plus de détails concernant les caractéres redéfinissables, consultez la deuxiéme par-
tie du chapitre intitulé « A vos heures de loisit... »

Mots clés associés : HIMEM, MEMORY. SYMBOL

TAB
(voir PRINT TAB)

TAG

TAG [ # <numéro de canal>]

1@ INPUT *entrez votre nom"j;a$:CLS

20 PRINT"Quel va et vient "ja$y™ !!"
38 TAG

49 x=LEN{(a$)817:y=5@8+RNDX3IQRD:MOVE ~x,vy
5@ FOR f=-x TO &40 STEP RND¥7+3

50 MOVE +,y:PRINT" "ja%;:FRAME:NEXT

7@ FOR b=5640 TO -x STEP -RND¥7+3

8@ MOVE b,y:PRINT a$:" “"j;:FRAME:NEXT
9@ GOTO 4@

run

COMMANDE : Ecrit te texte spécifié & la position du curseur graphique. Cette com-
mande permet d'introduire du texte et des symboles dans un graphique et de les déplacer
pixel par pixel plutdt que caractére par caractére. L.e numeéro de canal prend par défaut

la valeur & @.

L’extrémité gauche de la chaine de caractéres se positionne sur le curseur graphique (Text
At Graphics). Les caractéres de contrdle non visualisés tels que le changement de ligne
ou le retour chariot n'auront aucun effet  Uécran si I'instruction PRINT est terminée par
un point-virgule ; dans le cas contraire, ils apparaitront sous leur forme graphique.

Si l'indicateur de canal est # @ (par défaut), BASIC annule la commande TAG lors du
retour en mode direct.

Mots ciés associés : TAGOFF
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TAGOFF

TAGOFF | # <numéro de canal>] e T

19 MODE 2:TAG:REM texte aux coordonnees graphigques
28 annee=1984:FOR x=1 TO 548 STEP 58

3@ MOVE x,40Q:DRAWR @,-338@

4@ annee=annee+l:FRINT anneej:NEXT

50 TAGOFF:REM retour aux coordannees texte

4@ LOCATE 28,25:PRINT"chiffres annuels”

78 50710 79
run

COMMANDE : Annule la commande TAG concernant le canal indiqué (# @ par
défaut). Le texte se trouve donc & nouveau dirigé sur la position du curseur de texte,

Mots clés associés : TAG

TAN

TAN ( <expression numérique >)

PRINT TAN(43)
1.6197751%

FONCTION : Calcule la TANgente de I’ <expression numérique>, qui doit étre com-
prise entre 200000 et + 200000

On peut exprimer 'argument en degrés ou en radians par P'intermédiaire des fonctions
DEG et RAD, respectivement.

Mots clés associes : ATN, COS, DEG, RAD, SIN

Moww olde du BASIC Chapitre 3 Page 83



TEST

TEST (<coordonnée x>, <coordonnée y>)

18 CLS

2@ PRINT"Vous utilisez le stylo (pen) Noi'"j
32 PRINT TEST{12,394)

40 PRINT"Changez de mode et de stylo";

%@ PRINT"... puis faites RUN."

run

FONCTION : Place le curseur graphique 4 la position définie par x et y (en coordonnées
absolues) et indique la valeur du paramétre <encre> 4 cet endroit.

Mots clés associés : MOVE, MOVER, TESTR, XPOS, YPOS

TESTR

TESTR (<décalage x> ,<décalage y>)

1@ MODE @:FOR x={ TD 15:LOCATE 1,2
28 PEN % tPRINT STRINGS(1@8,143);:NEXT
30 MOVE 208,400:FEN 1

48 FOR n=1 TO 23:LOCATE 12,n

50 PRINT"pen";TESTR(Q,-1&6}:NEXT

run

AT

FONCTION : Place le curseur sur une position de coordonnées x et y par rapport 4 sa
position actuelle et indique la valeur du paramétre <encre> a cet endroit.

Mots clés associés : MOVE, MOVER, TEST, XPOS, YPOS

THEN

(voir {F)
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TIME
TIME

19
20
39
42
5@
LY
70
ga
90
108
118
128
138
148
150
160
170
180
170
run

CLS:REM horloge
INFUT "heure"jhaure
INFUT *"minute"jminute
INPUT "“seconde"jseconde
CLS:donnee=INT(TIME/3J0N)
WHILE heure<i3
WHILE minute<sl
WHILE tic<{s@
tic=(INT(TIME/3QQ)- dnnneel+secunde
LOCaTE 1,1
PRINT USING "#% "j;heurejminutejtic
WEND
tic=@:secande=B:minutesminute+l
G070 3@
WEND
minute=B:heure=heure+]
WEND
heure=}
GOTO 4@

FONCTION : Indique le temps écoulé depuis la mise sous tension de 'ordinateur ou la
derniére commande RESET {les temps de transfert entre I'ordinateur et I'unité de dis-
quette-ne sont pas compiés).

A chaque seconde correspond une fois la valeur : TIME/3@0.

Mots clés associés : AFTER, EVERY, WEND, WHILE

TO

(Voir FOR)
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TROFF
TRON

TROFF
TRON

10 TROFF:PRINT:PRINT"TROFF™

20 FOR n=1 TOD 8

3@ PRINT"Le programme tourne®iNEXT
49 IF f=1 THEN END

S@ TRON:PRINT:PRINT "TRON"

6@ f=1:60T0 280

run

COMMANDE : Permet de suivre Pexécution d’un programme par I"affichage de chaque
numéro de ligne exécutée. Ce numéro est affiché entre crochets []. Cette fonction s’ob-
tient au moyen de la commande TRON. La commande TROFF rétablit le mode normal
d’exécution. La commande TRON est particuliérement précieuse lorsque 1'on désire
suivre ligne par ligne le déroulement d'un programme afin de corriger une erreur.

Mots clés associés ; Aucun

UNT
UNT ( <adresse=)

PRINT UNT(&FF&b)
-154

COMMANDE : Convertit 'argument en un nombre entier signé (en représentation :
complément a 2) compris entre -32768 et 32767.

Mots clés associés : CINT, FIX, iNT. ROUND

UPPERS
UPPERS ( <chaine alphanuménque=)

1@ CLE:as="mes petites, comme vous avez grandies !"

29 PRINT UPPER$(a$)
run

FONCTION : Recopie la <chaine alphanumérique> indiquée en remplagant par des
majuscules les caractéres alphabétiques {de A & Z) apparaissant en minuscules. Cette
fonction s’utilise en particulier pour le traitement d’entrées dans lesquelles se trouvent
mélangées des majuscules et des minuscules.

Mots clés associés : LOWERS
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USING

(voir PRINT USING) . Coanireymie o rem o n

=t

VAL

VAL (<chaine de caractéres>)

1@ CLS:!PRINY "Je connais mes tabies !
28 PRINT:FRINT"pressez une touche ({-7}°
3@ a$=INKEYS$:IF as="" THEN 34

4B n=VAL(a$):IF nd{l OR n>? THEN 38

@ FOR x=1 TO t2

4@ PREINT nme"X"ix3"="1n¥x

7@ NEXT:GOTO 20

run

FONCTION : Fournit la VALeur numérique du ou des premiers caractéres (y compris
le signe négatif et le point décimal) de la <chaine alphanumérique > indiquée.

On obtient la valeur 0 lorsque le premier caractére de la chaine n’est pas un chiffre. Sile
signe « - » apparait en premier caractére ou si celui-ci est un point décimal suivi d'un
caractére non numérique, le message d’erreur « Type mismatch » (erreur de frappe)
(13) s’affiche a I'écran.

Mots clés associes : STRS

VPOS

VPOS ( # <numéro de canal>)

1@ MODE {:BORDER @:LOCATE 8,2

720 PRINT"utilisez les touches ¢lechees (haut/bas)"

32 WINDOW 39,39,!,25:CURSCR 1,1

49 LOEATE 1,13

5@ IF INKEY(@)<»=1 THEN FRINT CHR$ (!
&8 IF INKEY{2)<»-1 THEN PRINT CHR%{l

78 LOCATE #1,3,24

8@ PRINTH#1,"curseur texte "“;

90 FRINT#1,"position verticale ="}

18@ FRINTH®L,VPOS(&B):607T0 98

run :

)3
)3

[]
i
Q

FONCTION : Indique, sur I'axe Vertical, Ja POSition du curseur de texte, a partir du
bord supérieur de la fenétre de texte. L'indicateur de canal doit obligatoirement figurer ;
il ne prend pas la valeur 4 0 par défaut.

Mots clés associés : POS, WINDOW
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WAIT

WAIT <numéro du port>,<masque>[, <inversion>] S{pumer

WAIT 4FF34,20,25

COMMANDE : Provoque une attente jusqu’a ce que le port d’entrées-sorties désigné
transmette une valeur comprise entre 0 et 255 ; de telie sorte qu'aprés avoir opéré un XOR
(OU exclusif) avec ie <masque>, puis un AND (ET) avec le paramétre d’ <inversion >,
on obtienne un résultat non nul,

Le BASIC atiend jusqu'a ce que la condition soit vérifiée.
Cette commande est 4 utiliser avec précaution.

Mots clés associés : INP, QUT

WEND

WEND
WEND

COMMANDE : Indique la fin d’une section de programme exécutée a l'intérieur d'une
boucle WHILE. Le BASIC reconnait automatiquement la commande WHILE a laqueile
WEND est associéc.

Mots clés associés : TIME, WHILE

WHILE
WHILE <expression logique > |

19 CLS :PRINT “chranometre de 1@ secondes":t=TIME
28 WHILE TIME<{t+3000 '

3@ SOUND 1,0,180,1%

49 WEND:S50UND 129,4@,38,15

run

COMMANDE : Répéte une section de programme tant qu'une condition donnée est
verifiee. Le mot clé WHILE indique le début de 1a section a exécuter tandis que I’ <expres-
sion logique > définit la condition 4 vérifier.

Mots clés associés : TIME, WEND
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WIDTH

WIDTH <nombre entier> Boowemage 0 S
WIDTH 40

COMMANDE : Indique le nombre de caractéres par ligne lors d'une sortie sur impn-
mante. Le BASIC se charge donc d’envoyer automatiquement les retours chariot et les

sauts de ligne nécessaires durant I'impression.

En P'absence d'une commande WIDTH, Pordinateur adopte par défaut la valeur 132.

La commande WIDTH 256 supprime tous les retours chariot et sauts de ligne supplé-
mentaires laissant 3 I'imprimante le soin de générer elle-méme ces caractéres. Cependant,
les retours chariot et sauts de ligne normaux dus 4 {'instruction PRINT continuent a étre
envoyés 4 moins que la commande PRINT ne soit terminée par un «; » Ou une virgule.

Mots clés associés . POS

WINDOW

WINDOW [ i <numéro de canal>,]<gauche>, <droite>, <haut>, <bas>

1@ MODE @:BORDER Q:REM cible tv

70 INK @,@:INK 1,25:INK 2,23:INK 3,21
I8 INK 8,17:1INK 3,6:¢INK &,2:INK 7,26
49 PAPER B:LLS

52 PAPER t:WINDOW 2,4,!,t8:CLS

&9 PAPER 2:WINDOW 5,7,1,18:CLS

78 PAPER 3:WINDOW 8,1@,1,18:CLS

BR FAPER 4:WINDOW 11,13,1,18:CLS

1

i
9@ PAPER S:WINDOW 14,16,1,18:CLS

0@ PAPER 4:WINDOW 17,1%,1,18:CLS
118 PAPER 7:WINDOW 2,19,19,25:CLS

128 GOTO 120
run

COMMANDE : En mode texte, indique les dimensions d’un canal d’affichage a I'écran
(on parle dans ce cas de fenétre). On veillera a ce que les valeurs des paramétres
<gauche>, <droite>. <haut> ¢t <bas> correspondent bien aux coordonnées en

vigueur dans le MODE-écran utilisé.
Le <numéro de canal> prendra par défaut la valeur # @.

Pour plus de détails concernant les fenétres, voir la deuxiénie partie du chapitre intitulé
« A vos heures de loisir... ».

Mots clés associés : WINDOW SWAP
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WINDOW SWAP

WINDOW SWAP <numéro de canal >, <numéro de canal>

10 MODE L:INK §,24:INK 2,9:INK 3,6
20 WINDOW 21,48,13,25:PAPER 3

ID WINDOW %1,1,2@,1,12:PAPER #1,2
40 CL5:PRINT #1," Fenetre No"

5@ CLS #1:PRINT #1," Fenetre No 1"
&8 LOCATE 1,4

78 PRINT" Fenetre Rouge {(@)";8FC(2}
6@ LOCATE #1,1,6

9@ PRINT #1," Fenetre Verte (1)"
198 FOR t=1 TO 1@0@:NEXT

119 WINDOW SWAP @,1:G0T0 42

run

COMMANDE : Intervertit la premiére fenétre et la seconde.

Les deux <numeéros de canal> doivent obligatoirement figurer sans étre précédés, dans
ce cas précis, de Pindicateur de canal .

Cette commande permet de diriger les messages BASIC sur un autre canal que celui par
défaut # 0.

Pour plus de détails concernant les fenétres, voir la deuxiéme partie du chapitre intitulé
« A vos heures de loisir... ».

Mots clés associés : WINDOW

WRITE

WRITE [ # <numéro de canal> Jf<données 4 écrire>]

1@ REM ecrit des donnees sur la disquette

28 INPUT "donpez-mol un nombre"ja

3@ INPUT “"donnez-moi dne chaine de caracteres®;a$

4@ OPENGUT “NOMFICH"

3@ WRITE #9,a,a$

48 CLOSEQOUT:PRINT "Les donnees sonrt sauvees sur disguette
run

COMMANDE : Affiche ou écrit (WRITE) des données sur le canal indiqué. Deux arti-
cles distincts doivent étre séparés par une virgule et les chaines de caractéres sont placées
entre guillemets.
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Dans notre exemple, les données entrées seront écrites sur le canal # 9, c’est-d-dire enre-
gistrées sur disquette.

Pour retrouver les données, on utilisera le programme ci-dessous ;

i@ REM retrouve les daonnees sur la disquette
20 OFENIN "NOMFICH":INPUT ¥9,a,a$

3@ CLOSEIN:PRINT"les 2 donnees sont:"

42 PRINT:PRINT a,a%

ruan

Mots clés associés : INPUT, LINE INPUT

XOR
<argument> XOR <argument>

If "atain”" ¢ "bernard® XOR “chien" » "chat” THEN PRINT
"vrai" ELSE PRINT “faux"

faux

IF "bernard" ¢ "alain” XOR "chat" » "chien" THEN PRINT
"vrat" ELSE PRINT "faux"

faux

IF "alain" { "bernmard" XOR "chat®* > "chien" THEN PRINT
"vrai" ELSE FRINT “faux"

vrai

PRINT 1 AND 1
2
PRINT @ AND @
@

PRINT 1 AND @
|

OPERATEUR : Effectue bit a bit 'opération booléenne XOR (OU exclusif) sur des
entiers. Lorsque les bits des deux arguments ne sont pas identiques, le bit résultant vaut
1.

Pour plus de détails concernant les opérateurs logiques, voir la deuxiéme partie du chapi-
tre intitulé « A vos heures de loisir... ».

Mots ciés associés : AND, OR, NOT
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XPOS

XPOS
1@ MODE {:DRAW 328,200
28 PRINT"POSition X du curseur graphique=";

3@ PRINT XPOS
run

FONCTION : Indigue, sur I"axe horizontal (X), la POSition du curseur graphique.

Mots cles associes : MOVE, MOVER. ORIGIN. YPOS

YPOS

YPOS o
1@ MODE 1:DRAW 320,200

20 PRINT"POSition Y du curseur graphique=";
3@ PRINT YPOS

run
FONCTION : Indique, sur I'axe vertical (Y), la PQSition du curseur graﬁhique.

Mots clés associes : MOVE, MOVER, ORIGIN, XPOS

ZONE
ZONE <nombre entier>

1@ CLS:FOR z=2 7O 20
20 IDNE z
3@ PRINT "X","X Z0ONE ="z :eNEXT

rufn

COMMANDE : Modifie 1a largeur de la tabulation désignée par la virgule dans la com-
mande PRINT. La largeur des zones d’affichage ou d’impression, (de 13 caractéres par
défaut), peut ainsi prendre une valeur entiére quelcongue entre 1 et 255.

Mots clés associés : PRINT
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Chapitre 4 S
Utilisation des disquettes et des cassettes

Partie 1 : Disquettes

Préparation des disquettes de travail

Ce chapitre traite de la fagon de gérer vos disquettes pour un usage quoti-
dien et présente quelques-uns des utilitaires CP/M.

Sujets abordés :

Duplication des disquettes systeme

Introduction au CP/M Plus

Utilisation des fichiers Help

Fonctionnement du systéme avec une ou plusieurs unités

Copie de fichicrs avec PIP

Utilisation d’une disquette pour un travail en BASIC uniquement
Progiciel cn BASIC AMSTRAD :
Installation d’un progiciel CP/M PLus

Introduction aux extensions graphiques GSX

Exploitation sous CP/M 2.2

* O* K X X X X X ¥ *

La partie 7 du Cours Elémentaire montrait comment formater une disquette vierge desti-
née & la sauvegarde des programmes en BASIC des jeux, ou de CP/M. La partie 10 du
Cours Elémentaire montrait comment faire des duplications fidéles de disquettes a I'aide
du programme DISCKIT 3 (face 1 de I'une des disquettes systéme). Ce chapitre concerne
la fagon de préparer une disquette destinée a recevoir des programmes et des utilitaires
de votre choix.
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La duplication de la Disquette Systéme

Il est trés important de faire une copie de la disquette systéme fournie avec votre ordina-
teur et de garder {'original en lieu sir. Il vous en cotiterait beaucoup pour la remplacer !

Rappelez-vous que chacune des disquctics fournies avec le CPC6128 posséde deux faces.
Vous avez donc quatre faces au total.

La face | est la plus importantc car elle contient la copie du systéme d’exploitation CP/M
Plus et un ensemble d’utilitaires servant au traitement des disqucltes. La face 2 comprend
des fichiers destinés aux programmeurs-assembleurs et la face 3. e Dr. LOGO. les fichiers
« Help » et ies extensions graphiques GSX (nous y reviendrons plus tard). Quant & lua face
4, elle contient le systéme CP*M2.2 ¢t la version du Dr. LOGO disponible précédemment
pour les ordinateurs AMSTRAD CPC664 et CPC464+ DDII: ces programmes vous
sont fournis pour des raisons de compatibilité. 1ls ne vous serviront que rarement.

Vous devez conserver ces copics sous forme de « bibliothéque » de programmes. Vous
sélectionnerez le programme qui vous intéresse en prenant une des disquettes de cette
bibliothéque plutdl qu’en effectuant une copie du dit programme sur une disquette vierge
pour le lancer ensuite,

Nous insistons bien sur le fait que les disquettes que vous utiliserez DOIVENT ETRE
DES COPIES effectuées d partir des disquettes systéme lournies avee I"ordinateur.

Si vous prenez une disquette vierge pour v faire une copie, le programme DISCKIT3
(face 1) la [ormatera avant d’exécuter la copie.

Introduction au CP/M Plus

Le BASIC AMSTRAD entre en jeu dés la mise sous tension de votre ordinateur. 11 se
charge des opérations jusqu'a ce que vous lanciez un programme BINaire 4 partir de
FAMSDOS {ou d'une cassette) ou que vous chargiez le CP/M Plus a aide de la com-
mande :CPM.

Aprés chargement de CP/MPlus, le CPC6128 n’a plus besoin de la face 1 de la disquette
systéme, 4 moins. bien slr, que vous ne désiriez exploiter I'un des utilitaires stockés sur
cette fuce de lu disquette. Seule la disquette d'amorgage du systéme doit étre une disquette
systeme ; par la suite, vous pouvez insérer des disquettes de données a pius grande capa-
cité de stockage.

Pour tancer un programme, il suffit d'insérer la disquetie contenant te programme désiré
et de taper son nom. Les données utilisées par le programme peuvent se trouver sur la
méme disquette gue celui-ci. ou sur une autre. CP/MPlus autorise la permutation des dis-
quettes tout comme TAMSDOS. St plusicurs programmes et quelques atilitaires doivent
se trouver sur la méme disquette pour des raisons de commodité. utilisez le programme
PIP sur la face | d'une des disquettes systéme (voir plus loin, dans ce chapitre, et
chapitre 5).
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Création de profils

L une des disquettes systéme fournit un fichier special appelé PROFILE.SUB contenant
une liste de commandes exécutées aulomatiquement dés le lancement de CP/MPlus. Vous
pouvez alors (si ce n'est pas deja luit) insérer une copie de la face 1 des disquettes systeme
et taper & la suite du message A:

REN PROFILE.SUB=PROFILE.ENG

Vous créez ainsi l¢ fichicr PROFILE.SUB & partir de PROFILE.ENG. Ce profil, qui
sera exécuté au prochain luncement de CP-M Plus, contient les commandes:

SETKEYS KEYS.CCP
LANGUAGE 3

Elles permettent d'adapter les touches du clavier 4 la frappe des commandes CP/M et
convertir certains caractéres {pour I'obtention du signe « £ », par exemple, en tapant
[SHIFT]3.

Aprés utilisation de la commande SET KEYS.CCP, les lignes de commandes CP/M sont
aditées au clavier de la méme fagon qu'en BASIC. Pour plus de details, consultez la partie
2 du chapitre 5.

Une main tendue
La face 3 d’une des disquettes systéme comporte un programme spécial appellé « Help »,

concu comme un manuel didactique &lectronique pour les utilitaires CP/MPlus. Pour
activer cette fonction. insérez Ja face 3 ¢t tapez. 4 la suite de A>:

HELF
Le programme « Help » vous presente alors une série de questions pour vous fournir les
informations d’aidc requises.
Une ou deux unités?
Au premier chargement de CP/MPlus, le systéme déiecte le nombre d'unités de disquettes
reliees 4 I'ordinateur et I'affiche a la suite du message d’identification. Ce procédé risque
d'étre Maussé si la disquette de la seconde unité n'est pas entierement inscree.

Tous les messages d"erreur sont altichés sous forme de banniere i Ia vingt-cinquiéme ligne
de 'écran. les 24 premiére lignes ¢tant utilisées par les programimes.
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Méme si votre sysieme ne possede qu’une unilé, le message « Drive is A: » ou « Drive
is B: » sera affiché sur la derniére ligne de I'écran: en effet, CP{MPlus vous permet de
travailler avec une seule unité physique comme si vous en possédiez deux. Vous pourrez
alors alterner entre deux disquettes. et la banniére de message vous indiquera quand insé-
rer la bonne disquette. suivant les besoins. Cette fagon de procéder vous évite 1'achat
d’une secconde unite mais elle exige une permutation fréquente des disquettes; elle se révéle
done fasudicuse ¢t génératrice d’erreurs,

Copie de fichiers d’une disquette sur une autre

Pour copier des fichiers d’une disquette sur une autre, vous disposez d’un utilitaire stan-
dard PIP (Peripheral Interchange Program:Programme d'Interconnexion aux Péeriphéri-
ques).

Chargez le PIP a partir de la facel et tapez a la suite de A >:

PIF

Un nouveau message, *, vous indique le chargement correct du PIP. Normalement, vous
copiez des fichiers d'une disquette source {unité A) sur unc disquette cibic (unitéB). Nous
avons vu que dans un systéme & unc scule unité le procédé est le méme.

Pour copier un fichier, par excmple SUBMIT.COM, tapez 4 la suvite du message *:
B:=A:S5UBMIT.COM

Pour copier la totalité des fichicrs d’une disquette source sur une disquette cible, la com-
mande sera:

Bi=1.%
Pour sortir du programme PIP, appuyez sur [RETURN] & I'apparition du message .

PIP est un programme trés perfectionné; son fonctionnement sera approfondi au chapi-
tre 5.

Une disquette réservée au BASIC

Comme nous I'avons déja vu, les disquettes systéme ne servent qu’a lamorgage du sys-
téme CP-MPlus. Les disquetics destinées au BASIC peuvent donc ne conlenir que des
données ¢t ollTir une capacit¢ de stockage legérement supéricure.

La disquette doit ¢tre formatée a I'aide du programme DISCKIT3. Pour copier des pro-
grammes sur cette disquelle, vous devez utiliser PHP (chargé a partir de la face 1) ou
LOAD suivi dc SAVE sous BASIC.
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Progiciel en BASIC AMSTRAD

Si vous achetez un programme d'application écrit en BASIC AMSTRAD pour le
6128, son exécution commencera dés la mise sous tension, Il ne vous reste qu'a le recopier
sur une disquette de travail.

Progiciel sous CP/M

Le systéme d’exploitation CP/M vous donne accés 4 une immense librairie de logiciels,
écrits pour des micro-ordinateurs travaillant sous CP/M. La « logique » fondamentale de
ces programmes étant déja définie, la seule chose qui vous reste a faire est de les transférer
sur une disquette correcte de votre 6128 et de les informer sur sa maniére particuliére de
gérer I'écran,

Un ensemble de programmes sur une disquette ayant pour objet une application specifi-
que est appel¢ un « progiciel ». Ces progiciels sont habituellement congus pour étre utili-
sés sur un bon nombre d'ordinateurs différents, ayant chacun leur taille d'écran particu-
liére et leur propre systéme de déplacement de curseur.

Le 6128 dispose d'un « émulateur de terminaux » intégrée pour l'exploitation des pro-
grammes CP/M Plus, dont les caractéristigues différent des codes de controle gérés par le
BASIC. .

Le progiciel pourra avoir été défini pour ke systéme AMSTRAD ou pour son adaptation
au 6128. Le cas échéant, suivez les instructions fournies avee le logiciel pour un protocole
Zénith Z19/Z29. S'il n’a pas été prévu de variante pour le systéme AMSTRAD. le para-
graphe « Configuration d'un programme CP'M ». un peu plus loin. vous indiguera les
commandes de gestion d'écran permettant d’adapter le progiciel au CPC6128. Cette pro-
cédure s'effectue normalement en entrant au clavier des codes specifiques. Encore une
fois. suivez les instructions fournies avec le progiciel.

La disquette contenant le logiciel que vous avez acheté doit étre utilisable par le systéme.
La majorité des ordinateurs utilisant leur propre format, 'identité de taille des disquettes
ne signifie pas qu'elles soient compatibles. Demandez 4 votre fourmisseur la version 3
pouces dAMSTRAD.
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Création d’un progiciel sous CP/M sur disquette

Tl est souvent utile davoir sur une disquette de progiciel, avec le programme d’applica-
tion. les utilitaires SETKEYS.COM ¢t SUBMIT.COM (ainsi que leurs fichiers
d’instructions}.

PIP peut servir & transfércr les fichiers .COM et & creer le fichier d’instructions pour
SUBMIT. PIP, dans ce dernier cas, s¢ révéle étre en effet un éditeur ligne a ligne efficace.
Par exemple, l¢ fichier LOGO3.SUB sur la face 3 aurait pu étre créé avec ces com-
mandes:

(insérez la disquette systéme dans I'unité A, face 1 vers le haut) Tapez:

PIP

(retirez la disquette et insérez la disquetie cible), tapez:

LOGO3.5UB=CON;
SETKEYS XEYS,DRL
[CONTROLIJ LOGD3
[CONYROLIZ

La configuration d’un programme CP/M

Le 6128 posséde une gamme étendue de codes de référence pour 'adaptation de progiciels
sous CP/M. La plupart de ces prologicicls ont besoin d’afficher et de lire des messages
n’importe ou sur I'écran ainsi gue de comprendre les commandes de gestion du curseur.

Si votre logicicl a déja été adapté pour le systéme AMSTRAD, ce qui suit ne vous
concerne pas.

Adaptation de votre progiciel : les sorties (Output)

La procédure de mise en service d’un progiciel consiste 4 exécuter un programme spécial
(souvent appele INSTAL) qui vous pose un certain nombre de questions concernant les
paramétres de I'écran du 6128 s'il ne gére pas un terminal de type Z19/Z29 ou le 6128 en
particulier. Inspirez-vous des réponses du tableau ci-dessous {extrait de la partie 15 du
chapitre 7).
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AR
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bl

Codes de
contrile

[BEL]
(BS]
[LF]
[CR]
[ESC) A
[ESC] C
[ESC] E
[ESC] H
[ESC] J

[ESC] K
[ESC]L
(ESC] M
(ESC] N
[ESC] Y
[ESC] d
[ESC] o

[ESC] p
[ESC] q

&1B
&1B
&1B
&1B
&1B

&1B
&1B
&I1B
&1B
&1B
&1B
&I1B

&1B
&1B

Hexa

&07
&08
&O0A
&0D
&41
&43
&45
&A48
&4A

&4B
&4C
&4D
&4E
&59

&64

&6F

&70
&71

Décimal

27
27
27
27
27

27
27
27
27
27
27
27

27
27

7

8
10
13
65
67
69
72
74

75
76
77
78
89
100
1

112
113

Opération effectuée

Cloche

Déplacement curseur-gauche
Déplacement curseur-bas

Retour chariot

Déplament curseur-haut

Déplacement curseur-droite

Effacement écran

Retour curseur en haut 4 gauche
Effacement de I'écran depuis le curseur
(inclus) jusqu’d la fin

Effacement de I'écran depuis le curseur
(inclus) jusquau bord droit

Ensertion de ligne

Suppression dc ligne

Effacement du caractére sous le curseur
Déplacement curscur a une position défi-
nie de I'écran. ¢ = colonne + 32,

r = ligne + 32

Effacement de [’écran depuis le début jus-
gqu'au curseur (inclus)

Effacement de I'écran depuis fe bord gau-
che jusqu'au curseur (inclus)

Entrée ¢n vidéo inverse

Sortie de vidéo mverse

Adaptation du progiciel : les entrées (Input)

Les programmes du progicicl doivent avoir la possibilité d'interroger le clavier. A 'excep-
tion des déplacements curseur, la plupart des touches du clavier du 6128 ont des valeurs
standard. Bien qu'il soit préférable de faire en sorte que le progiciel accepte les valeurs
standard par défaut, il est possible d’utiliser SETKEYS pour redéfinir les codes donnés

par le clavier,

Malhecureusement, il n’y a pas d uniformité d'un logiciel & I'autre, pour les touches d’acti-
vation des fonctions de contrdle par exemple. Les touches de caractéres. la barre d'espa-
cement, les touches [TAB1 et [RETURN] sont généralement Ics mémes. mais pour Ies-
pace arriére et bien d"autres fonctions les choses se compliquent. En effet. comparez par
exemple les codes de déplacement du curseur en début de ligne:

Pour lc CP/M: [CONTROLIE

Pour Dr.LOGO: [CONTROQL]A
et pour un autre traitement de texte cc sera [CONTROL]Q S
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Trois jeux de codes clavier sont fournis en standard. Chaque configuration peut s’obtenir
a partir des fichiers stockés sur la face 1 d'une des disquettes systeme:

SETKEYS KEYS.CCP

Cette commande envoyée automatiquement par PROFILE.SUB définira le clavier cor-
respondant aux commandes CP/M.

Démarrage d’un progiciel CP/M prét a I’emploi

Normalement, vous n’avez qu’a entrer le nom du progiciel aprés I'apparition du A>.
Ainsi, pour lancer un programme de traitement de bulletins de paye appelé SALAIRE.
COM, tapez simplement :

PAYROLL

Si vous devez définir une configuration, un fichier SUBmit pourra étre fourm, Le fichier
LOGO3.SUB, sur la face 3 d’une des disguette systéme, en ¢st un exemple. Vous I'appe-
lerez par la commande:

SUBMIT LOGG3

Vous pourrez voir le contenu de ce fichter en tapant:

TYPE LOG03.5UB

Ce qui vous donne:

SETKEYS KEYS.DRL ' pour changer de clavier
LOG03 pour lancer le programme Dr. LOGO
SETKEYS KEYS.CCP pour revenir au clavier

Démarrage automatique des progiciels CP/M préts a 'emploi

Le systéme d’exploitation CP/M Plus permet un démarrage automatique de n’importe
quel programme chaque fois que I’on charge le CP/M Plus. Cette fonction est réalisée par
I'une des options PROFILE.SUB. (Voir la partie 2 du chapitre « AMSDOS et CP/M »
pour de plus amples informations).
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Introduction aux extensions graphiques GSX

GSX ost une extension graphique du systéme gqui permet aux programmes CP/M
d’exploiter des graphiques. en plus des textes. Vous pouvez ainsi dessiner des graphiques
a barres ¢t 4 sccieurs ainsi que mettre vos en-tétes en évidence en combinant différents
styles de caracteres en plusicurs tailles. Une reproduction. page suivante. illustre cette
fonction. Avec GSX. vous pouvez recevotr vos données sur écran, imprimante ou table
tragante.

GSX employe seul ne permet pas de dessiner des graphiques. pas plus que CP/M ne peut
effectucr du traitement de texte sans programme d'application spécifique. L’exemple
fourni a été obtenu 4 partir du programme « DR Graph » de Digital Research. GSX,
pour sa part. apporte les fonctions de gestion d'écran, d'imprimunie et de table tragante
permettant de déplacer les programmes d'un ordinateur a I'autre en réduisant au mini-
mum les procedures de réinstailation.

Pour creer une disquette adaptée a 'exploitation de programmes GSX, copiez, & partir
de la face 3 de lu disquette systéme, les fichiers GSX.SYS. ASSIGN.SYS et les gestion-
naires de périphérique (ainsi que le programme d’application lui-méme) sur une disquette
vierge lormatce. Le fichier ASSIGN.SYS contient un « cocktail » d'un maximum de
trois gestionnaires de periphériques de sortie. classés par taille décroissante:

Zlardd$xir7 mprimante Epson 7 bit

1larddhp747@ :lable tragante

fiaiddmode? :écranen mode 2

@2a:ddmodel ;écran en mode |

B3a:ddmade@ écran en mode 0
Les nombres indiquent au GSX le type de chaque gestionnaire de périphérique (impri-
mante/table tragante:écran). Les gestionnaires ne peuvent étre chargés qu’un par un dans
la méme zone mémoire. c'est pourquoi GSX doit commencer par le plus important pour
pouvoir allouer un espace mémoire suffisant.

Une sélection de gestionnaires est disponible pour les différents modes écran du 6128 et
pour les imprimantes standard. Le fichier DRIVERS.GSX contient un récapitulatif des
gestionnaires fournis avee le 6128. Vous devez le consulter en insérant la face 3 de la dis-
quette systéme ¢l cn lapant 4 la suite du message A >:

TYPE DRIVERS.BSX
afin de sélectionner les gestionnaires de periphérique appropriés.

La plupart des programmes d’application comportent un chargeur de GSX: il vous suffit
donc de¢ taper le nom du programme a la suite de A > . 8Si votre application ne posséde
pas de chuargeur de GSX installe, copiez le fichier GENGRAF.COM (face 3 d'une des
disquettes systeme) sur votre disquette de travail sous GSX et tapez:

BENGRAF TONFICHI

YOURFILE.COM étant ici I'application non installéc. I.c fichier GENGRAF.COM
pourra alors ¢ire effacé (commande ERA), puisque YOURFILE.COM est désormais
muni du chargeur de GSX.
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Graphigque de démonstration

Budget de Ken

#il1 2 108.00
T 188.00 +ill 1

- 100.08 i1l @
$i11 7 150.00 -

168.66 fill 3

$ill 4 108.00

1aa.08 fill &
+il1 5 58.608

Excmple de graphique a secteurs imprim¢ d partir de GSX

Exploitation sous CP/M2.2

Contrairement au CP/MPlus, le CP/M2.2 (version précédente du systéme d’exploitation
CP:M), trés rigoureux quant aux changements de disquettes, exige souvent le recharge-
ment de certaines parties du systéme d'exploitation a partir d'une disquette systéme inse-
rée dans 'unitéA. surtout a la fin de Pexploitation d'un programme, lorsque A > réappa-
rait & I’écran. Si vous ne possédez qu'une seule unité de disquette, vous devez utiliser
FILECOPY a la place de PIP pour copier vos fichiers,

L'emploi du CP/M2.2 doit se limiter aux Jogiciels tournant sur les ordinateurs
AMSTRAD CPC664 et CPC464 + DDI 1, uniquement dans le cas ol ceux-ci ne sont pas
compatibles avec le CP/MPius.

ATTENTION : Certains logiciels d'application fonctionnant sous CP/M2.2, sur
CPC464 ct CPC464/DDI1, contiennent des instructions d’installation spécifiques et
ne peuvent pas s'exploiter sous CP/MPlus. Dans ces cas 14, vous devrez faire appel au
systeme CP/M2.2 résidant sur la face 4 d’une des disquettes systéme.
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Partie 2 : Les cassettes

Lorsque vous connectez un lecteur de cassettes au systéme (voir la partie 2 du Cours Ele-
mentaire), un certain nombre de commandes BASIC fonctionnent différemment aprés
lentrée de la commande | TAPE. Cette instruction configure Fordinateur pour une utili-
sation avec cassettes et les messages apparaissant d I’écran sont alors différents de ceux
vus lors de Uexploitation des disquettes.

REMARQUE: Si les commandes ENROULEMENT RAPIDE et RETOUR
ARRIERE de votre lecteur sont sous té¢lécommande, vous devez — pour ces opérations —
retirer la fiche REM de votre lecteur {télécommande) ou taper | TAPE:CAT pour activer
ie moteur du lecteur. Appuyez sur [ESC] pour revenir au mode télécommande.

Contrairement aux nems de fichiers sur disquettes, les noms de fichiers sur cassettes
n'obéissent pas a des régles trés strictes quant d leur forme. Ils peuvent comporter jusqu'a
16 caractéres incluant dcs espaces et des signes de ponctuation, ou peuvent méme étre
omis. '

La liste ci-aprés décrit les DIFFERENCES de fonctionnement de ces commandes
BASIC. Les commandes eltes-mémes sont décrites dans le chapitre « Liste compléte des
mots clés du BASIC AMSTRAD CPC6128 ».

CAT

Le message ci-dessous apparait :

fress PLAY Then any key:

Vous devez alors appuyer sur le bouton PLAY de votre lecteur de cassette puis sur 'une
des touches de 'ordinateur. La cassette commence i se dérouler et I'ordinateur charge le
fichier a traiter.

Chacun des blocs constituant un fichier va s’afficher, suivi d’un caractére définissant son
type :

$ fichier BASIC standard
% fichicr BASIC protégé
*  fichicr ASCII

& fichier binaire

L’ordinateur affiche :

Ok

...ala fin de la ligne si la lecture du fichier a abouti, indiquant qu’un chargement du fichier
aurait ¢1¢ effectué avec succés si la commande adéquate avait été lancée.

La foncuon CAT n"agit pas sur le programme en cours stocké dans la mémoire.
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Si un fichier sur cassette est sauvegardé sans spécification de nom, CAT I’affiche comme :

Unnamed file

Pour arréter CAT, appuyez sur la touche [ESC].

Erreurs de lecture

Si le message ci-dessus indiquant la lecture du fichier n’apparait pas, ou si vous obtenez :

Read error a

.. ou

Read errar b
Cela signifie que :

1. Votre lecteur de cassettes n'est pas correctement connecté a la prise TAPE de I'ordina-
teur (voir alors la partie 2 du Cours Elémentaire).

7. Les commandes VOLUME ou LEVEL de votre lecteur de cassetie ne sont pas bien
réglées.

3. La cassette est de mauvaise qualité ou usagée.

4. La cassette a été soumise 4 un champ magnétique provenant d’un haut-parleur, d’un
téléviseur, ou d’une autre source.

5. Le type de votre cassette ne convient pas aux systémes informatiques AMSTRAD.

CHAIN

CHAIN MERGE
LOAD

MERGE

RUN

Vous n’avez pas a spécifier de nom de fichier si vous désirez charger le premier fichier de
la cassette. Exemples de commandes :

CHAIN *°
CHAIN "*, 100

CHAIN MERGE "
CHAIN MERGE "", 100 _
CHAIN MERGE “"",10@&,DELETE 3@-7@
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LU“D L)
LOAD "",&1F40

MERGE ""
run *» (En maintenant la touchc [CONTROL] et en appuyant sur la touche

[ENTER] du clavier numérique, vous exécutez cette commande. S’em-
ploie avec les logiciels sur cassette aprés I'entrée de | TAPE).

Le BASIC vous répond :
Press PLAY then any key:

Vous devez alors appuyer sur le bouton PLAY de votre lecteur de cassettes puis sur 'une
des touches de 'ordinateur. La cassette commence & se dérouler et 'ordinateur charge le

fichier a traiter.
Les messages de chargement apparaissent d I'écran :

Loading NQMFICH block 1

... accompagnés d’autant de numéros de blocs qu’en contient le fichier.

Si le nom de fichier.commence par !, les messages ci-dessus sont supprimés et vous n'avez
pas a actionner de touche pour charger le fichier (assurez-vous toutefois que le bouton
PLAY de votre lecteur de cassette est bien enfoncé). Si vos programmes font appel au
point d’exclamation ! et doivent aussi tourner sur disquette, le! est ignoré lors de
I'exploitation sur disquette). Le ! n’occupe pas un caractére dans les noms de fichiers sur

cassette ou disquette.

A Tl'abandon de cette commande par la touche [ESC], le message d’erreur ci-dessous
s'affiche :
Broken in

Si le chargement du fichier n’a pas abouti, reportez-vous au paragraphe « Erreurs de lec-
ture, ». .

ATTENTION : L’interface interne de la disquette occupe une petite partie de la
mémoire qui dans certains cas est exploitée par les programmeurs professionnels de
logiciels sur cassette destinés au CPC464. Ces cassettes ne fonctionnent pas correcte-
ment sur le systéme 6128 + lecteur de cassettes.
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EOF
POS (# 9)

Ces fonctions opérent de maniére identique sur disquette et sur cassette,

INPUT # 9
LINE INPUT # 9
OPENIN et CLOSEIN

Vous n'avez pas a spécifier de nom de fichier pour charger le premier fichier sur cassette.
Exemple de commande : . :

OPENIN "°

Vous obtenez le message : ‘ : S Y
Press PLAY then any key!

Vous devez alors appuyer sur le bouton PLAY de votre lecteur de cassettes puis sur 'unc
des touches grises de Pordinateur. La bande commence 4 se dérouler ¢t l'ordinateur
charge les 2 premiers Koctets du fichier dans la zone mémoire appelée « tampon de
fichiers ». Les informations sont entrées jusqu’a c¢ que le tampon soit vide. L'ordinateur
enveie alors & nouveau un message

Press PLAY then any key:

...puis charge les 2 Koctets suivants.

Les messages de chargement s’affichent :
Loading NOMFICH block 1

...ainsi que les autres numéros de bloc, au fur et 4 mesure du chargement.

Si le premier caractére du nom de fichier dans la commande OPENIN est un point
d'exclamation (1), les messages ci-dessus sont supprimeés ; vous n'avez i appuyer sur
aucune touche pour charger le fichier. (Vous devez alors vous assurer que le bouton
PLAY de votre lecteur de cassetie est bien enfoncé). Si vos programmes font appel au
signe ! et doivent également fonctionner sur disquette, le ! est ignore lors de 'exploitalion
de la disquetle (au cours de la lecture du nom de fichier sur disquette). Le ! n’occupe pas
de caractére dans les noms de fichiers sur disquette ou cassette.

Lorsque vous interrompez I’entrée du fichier 4 I'aide de la touche [ESC], le message sui-
vant s'affiche :

Broken in

Si le chargement du fichier n’a pas abouti, consultez le paragraphe antéricur « Erreurs de
lecture ».
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LIST 7 9

OPENOUT et CLOSEOUT
PRINT # 9

WRITE # 9

Si vous désirez sauvegarder un fichier sans nom, vous n’avez pas 4 en spécifier le nom.
Exemple d¢ commande :

OPENOUT *®

Les premiers 2 Koctets du fichier a sauvegarder vont s’inscrire dans la partie de la
mémoire appelée « tampon de fichiers ». Lorsque ce tampon est plein, le message ci-
dessous apparait :

Fress REC and PLAY then any key:

Vous devez alors appuyer sur les boutons RECORD et PLAY de votre lecteur de casset-
tes puis sur I'une des touches de I'ordinateur. La bande se déroule et I'ordinateur sauve-
garde le contenu du tampon. L'ordinateur remplit ensuite a nouveau le tampon, avec les
2 Ko suivants puis envoie le message :

Press REC and PLAY then any key:
Les 2 Ko suivants sont alors sauvegardés sur la cassette.

Si le tampon est particllement plein et que la commande CLOSEQUT intervient, I'ordi-
nateur sauvegarde sur la cassette ce qui reste dans le tampon, affichant le message :

Press REC and PLAY then any key:
Le message de sauvegarde s’affiche :

Saving NOMFICH block «.

Si le nom de fichier de la commande OPENOUT commence par !, les messages ci-dessous
n'apparaissent pas ef vous n'avez a appuyer sur aucune touche pour sauvegarder le
fichier. (Vous devez alors vous assurer que les boutons RECORD ¢t PLAY de votre lec-
teur sont bien enfoncés). Si vos programmes font appel d ! et doivent aussi étre exploités
sur disquette, le ! est ignoré lors de 'exploitation de la disquette {(pendant la lecture du
nom de fichier sur disquette). Le ! n’occupe pas de caractére dans les noms de fichiers sur
disquette ou cassette,

Lorsque vous interrompez la sortie des fichiers en appuyant sur [ESC], le message d’er-
reur ci-dessous apparait :

Brokern in
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Pour réussir une sanvegarde...

1. Vérifiez que votre lecteur de cassettes est bien connecté a la prise TAPE de I'ordinateur
(voir la partie 2 du Cours élementaire).

2. Vérifiez que les commandes RECQRD et LEVEL de votre lecteur sont correctement
reglées.

3. Vérifiez que vos cassettes ne sont pas de mauvaise qualité ou de 120 mn (C120). Il est
preféerable d’utiliser des cassettes AMSOFT Ct135.

4, N’exposez vos cassettes & aucun champ magnétique : haut-parleurs, téléviseur, etc...

5. Avant de détruire un programme de la mémoire aprés sauvegarde, assurez-vous, par
la commande CATalog, que la sauvegarde a effectivement abouti.

6. Veillez a I’entretien régulier de votre lecteur de cassettes et a la propreté des tétes de
lecture.

SAVE

Si vous désirez sauvegarder un programme comme fichier sans nom, vous n’avez pas a
spécifier de nom de fichier. Exempte de commande :

SHUE nn
Le message ci-dessous s’affiche :
Press REC and PLAY then any key:

Vous devez alors appuyer sur les boutons RECORD et PLAY de votre lecteur de casset-
tes puis sur 'une des touches de votre ordinateur. La bande se déroule et 'ordinateur

sauvegarde le programme.

Les messages de sauvegarde apparaissent :

Saving NOMFICH block 1

...accompagnés d’antant de numeéros de blocs que e fichier en contient, jusqu’a la fin de
la sauvegarde.
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Si Je nom de fichier commence par !, les messages ci-dessus n'apparaissent pas ¢t vous
navez a appuyer sur aucune touche pour sauvegarder le fichier. (Vous devez alors vous
assurer que les boutons RECORD et PLAY de votre lecteur sont bien enlonces). Si vos
programmies font appel a et doivent aussi étre exploités sur disquetle, le ! est ignor¢ lors
de U'exploitation de la disquette (pendant la iecture du nom de fichier sur disquette). Le!
n"occupe pas de caractére dans les noms de fichiers sur disquette ou cassetie.

Lorsque vous interrompez cetie commande a Y'aide de la touche [ESC], le message d'er-
reur ci-dessous s'affiche :

Broken in

Reportez-vous au paragraphe « Pour réussir une sauvegarde » plus haut dans ce chapitre.

SPEED WRITE

Cette commande ne fonctionne que sur cassetie et peut étre exploitée lorsque I'ordinateur
fonctionne sur disquette.

Messages d’erreur

Les messages d’erreur 7, 21, 24, 25, 27 et 32 (voir partie 6 du chapitre « Pour informa-
tion ») s"affichent. le cas échéant, lors du fonctionnement sur cassette,

Commandes externes de TAMSDOS

Les commandes ci-dessous permettent d’acheminer les entrées/sorties vers la disquette ou
la cassette : '

| TAPE (pouvant se subdiviser en | TAPE.IN ¢t ' TAPE OUT)
| DISC (pouvant se subdiviser en . DISC.IN ct | DISC.OUT)

Toutes les commandces externes :

A

L
|CPHM
IDIR
FDRIVE
| ERA
IREN
|USER

v

_..sont exploitées sur disquette méme si le lonctionnement sur cassette a été sélectionné.
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Chapitre 5
Les éléments de PAMSDOS et du CP/M

Partie 1 : AMSDOS

Sujets abordés :

Introduction a AMSDOS

Le catalogue de 1a disquette

Changement des disquettes

Noms ct genres des fichiers AMSDOS

Les en-tétes des fichiers AMSDOS

Noms de fichiers avec deux unités

Les jokers :
Un exemple de programme constitu¢ de commandes AMSDOS
Récapitulatif des commandes d’AMSDOS

Copie de fichiers

Guide de référence des messages d’erreur

* H X X B OH % X X X E

lnﬁoducﬁon |

AMSDOS est une extension du BASIC AMSTRAD de votre ordinateur, ajoutant des
commandes externes supplémentaires et redéfinissant certaines instructions existantes.
Les nouvelles commandes externes sont identifiées par le symbole | (barre).

AMSDOS permet 4 I'utilisateur de changer librement de disquette (a condition toutefois
qu'il n’y ait pas de fichiers ouverts en écriture, auquel cas un message d’erreur apparait).
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Le catalogue de la disquette

Chaque disquette est divisée en 2 parties. une pour le catalogue et une pour les données.
Le catalogue est la liste des noms de fichiers que contient la disquette, accompagnée d’un
plan’ de leur posttionnement sur la disquette. AMSDOS et CP/M peuvent calculer la
taille de chaque fichier aprés consultation de cette position dans le catalogue. Le calcul
de I'espace disponible se fait par I'addition des fichiers existants puis la soustraction du
résuitat de I'espace disponible du total,

Chaque fois qu’un fichier est lu, il y a d’abord examen de sa position dans l¢ catalogue,
déterminant son emplacement sur la disquette. Lorsqu'un nouveau fichier est créé, un
espace vacant lui est attribué. Une fois effacé, cet espace est libéré. Le catalogue compta-
bilise par unité de 1K (un kilo-octet) et peut contenir jusqu’a 64 positions diffcrentes. Les
longs fichiers sont dotés d’une position pour chaque groupe de 16K utilise, cette
mancuvre n‘apparaissant normalement pas a l'utilisateur,

Changement des disquettes

AMSDOS et CP/M Plus vous permettent de remplacer on de retirer une disquette a tout
moment, en dehors des temps d’accés ¢t s1 aucun fichier n’est ouvert sur 'unité concernée.
Contrairement 3 CP/M 2.2, AMSDOS autorisc cctte opération sans procédure d’entrée
dans la disquette.

Remplacer une disquette en cours d’écriture risque d’endommager les données qu’elle
contient. Lorsque vous remplacez une disquette contenant des fichiers ouverts, ceux-ci
sont « abandonnes » dés qu'AMSDOS détecte le remplacement ¢t un message d'erreur
s’affiche. Toutes les données & venir sont alors perdues et la derniére position dans le cata-
logue ne s'inscrit pas sur la disquette. AMSDOS ne détecte le remplacement qu’en lisant
le catalogue, ¢’est-a-dire tous les 16K du fichier {(ou lors de toute ouverture ou fermeture
d’un fichier). Vous risquez ainsi de perdre 16K de donnécs lorsque vous remplacez une
disquette contenant des fichiers ouverts,

Noms et genres des fichiers AMSDOS

Il est d'usage d’ajouter une extension aux noms des fichiers disques. Cette extension, sim-
ple convention indiquant le type du fichier, ne joue aucun réle précis. Certains program-
mes n'acceptent toutefois un fichier que suivi d'une extension particuliére. AMSDOS
admet n'importe quel type de nom mais cherche de préference les fichiers d'un certain
type, sauf specification particuliére. (Voir « Les en-tétes des lichiers AMSDOS »).
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Construction des noms de fichiers

Le nom est constitué de deux parties séparées par un point, la premiére partie de 8 lettres
maximum et la seconde, de 3. Ainsi, « ROINTIME.DEM », « DISC.BAS » et « DISCKIT.
COM » sont des noms de fichiers corrects.

La deuxiéme partie représente {'indicateur de type. Les noms de fichiers et leurs indica-
teurs peuvent élre composés d'un mélange de lettres et de nombres mais ne peuvent conte-
nir ni espaces blancs, ni signes de ponctuation. Les indicateurs les plus communs sont :

.<espace> Type non spécifié. Peut étre un fichier de données créé par I'instruction
OPENOUT « <nomfich> » {(nom de fichier) ou un programme BASIC sau-
vegardé en utilisant unme commande AMSDOS du style SAVE
« <nomfich> » A.

.BAS Programme BASIC sauvegardé a I'aide de commandes AMSDOS du style
SAVE « <nomfich> ».P ou SAVE « <nomfich>.BAS » A.

.BIN Programme ou zone de mémoire sauvegardée par une commande AMSDOS
du style SAVE « <nomfich> » B (<paramétres binaires>).

.BAK Ancienne version d'un fichier sauvegardée lors de la configuration d’une nou-
veile version par AMSDOS ou un utilitaire. L'utilisateur est ainsi 4 méme de
reutiliser "ancienne version ( BAcK-up) si besoin est.

.COM C’est une commande. Tous les utilitaires du CP/M ont cette extension.

.SUB Fichier d'instruction du programme SUBMIT sous CP/M.

Les en-tétes des fichiers AMSDOS

AMSDOS dote automatiquement chaque fichier d’un indicateur de type. Si les indica-
teurs {par défaut) ne vous satisfont pas, vous avez la possibilité d’en spécifier un a votre
convenance. L'indicateur de type peut correspondre pour le systéme a un certain en-téte.
Les programmes BASIC AMSDOS, les programmes compilés et les fichiers binaires sont
sauvegardés sur disquette avec un en-iéte (le méme que sur une cassette) permettant 4 la
commande AMSDOS :

LOAD « <nomfich> »

_..de les reconnaitre et d’agir en conséquence. Si LQAD ne trouve pas d’en-téte, il consi-
dére avoir affaire 4 un fichier en codes ASCII.
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Lors du chargement d'un fichier dépourvu d'indicateur de type, la commande LOAD
AMSDOS, indépendamment du contenu de I'en-téte, cherche d’abord ce fichier sous le

lype:

. <EBSpace>

...puis, si elle ne trouve rien :
.BAS

..etenfin:

.BIN
L’utilisateur a ainsi le loisir d’abréger ses noms de fichiers en omettant, le plus souvent,
de spécifter le type.

Un fichier de données sur disquette rempli aprés ouverture a I'aide de la commande
OPENOUT, n’aura pas d’en-téie, et son contenu, venu des commandes BASIC WRITE,
PRINT. LIST, sera constitué¢ de codes ASCII, En 'absence d’indicateur, la commande
OPENIN cherchera un fichier de ce type.

Noms de fichiers avec deux unités

Dans le cas d’un systéme a deux unités de diquettes, une FD-1 étant connectée a I'ordina-
teur, les fichiers peuvent se trouver sur I'une ou I'autre des deux unités. L’ ordinateur n’al-
lant pas chercher sur les deux, vous devrez spécifier 'unité concernée. Pour cela, vous
disposez soit de | A, soit de | B, soit encore de DRIVE suivi d’un nom de fichier normal.
Vous pouvez supplanter le choix de I'unité par défaut en adjoignant un préfixe (A: ou B:)
@i nom.

Ainsi ;
1B
SaAVE "FRDG.BAS"
1A
et
TR

SAVE "B:PR{G.BAS"

...sauvegardent le programme sur Punité B.
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De méme, vous pouvez supplanter affectation numéro USER (les numeros d’utilisation
permetient le découpage du répertoire) par défaut en spécifiant un numéro d’utilisateur,
compris entre 0 et 15, gui servira de préfixe au nom de fichier. Ainsi, les commandes :

LOAD "15:PROG.BRS"
..et:
SAYE "15:PROG.BAS"

. chargent et sauvegardent le programme sur la section de la disquette affectée 4 'utilisa-
teur 15, quel que soit le numéro par défaut (voir commande | USER, dans la suite du

manuel).

Enfin, it est possible de supplanter a la fois la valeur par deéfaut de l'utilisateur {USER)
et celle de I'unité (DRIVE) (dans cet ordre) en les indiquant dans le préfixe du nom de
fichier, comme par exemple :

RUN "15B:FROG.BAS"

Les jokers

On a souvent besoin d’opérer (copic, effacement, etc.) sur plusieurs fichiers a la fois. Lors-
qu’un nom de fichier est spécifié pour telle ou telle opération, Je systéme recherche le nom
donné dans le catalogue. Il est possible dans certains cas de demander & ce que I'opération
soit effectuée sur plusieurs fichicrs ayant des lettres communes, les autres lettres éiant
alors remplacées par des ? {signifiant ‘ne pas tenir compie de’). On peut abréger une série
de ? en la remplagant par le symbole *. Ainsi, FRED.* est le raccourci de FRED.??7 et
F*.BAS cclui de F??22?7?72.BAS.

Dans cet esprit, *.* signific "n’importe quel fichier’.

Exemples :
- . X Convient a Convient a
Catalogue Convient a *.BAS FRED?.BAS F* BAS

BERT.BAS BERT.BAS

FREDI.BAS FRED!.BAS FRED1.BAS FREDI.BAS
FRED2.BAS FRED2.BAS FRED.BAS FRED2.BAS
FRED3 BAK FRED3.BAK
FRED3.BAS FRED3.BAS FRED3.BAS FRED3 BAS
FINAL.BAS FINAL.BAS FINAL.BAS

Les éldments de 1 AMSDOS et du CP/M
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Exemples d’utilisation de commandes A’AMSDOS dans un programme

Pour vous aider a hien comprendre tes commandes d"AMSDOS, nous vous conseillons -
de bien regarder ces exemples et méme de revenir sur certaines partics au moment ou
nous nous y référerons dans la suite du chapitre. Ne faites pas fonctionner ces program-
mes avec |'original de vos disquettes systéme CP/M. Ultilisez une disquette de travail ou
une copie sur lesquelles ils pourront écrire en toute sécurite.

Sauvegarde de variables et recopie d’écran

Le programme ci-dessous inscrit des données sur la disquette ; vous devez donc insérer
dans I'unité une disquette vierge ou une disquette de travail. Le programme dessine le
chapeau anglais et recopie la totalité de ’écran sur la disquette.

19 dumpfiled="flagdumo.srn"

2@ MUDE 1:BORDER @

30 0IM colouridy

48 FOR 1=9 V0 2

50 READ colourti): KREM ctharae les No de couleurs en “DATAD
&8 INEK 1,colour (i)

7@ NEXT

g0 ON ERROR GOTO 470

9@ OFENIN "param.dat™ ~ teste s1 le fichier existe

129 CLOSEIN:ON ERROR GUTO @

118 IF errpum=32 AND DERR=144 THEN CLS:GUTD (6B ° le tichier
n'existe pas

12@ CURSOR 1:FRINT "Do youw want to overwrite old file” ¥/N "
13@ a$-INKEY$:0ON INSTRO™ YN",UPFER$(as)) GOTD 139,150,148:060
TO L1Z@

149 PRINT a%:FPRINT "Frogram abandoned®:END

158 PRINT a%:LURS0R @

1@ OFENDUY "param.dat®

170 WRITE #9,dumpfile$,t: REM sauvegarde l2 nom du trchier e
t son mode

188 FOR 1:=00 70 2

190 WkITE #%,colour (13t HEM sauvegarde les couleurs

208 NELT g

S18 LLoskoUT

£4@ LS

239 qp=1:GRAFHICS PEN gprw=12%

248 x=-65:195240:yv=40B:b=-15C: n05UR 480
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Ty NF WP WF AT

P AF “WF Vp

"' w v s ' ‘¥ V¥

58
248
27e
150
25
Ryl
BBy
120
35d
240
39

340
37e
3BQ
ige
420
4iQ
4289
43
run

v=d1b=150: 505UB 400

§=5751a=5~-248: y=40Q:h=-138: GOSUE 400

v=@rb=158: 05Uk 408
ap=2: GRAFHICS FEN gprw=40

azZ24@x=~4@:y=4P0:b=-150: 605UB 400

x=@:1v=0:bh=i5@: BUSUE 489
4=-74@:x=hd@: v=0:b=150: GOSUN
=4B@:y=4QB:b=-190:GOSUR 4849
ORIGIN B,0,25%6,380,0,4001CL6
URIGIN R.0,0,6490,150,258:CL6
GRIGIN @,0,28@,352,0,4082:CL5
OKRIGIN @,@,8,440,168,230:CL6
SAVE dumpfile$,b, %C@00, %4020
DATA 2,26,6

END

MOVE x,y:DRAWR a,b:DRANR w,@:DRAWR -a,-b

MOVE x+a/2+w/2,y+b/2:FILL gp
KETURN
errnum=ERR:RESUME NEXIT

400

H
1
2
2

FEa

Les indicateurs .DAT et .SRN n’ont d’autre réle que de nous rappeler ce que contient ie
fichier. Le fichier PARAM.DAT contient des paramétres codés en ASCII, donc sans en-
téte, alors que FLAGDUMP.SRN ¢st un fichier AMSDOS en code binaire, avec en-téte,

Vous remarquerez que le programme essaie d’abord de lire le fichier PARAM.DAT afin

L 1 J

T 9 Wr afF QF B aF WF WF §p vy

de s’assurer qu’il existe avant d’y inscrire des données. §'il n'existe pas, le BASIC sigrale
une erreur qui est capturée par le programme et I"exécution se déroule sans interruption.
S'il existe, le programme vous propose d’'écraser le fichier existant.

Les particularités de I’écran que "on va copier, (son mode, la palette de couleurs et le nom
du fichier contenant les données) sont copiées sur un fichier. Voici qui illustre I'utilisation
d’un fichier de données pour la sauvegarde WRITE des vanables dans un programme
(dumpflle$} ¢t de constantes (1), pour réutilisation dans un autre programme.
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Restitution d’écran

Cet exemple (EX2.BAS) est le programme type de restitution d’une copie d’écran faisant -
appe! an fichier des paramétres pour définir son action. Vous remarquerez la fagon d'ap-

peler (INPUT) les variables se trouvant dans un fichier avec variation automatique de lon-

gueur de fichier par la fonction EOF {(End Of File = Fin de fichier). Il est important de

sauvegarder les paramétres de 1'écran, pour éliminer tout risque de brouillage des résul-

tats. La commande MODE et le blocage du défilement continu de I'image accomplissent

cette sauvegarde.

i@ DIM e¢olour(l5): REM provision for 14 calaurs
2@ CPENIN "param.gat"

3@ [NPLY #9,filename$,screenande
48 =@

I8 WHILE NOT EOF

60 INPUT #9,calourli)

7€ INK i,colaour(i)

e i=i+l

2@ WEND

120 CLAOSEIN

1t@ MODE screenmode: BORDER @

120 LOAD filename$

run

Sommaire des commandes externes ’AMSDOS
| A
tA

COMMANDE : Dirige les entrées/sorties vers ['unité A. Equivalent 4 | DRIVE avec A
pour parameétre. (L'unité intégrée est I'unité A.) '

| B
B

COMMANDE : Dirige les entrées/sorties vers I'unité B. Equivaut a | DRIVE avec B pour
paramétre. (L'unité intégrée est 'unité A.)
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COMMANDE : Charge et initialise le systéme d’exploitation contenn dans la disquette
systéme. Les systémes fournis avec 'ordinateur sont les CP/M 2.2 et CP/M Plus. '

Cette opération échouc si I'unité ne contient pas de disquette systéme. La copie de fa
face | charge CP/M Plus et celle de la face 4, CP/M 2.2.

| DIR

| DIR [,<chaine alphanumérique =)

'DIR. "8, BAS" _
DIR,"t.BAS T

COMMANDE : Affiche le catalogue de la disquetté {fagon CP/M) et I'espace disponible.
L’absence de la chaine équivaut d *.*.
| DISC

| DISC

COMMANDE : Equivaut aux commandes | DISC.IN et | DISC.OUT réunies.

| DISC.IN

| DISC.IN

COMMANDE : Force la lecture des donn¢es de la disquette.

| DISC.OUT

DISC.OUT

COMMANDE : Force I'écriture sur la disquette.
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| DRIVE
| DRIVE, <chaine alphanumérique >

IDRIVE,"R"

COMMANDE : Désigne une des unités. Cette commande avorte si AMSDOS est incapa-
ble de lire 1a disquette dans I'unité désignée.

| ERA
| ERA,<chaine alphanumérique >

{ERA, "L.BRK"

COMMANDE : Efface tous les fichiers qui correspondent dce nom de fichier et ne sont
pas en Ecriture seulement. Les jockers sont permis.

| REN -
RrEAIL N

| REN, <chaine alphanumérique >, <chaine alphanumérique >
{REN, "NOUVEAU.BAS", "ANCIEN, BAS"

COMMANDE : Donne un nouveau nom de fichier. I ne doit pas exister de fichier por-
tant déja ce nom. Les jockers ne sont pas autorisés.

Le paramétre USER (voir | USER) peut étre spécifié dans la < chaine alphanumérique >
pour supplanter toutes les valeurs par défaut. Ainsi, la commande | REN.« @:NOU-
VEAU.BAS ».« 15:ANCIEN.BAS » rebaptise le fichier de [Iutilisateur 15,
« ANCIEN.BAS », et I'appelle « NOUVEAU.BAS » en I'affectant a I'utilisateur 0,
sans tenir compte des vaieurs par déefaut ou définies précédemment.

| TAPE

| TAPE

COMMANDE : Equivaut aux commandes | TAPE.IN et | TAPE.OUT réunies. Ultilisée
dans le cas ol un lecteur de cassettes est raccordé i 'ordmateur.
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| TAPE.IN

T

| TAPE.IN

COMMANDE : Lit des données sur un lecteur de cassettes connecté a I'ordinateur,

| TAPE.OUT

| TAPE.OUT

COMMANDE : Envoie des données vers un lecteur de cassettes connecté a I'ordinateur.

| USER

1 USER, <nombre entier>

1USER, 3

COMMANDE : Détermine la section du catalogue (comprise entre 0 et 15) sur laquelle
vont s'effectuer les accés disque. .

Un fichier peut étre transféré d'un numéro d’utilisateur a Pautre, 3 "aide d’un | REN.
Ainsi, | REN,« 15:EXEMPLE.BAS »,« O:EXEMPLE.BAS » transfére un fichier de
P'utilisateur 0 4 I'utilisateur 15, sans modifier le nom du fichier (EXEMPLE.BAS).

Copie de fichiers entre disquettes

Fichiers AMSDOS a en-téte

Ti est possible de copier ces fichiers sous CP/M, en utilisant PIP (voir ce chapitre, partie 2).
Nimporte que! fichier créé sous AMSDOS comporte une zone d’en-téte (voir « Les en-
tétes ' AMSDOS ») et peut étre copi¢ intégralement, de disquette a disquette et de cas-
sette a disquette - toutefois, son contenu est €n général incompréhensible par CP/M.

Fichiers ASCII

Les fichiers créés sous AMSDOS sans zone d’en-téte sont généralement écrits en codes
ASCII et sont compris par AMSDOS et CP/M. lls peuvent done s’échanger librement

entre AMSDOS et CP/M.
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Fichiers en lecture seulement

CP/M permet de limiter I'accés a un fichier en lecturc seulement, et/cu selon son état dans
le catalogue. De tels attributs sont accordés et supprimés par CP/M tout en étant respec-
tés par AMSDOS. Pour pius de détails, voir la partie 2 de ¢e chapitre (utilitaire SET).

Copie de fichiers entre disquettes et cassettes

Le CP/M Plus ne permet pas la copie de fichiers entre disquettes et cassettes. Vous devez
pour cela faire appel au CP/M 2.2 (face 4 d’une des disquettes systéme). Les utilitaires
CLOAD ct SAVE du CP/M 2.2 vous permettront d'effectuer ce type de copie (reportez-
vous aux tableaux pour leur utilisation).

Les procédures de copie de fichiers ' g

Les tableaux qui suivent montrent la fagon de copier n’importe quel fichier entre disquet-
tes et cassettes (le cas échéant). Ils sont destinés 4 un svstéme 4 une seule unite. Il est
absotument impossible de copier un programme BASIC protégé ou un fichier binaire (un
jeu écrif en langage machine, par exernple) en provenance et a destination d’une cassette
si les adresses de chargement sont inconnues. Vous trouverez plus de détails sur PIP,
CLOAD ¢t CSAVE 3 la partic 2 de ce chapitre.

Voir les tableaux des deux pages suivantes.

Trrthglm s _-_':'-‘,!.-:.-1': B . R PR
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COPIE SUR

CAPIE DE :

BASIC AMSTRAD Donnees ASCII B
sur cassette ¥ sur cassatted 5

inaire
ur cassetted

BASIC AMSTRAD

Binaire
sur cassettes

ASCII
sur casaptte?

BASIC AMSTRAD
sur
disguette

ASCII
sur disquette

Binaire
sur
disquette §

{TAPE
LOAD “FICHIER®
{changer cassette’
SAVE "FICHIER"
iD1SC

i TAPE
LOAD "FICHIER"
{changer cassette’
SAVE "FICHIER",A
{BISC

i TAPE
LOAD "FICHIER®
R 13 §:o

SAVE "FICHIER"

I TAPE

LDAD "FICHIER"
(R

SAVE "FICHIER",A

ingerez la disquet
‘CPM

CLOAD "FICHIER",TE
{changer cassette’
CSAVE TEMP,"FICHIE
ERA TEMF

AMSDO0S

{note 1

inserez la disquet
CP/M 2.2

iCPM
CLOAD
AMSDOS

"FICHIER"

ool sgne o

H=HIMEM

{TAPE

MEMORY <d>-1

LOAD “FICHIER"
tchanger cassette>
SAVE "FICHIER",B,
<>, (1>, [,rl

IDISE

MEMORY H

{nate)

te CP/N 2,2
L1
RII

te

H=HIMENM

' TAPE

MEMORY <(g>-1

LO&D “FICRHIER"
1D1ISC

SAYE "FICHIER",B,
ddr <12, 0, 4r2]
MEMORY H

{note 2>

Les éléments de ' AMSDOS et du CP/M
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CORIE LE :

BASIC Uannees Eindire Autres
AMSTRAD sur ASCTD sur Ansbos EuF
COPIE SUR : disquetted ¢isquette sur disquetted disgquette
BASIL AMSTRAD LOAD "FICHIER®
sur cassetted (TAFE
SAVE "FICHIER"
1DISE l
Binaire
sur cassetted H=HIMEM
MEMORY <d. -1
LOAD "FICHIER"
| TAPE
SAVE "FICHIEF",B,
grtie,larld L
"BI1SC . . -
MEMORY H
note 2
A5CII insere: la dLsquette CPM/2,2
sur Lassetteld R
LORD "FICHIER® \CFH iCEN
I TAPE CSAVE FICHIER . LSAYE FICHIER
SAVE "FICHIER" AMSDOS AME00S
LIS {note 3.
ou 1nserez diso.
CFmMs2,2
iCPM
= CSAVE FICHIER

iAHSDUS

BASIL nHSTRAd LJ&G "FICHIER"
ELr <changer disquekte?

dtsquette ! SAVE "FICHIER"
;uu inserez disg.
CFiM FLUS
i 'LFM

T FIP Bi=FICHIER

E AMSDOS

inserez disguette CFP/M PLUS
ASCID - D LO&D "FICHIER" ‘CPM

L orhanger disg, ? FIF B:=FICHLER
ser disguettd SAVE "FICMIER",A  AMSROS

insere:c disg, CP/M FLUS
AMSEGE +CPM

Binaire F1P B:=FICHIER

AMS00S

ins. disg. CPAM PLUS
Hutras sur CEM

disqguette FIP B:=FICHIER
AMSDOS

* Fichier avec en-téte

<note 1> : requiert de I'espace disque libre pour y loger le programme de temporisation
« TEMP ».

<note 2= : <d> est 'adresse de départ du dossier, <1> sa longueur et <r> ’adresse de
lancement facultative.

<note 3> : la copie est inutilisable directement par le BASIC. Cependant cette option est
un moyen trés rentable de transfert et de sauvegarde de fichiers. Le fichter peut étre
ensusite récupéré par la disquetie au moyen de CLOAD« FICHIER » (sous CP/M 2.2).
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Guide des messages d’errenr ’AMSDOS

ue. AMSDOS ne peut exécuter une commande, il

Lorsque, pour une raison quelcong
FEn cas de probléme matéricl, le message est suivi de

affiche un message d’erreur a I'ecran.
la question :

Retry, lgnore or Cancel ?
R : 1a commande est reexécutée aprés que I'utilisateur ait pallié au probléme.

| : Vordinateur continue son travail comme si de rien n'était. amenant souvent des résul-
tats inattendus et probablement erronés.

C : 'opération est annulée, ce gui entraine souvent un autre message d’erreur.

Signification des messages

Unknown command -
La commande n'a pas été écrite correctement.

Bad command

La commande ne peut étre exécutée. Erreur de syntaxe ou mauvaise configuration mate-
riclie.

<nomfich> already exists

L'utilisateur essaye de renommer un fichicr avec un nom déja utilisé sur la disquette.

<nomfich> not found
Le fichier n’existe pas.
Drive <unité> : directory fufl
Plus de position dans le catalogue.
Drive <unité> : disc full

Plus de place sur la disquette.
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Drive <unité> : disc changed, closing <nomfich>
La disquette a été enlevée avec des fichiers laissés ouverts.
<nomfich> is ready only

Le fichier est limité en lecture et ne peut étre traité. Cet attribut est accordé ou supprimé
sous CP/M uniquement.

Drive <unité> : disc missing

Disquette absente du lecteur, ou mal mise en place (ne tournant donc pas). Il est alors
recommandé de 1'¢jecter et de la remettre a nouveau, puis de taper R.

Drive <unité> : disc is write protected

On a essayé d’écrire sur une disquette dont le trou de protection en écriture est ouvert
La sortir, obturer le trou de protection. la réinsérer et taper R.

Drive <unité> : read fail

Probléme matériel. Il est recommandé d'éjecter la disquette puis de la remettre en place.
Taper R.

Drive <unité> : write fail
Comme précédemment,
Failed to load CP/M
Errcur de lecture au chargement du CP/M (I CPM) ou disquette systémc invalide. Ou

bien votre disquette ne contient pas de CP/M. Si vous tentez de charger le CP/M a partir
d’une disquelle de données, vous obtenez le message « read fail ».
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Partie 2 : CP/M

CP/M Plus

Sujets abordés :

Introduction au CP/M Plus
Chargement du CP/M Plus
Le Mode Direct

Les programmes transitoires
Gestion des périphériques

* K % ¥ ¥

Le CP/M Plus est fourni avec le 6128. Clest un systéme d’exploitation de disquettes qui
vous permettra d'utiliser toute la puissance de votre ordinateur. Ses 128K o de mémoire
RAM sont pleinement exploités. laissant plus de 61Ko a I"utilisateur pour ses program-
mes. CP/M intégre un accés sélectif aux fichiers de données et le CP/M 6128 apporte les
avantages d'un émulateur de terminaux (postes VDU) perfectionné. Implanté sur de
nombreux ordinateurs. CP:M a suscité le développement de milliers de logicicls d*applica-
tion et accumulé une expérience et des connaissances énormes, sur lesquelles vous pourrez

vOus appuycr.

Vous trouverez une documentation compléte sur le CP/M Plus, des indications pour
I'écriture de vos propres programmes et des informations concernant I'implantation
CP/M Plus ’AMSTRAD, dans le guide de CPM Plus (SOFT 971}).

Introduction

Le systéme d’exploitation CP/M sert d’interface avec le mécanisme de 'unité, vous per
mettant de communiquer avec Pordinateur et de manipuler ses fichiers et périphériques

Des commandes spéciales (et des programmes sur disquettc appelés utilitaires) vou
aident a réaliser votre principale tiche : I'exploitation de vos programmes d’applications
avec vos propres données.
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11 va sans dire que vous pouvez devenir expert en matiére d'utilisation du CP/M et de
fonctionnement des différcnts utilitaires : cela vous sortira d’affaire plus dune fois.
Cependant. la plupart des utilisatcurs peuvent se contenter des connaissances de base per-
mettant de démarrer. La suite de ce chapitre va leur permettre de découvrir les fonctions
du systéme et tous ses avantages, sans que I'essentiel soit enseveli sous un excés de détails.

Le mode direct est I'intermédiaire principal a votre disposition. On I'identifie par la preé-
sence des indicateurs d’attente A> ou B> d 'écran. Certaines commandes, dites résiden-
tes, sont accessibles directement, 4 I'inverse de la plupart des fonctions, obtenues en char-
geant en mémoire des programmes, dits transitoirgs, pour le temps de leur utihsation
uniquement.

A cdté des messages d’erreur standard du CP/M, le systéme génére ses propres messages.
Tls se distinguent des autres car ils apparaissent dans la banniére de I"écran.

CP/M Plus sur la disquette

La plus grande partie du CP/M Plus réside dans un fichier spécial de type « .EMS*51 »
qui se trouve sur la face 1 d’une des disquettes systéme. Le chargemeni en mémoire du
CP/M & partir de ce fichier s'effectue en deux temps.

La commande AMSDOS -CPM charge d’abord le premier secteur de la piste 0. Ce sec-
teur de la disquette systéme contient un programme qui charge le fichier .EMS$S en
mémoire. Le reste des pistes systéme demeure inutilise.

Création de fichiers PROFILE

Lors du chargement du CP/M Plus, les commandes du fichier PROFILE.SUB (5'il se
trouve sur la disquette} sont exécutées. Cette particularité permet de redéfinir le clavier,
personnaliser le mode d’affichage de ['écran, initialiser l'imprimante et méme effectuer
le lancement automatique d'un programme d application. Nous avons vu au chapitre 4
commicnt renommer le fichier PROFILE résidant sur la face 1 de la disquette systéme
afin qu'il soit exécuté lors du chargement.

Pendant I'exécution du fichier PROFILE, un petit fichier provisoire est ouvert sur la dis-
quetie qui ne doit donc pas avoir été protégé en écriture. C’est pourquoi la disquette sys-
téme ne peut pas contenir de fichier PROFILE exécutable.
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Les fichiers PROFILE peuvent s'obtenir a I'aide d’un traitement de texte, d’un éditeur de
texte (ED.COM. par exemple) ou méme a partir du BASIC. Ainsi, le petit programme
en BASIC ci-dessous pourrait générer le fichier PROFILE.SUB.

18 QPENQUT "PROFILE.SUB"

20 PRINT #9,"SETKEYS KEYS.CCP"
38 FRINT #9,"LANGUAGE 3"

49 CLOSEOUT

Codes de contrdle de la console

L’univers CP/M, c'est aussi un ensemble de codes clavier spéciaux pour contrler le
déroulement des programmes. Ces codes remplacent le [ESC] du BASIC et les touches de
déplacement du curscur du BASIC AMSTRAD, Les codes de contréle ci-dessous sont

affectés aprés lancement de la commande :
Les codes de contrdle ci-dessous sont affectés aprés lancement de la commande :

SETKEYS KEYS.CCP

Le programme transitoire SETKEYS.COM et le fichier de commande KEYS.CCP sc
trouvent sur la face 1 d'une des disqueties systéme.

Code de contrdle Touche _ Action
[CONTROL]A & Déplace le curseur d’un caractére vers la
gauche
[CONTROL]B [CONTROLIG Déplace le curseur jusqu’au début de la
ou ligne ou. s'il s’y trouve déjd, en fin de
[CONTROLI> ligne.
[CONTROL]C [CONTROL][ESC] Abandon
[CONTROL]E [CONTROL][RETURN] Retour chariot physique
[CONTROL]F o Déplace le curseur d’un caractére vers la
droite
[CONTROL]G [CLR] : Efface le caractére situé sous le curseur
[CONTROL]H [DEL] Effacement du caractére précédant le
curseur
[CONTROL]l [TAB] : Déplace le curseur jusqu’a la tabulation
: suivante
I I T
[CONTROL]J Validation de la ligne de commande
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[CONTROL]K [CONTROL]{CLR] Efface les caractéres jusqu’a la fin de la

ligne

{CONTROL]M [RETURN] Validation de la ligne de commande

ou
[ENTER]

[CONTROL]P _ Basculement en mode copie d’écran:
toute sortie vers I'écran sera automati-
quement imprimee ; une deuxieme com-
mande identique permet de revenir au
mode normal

[CONTROL]CQ oo " Revalide la sortie des données vers

' Vécran

[CONTROL]R [CONTROLI[ENTER] Retape une ligne de commande

[CONTROL]S [ESC] Suspend momentanément la sortie des
donnés vers I’écran en provenance du
CP/M. Voir [CONTROL]Q pour

_ reprendre

[CONTROL]U Supprime une ligne .

[CONTROL]W [COPY] Rappelle la ligne de commande ta plus
récemment tuapée

[CONTROL]X [CONTROL][DEL] Efface le début de la ligne jusqu’au cur-
seur

[CONTROL]Z Fin de texte

Les noms de fichiers

Beaucoup de commandes ont pour paramétres des noms de fichiers contenant, le cas
échéant, des jockers (voir le paragraphe « jockers » dans la partie 1 du chapitre). Tous les
noms de fichiers sont automatiquement mis ¢n majuscules.

Les commandes du mode direct ne requicrent pas le placement de guillemets de part et
d’autre du nom de fichier.

Rappeicz-vous que les noms de fichiers peuvent étre précédés de A: ou B: pour demander
i CP/M d'utiliser une unité particuliére.

Voici la syntaxe d’une commande CP/M type :

TYPE KEYS.CLP

TYPE est la fonction requise ; « affichage a I'écran », et KEYS.CCP est le nom du fichier
que I'on désire voir apparaitre,
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L’aiguillage des unités

1 est possible d’aiguiller le systéme de sélection des unités vers A ou B en tapant A: ou
B: aprés Ic symbole B> ou A> (qui indique I'unité en cours). L’ajout du préfixe A: ou
B: au nom de fichier écrase la valeur de I'unité par défaut mais ne la redéfinit pas.

Les commandes du mode direct
Ces commandes peuvent étre tapées a I'apparition des symboles A > ou B > Elles peu-

vent étre abrégées. Les fonctions ci-dessous sont intégrées, mais il existe plusieurs com-
mandes transitoires, plus complexes, portant le méme nom.

La commande DIR

DiR affiche le catalogue de la disquette. Les fichiers apparaissent selon leur ordre d’entrée
sur le répertoire de la disquette. Les jockers sont permis. Les fichiers a attribut « SYS»
¢ sont pas permis.

DIR donne la liste de tous les fichiers de Funité par défaut
DIR B: donne la liste de tous les fichiers de I'unité B

DIR *.BAS donne la liste des fichiers de type .BAS

DIR B:*.BAS donne la liste des fichiers de type .BAS de I'unité B
DIR PIP.COM seul PIP.COM apparait sur la liste (s’il existe)

La commande DIRS ou DIRSYS

DIRSYS, ou DIRS, ne liste que les fichiers du catalogue possédant « 8YS » comme
attribut. A cette particularité prés, cette commande fonctionne comme la commande
DIR. L’attribut §YS est décrit plus loin.

La commande ERA ou ERASE

ERA vient de I'anglais ERAse qui veut dire effacer. Elle sert donc 4 effacer un ou plu-
sieurs fichiers du catalogue. En fait, la position sur le répertoire est effacée, les données
restant en place jusqu'd ce qu’un autre fichier ne les recouvre. Elles ne peuvent toutefois
jamais étre récupérées. Bien que les jockers soient permis, la spécification de *.* provogque
I"affichage d"une demande de confirmation avant que ERA n’efface effectivement 'ensem-
ble des fichiers. ERA ne mentionne pas le nom des fichiers qu'elle efface. Si I'un des
fichiers a cffacer est de type “lecture/seulement’, (voir STAT plus loin), la commande
n’'aboutit pas.
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ERA PIP.COM effacera le fichier PIP.COM
ERA B:PIP.COM effacera le fichier PIP.COM de 'unité B
ERA *.BAS effacera tous les fichiers de type .BAS

La commande REN ou RENAME

La commande REN vous permet de changer le nom (RENommer) d’un fichier existant.
Le nouveau nom est spécifié en premier suivi du signe égal (=), puis du nom du fichier a
renommer. Si le nouveau nom existe déja sur la disquette, un message d'erreur s’affiche.

Les noms de fichiers comportant des jokers ne rentrent pas dans le cadre de cette com-
mande tégrée ; il faut donc faire appel au programme transitoire RENAME.COM.

REN NOUVNOM.BAS=ANCNOM.BAS donnc au fichier ANCNOM.BAS Il
nouveau nom NOUVNOM.BAS

REN B:NOUVNOM.BAS=ANCNOM.BAS donne au fichicr ANCNOM.BAS lc
nouvear nom NQUVNOM.BAS,

sur B,

La commande TYPE ou TYP

La commande TYPE (imprimer) demande que le fichier spécifié défile a I'écran. Si ce
fichier n’est pas de type ASCII, des choses imprévisibles risquent d’apparaitre & I'écran.

TYPE KEYS.CCP

...affiche le fichier KEYS.CCP.

La commande USER, ou USE

USER change le numeéro d'utilisateur courant. CP/M Plus s'initialise avec le numéro
d’utilisateur courant 0. Vous ne pouvez accéder qu’aux fichiers identifiés par le numéro
d’utilisateur courant, ¢¢ qui permet de partager le catalogue.

Il est possible d’accéder a un fichier de P'utilisateur 0 ayant « 8YS » comme attribut a
partir dc tous les autres numéros d'utilisateur. Cette puissante fonction permet de rendre

les unilitaires et les programmes d applications accessibles a tous les utilisatcurs sans avoir
a les copier dans chaque zone utilisateur,

USER 3

définit I'utilisateur courant numéro 3.
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Les commandes transitoires

Pour réaliser sur vos fichiers des opérations un peu plus sophistiquées qu'avec le mode
direct. vous pouvcz faire appel a 'un des nombreux programmes utilitaires fournis avec
Je CPM. Vous les appelez simplement en tapant leur nom, suivi parfois d’'un nom de
fichier etiou d'un ou plusicurs paramétres. Vous avez déja probablement utilisé

DISCKIT3.

Nous avons regroupé ces commandes par catégories. Vous en trouverez une documenta-
tion compléte dans le Guide du CP:M Plus.

Les commandes DISCKIT3, SETKEYS. SETLST. SETSIO. PALETTE,
LANGUAGE et AMSDOS. ainsi que les programmes de gestion d'écran GSX et Pins-
tallation de LOGO3. propres 8 AMSTRAD. ne fonctionnent que sur son systeme ¢t ne
peuvent étre employées sur les autres systémes CP/M.

Vous pouvez entrer plusieurs commandes sur une méme ligne en séparant les commandes
par un point d’exclamation. Exemple :

LANBUAGE 3'SETKEYS KEYS.WP

La gestion des périphériques

DISCKIT3 formate, copie et verific les disquettes. Tl est plus rapide de formater pendant
la copie que d'effectuer les deux opérations en deux temps. Des menus vous indiquent les
touches a activer {cssentiellement des touches de fonction). Les disquettes commerciali-
sées sont similaires aux disquettes systéme sinon qu’elles sont adaptées 4 la distribution
de logiciels ; toutefois, les disquettes formatées pour le stockage des données sont peut-
étre plus adéquates pour travailler sous CP/M Plus.

AVERTISSEMENT

Le brevet de votre disquette CP/M (qui posséde un numéro de série codé ¢lectroni-
quement) vous permet de P'utiliser sur un seul micro-ordinateur. Ceci signifie en particu-
lier qu'ii vous est interdit de faire don d’une copie de votre CP/M (copie qui posséderait
alors votre numéro de série). Etant donné que chacune des copies de la face | des disquet-
tes systéme conticent votre CP/M (dans i¢ fichier .EM$), il vous est interdit de vendre ou
échanger toutc disquette contenant c¢ fichier ou de vous en séparer de quelque fagon que

ce soit.
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Jeux de caractéres

Le CPC6128 posséde un jeu complet de caractéres internationaux. La commande LAN-
GUAGE modifie certains caractéres pour permettre a des logiciels peu perfectionnés
d’afficher & I'écran d’autres caractéres et des lettres accentuées. Pour plus de détails.

consultez la partie 16 du chapitre « Pour information ».

La commande :
LANGUAGE 3

permet d’installer le jeu de caractéres britannique, remplagant le signe # par £ (le jeu amé-
ricain est le jeu par défaut).

Les couleurs

Sous CP/M Plus, les couleurs par défaut du 6128 (avec moniteur couleur) affichent des
caractéres en blanc brillant sur fond bleu. Vous pouvez les modifter par la commande
PALETTE, qui posséde plusieurs paramétres, un pour chaque encre : Pencre 0 inclut le
fond et la bordure de 'écran et 'encre | définit la couleur du texte. Chaque couleur est
codée par un nombre compris entre 0 et 63. Sur un moniteur monochrome, ce numéro

définit I'intensité d’affichage.

Vous pouvez spécifier n'importe quel numéro d'encre compris entre 1 et 16, mais seules
les deux premiéres encres sont visibles en mode 80 colonnes.
La commande :
PALETTE 53,1
inverse les spécifications normales des encres 0 et 1, changeant le fond en blanc brillant

(63) et le texte en bleu (1).

Pour sélectionner les couleurs (ou leurs intensités), aidez-vous du tableau de la page sui-
vante. Vous pouvez au choix utiliser la représentation décimale ou hexadécimale.
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Couleur Code Code Couleur Code Code
hexadéeimal  décimal hexadécimal  décimal

Noir &00 0 Bleu pastel &2B 43
Bleu &02 2 Orange &2C 44
Bleu vif &03 3 Rose &2E 46
Rouge &08 g Magenta pastel &2F 47
Magenta &0A 10 Vert vif &30 48
Mauve &0B 11 Vert marin &32 50
Rouge vif &0C 12 Turquoise vif &33 51
Violet &OE 14 Vert citron &38 56
Magenta vif &0F 15 Vert pastel &3A 58
Vert &20 32 Turquoise pastel &3B 59
Turquoise &22 34 Jaune vif &3C 60
Bleu ciel &23 35 Jaune pastel &3E 62
Jaune &28 40 Blanc brillant &3F 63
Blanc - &2A 42

Le clavier

Vous pouvez modifier les codes générés par le clavier & l'aide de la commande
SETKEYS. Cecci permet d’affecter les codes adéquats aux touches physiques ou logiques.
Les codes doivent étre inscrits dans un fichier dont le nom est ensuile passé en paramétre
dans la commande SETKEYS. Ce fichier de commande peut étre créé par un éditeur de
texte, PIP. ou méme 4 partir du BASIC. Par exemple :

SETKEYS KEYS.TST
ou le fichier KEYS.TST contient :

E &8C « DIR "M » touche logique 12
8§ N S C « TH » espace arricre=[CO NTROL]H 08 ASCII

Ceci modifie Ia touche logique [CONTROL] [ENTER] (code &8C), qui devient DIR
[RETURN], ¢t transforme la touche de retour arriére du curseur <9 {touche numeénque
8) en cspace arriére.

Les fichiers standard du 6128 sont KEYS.CCP pour les commandes CP/M, KEYS.DRL
pour le Dr, LOGO (face 3 de la disquette systéme) et KEYS. WP qui convient & de nom-
breux traitements de iexte.

Les éléments de 'AMSDOS et du CP/M Chapitre 5 Page 25



Les imprimantes
Les imprimantes peuvent éire initialisées par la commande :
SETLST <nomfich>

le « nomfich » contient la ou les chaines a envoyer a I'imprimante. Comme avec le fichier
de commande pour SETKEYS, lces codes de contrdle peuvent étre représentés par :

T <caractére >
ou
I < vuleur du caractére >’
ou bien
1’ < nom du code de contréle >’

Les noms des codes de contrdle sont ESC, FF, etc., comme i'indique le tableau des carac-
téres ASCII du chapitre « Pour information »,

Pour de nombreuses imprimantes. la valeur 15 représente un code d’initialisation utile,
définissant une impression condensee.

La commande :
PRINT #B,CHR${IS}

serait la syntaxe en BASIC. Sous CP/M, elle devient :
SETLST CONDENSE

Le fichier CONDENSE contient I'une des lignes ci-dessous :

tr 51
10,

T LF’
t*15°

qui représentent toutes la valeur décimale 15.

Pour certains programmes d'application, 'écran doit étre de 24 lignes x 80 colonnes. La
commande SET24X80 pcrmet d'obtenir ce format d’écran.
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Pour activer le mode 24x80, utilisez les commandes :
SETZ24x8@

ou
SET24X8@ ON

Pour le désactiver, utilisez la commande :
SEET24XB@ OFF

La taille d’ecran normale du CPC6128 est 24 x 80, la derniére ligne étant réservée aux
messages d'état. La désactivation du mode 24 x 80 n'est visible que si la ligne d’état est
egalement invalidée. Pour la validation et I'invalidation de la ligne d’é1at, reportez-vous
a la partie 15 du chapitre 7.

Interface série

CP/M Plus permet de gérer une interface RS232 ne possédant qu'un seul canal. Pour
visualiser ses principales caractéristiques, tapez la commande SETSIOQ (sans paramétre) :

SETRIN

ou une commande comprenant I'une (voire la totalite) de ces sélections :
SETSI0, RX 12@8@, TXx 75, PARITY NONE, &STOP 1, BITS 8§,
HONDSHAKE 0N, XDFF OFF

pour une nouvelle configuration,

Le débit de Iinterface et I'état XON/XOFF peuvent également étre fixés par la com-
mande DEVICE qui gére tes périphériques logiques et physiques. Les périphériques logi-
ques sont indiqueés par un deux points (z). Pour visualiser tous les attributs des périphéri-
ques installes, tapez :

DEVICE
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Pour les modifier : un périphérique.

DEVICE S10C1208] fixe le débit & 1200 bauds.
DEVICE SIDCXON) active le protocole XON/XOFF,
DEVICE SIOLINOXON] désactive le protocolc XON/XOFF ]

Yous pouvez également modifier les affectations entre périphériques logiques et physi-
ques. Habituellement, CON: correspond & CRT (clavier/écran), AUX: 4 SIO (interface
série en option) et LST: 4 LPT (interface Centronics pour imprimante). La commande :

DEVICE LBT:=510
envoie les données destinées a I'imprimante vers U'interface série (si celle-ci est installée).
1l s’agit d’un réacheminement de canal, a ne pas confondre avec 1a certaines commandes
PIP. Les deux commandes GET < nom de fichier> et PUT < nom de fichier > réache-

minent les données a destination et en provenance dc la console et les sorties vers I'impri-
mante en les dirigeant vers un fichier particulier et non pas vers un périphérique.

PIP

L'’utilitaire PIP (Programme d’Interconnexion aux Périphériques) vous permet d'échan-
ger des informations entre 'ordinateur et ses périphériques. La forme de ces commandes
est généralement

PIP <destination> = < source>

La <source > et la <destination> peuvent &tre soit un nom de fichier (jokers acceptés)
pour la source, soit le code du périphérique. On peut utiliser les codes suivants :

En tant que source En tant que destination
CON . entrée console _ CON : sortie console
AUX : entrée auxiliaire AUX : sortie auxiliaire

EOF : manque de fin de fichier ~ LST: imprimante :
PRN : imprimante avec tabulations supplémentaires,

Exemples : numérotation de lignes et sauts de page.

PIP B:=A:3,.00M

...copie tous les fichiers avec extension .COM de I'unité A sur Punité B,
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FIP KEYBOARD,CPM=KEYS.CCP
...réalise une copie de KEYS.CCP et 'appelle KEYBOARD.CPM.

PIP COMN:=KEYS.CCF

...envoie le fichier KEYS.CCP a I'écran (méme effet que TYPE KEYS.CCP).

FP1P LST:=KEYS.CCP
...envoie le fichier KEYS.CCP sur I’imprimanté. .
PIP TYPEIN.TXT=CON:

...place des données venant du clavier dans le fichier TYPEIN.TXT.

L’opération s’achéve par un [CONTROL])Z. Pour accéder a une nouvelle ligne, vous devez
envover 4 chaque fois un [CONTROL]J (code ASCIT du retour 4 la ligne) aprés [RETURN].

Si vous tapez PIP sans paramétre, vous recevez le message * : vous pouvez alors entrer
les commandes qui vous intéressent. Ce procédé esi particuliérement utile pour la copie
de fichiers lorsque le fichier PIP.COM ne se¢ trouve ni sur la disquette source, ni sur la
disquette cible. Vous pouvez charger PIP & partir de la face 1 d’une des disquettes sys-
téme, retirer cette disquetic ct insérer les disquettes requises pour la copie.

Pour sortir de PIP, appuyez sur [RETURN] a I'apparition du message *.

Notez que PIP ne peut effectuer de copies de fichiers sur un systéme a une scule unité.
Utilisez alors FILECOPY.

Gestion du systéme

Les programmes transitoires DIR, ERASE, RENAME et TYPE offrent plus de possibi-
lités que teurs homologues intégrés. Comme de nombreux programmes transitoires de
Digital Research, feurs paramétres secondaires sont indiqués entre crochets. Tous les
deétails les concernant figurent dans les fichiers HELP (face 3 d’une des disquettes sys-
téme). En voici quelques exemples :

DIR [FULL] - affiche la taille et les attributs des fichiers

ERASE ¥,COM [CONFIRMI vous demande confirmation pour chaque fichier ren-
contré
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vous demande de taper 'ancien et le nouveau nom de

RENAME fichier

RENAME 2.SAY=%.B&K renomme tous les fichiers 4 suffixe .BAK en fichiers
SAV

TYPE KEYS.WP INOPAGEl supprime la pagination de I'écran

Nous avons déjd évoqué les attributs de fichiers SYS (systéme) et RO (lecture seule-
ment). La commande SET qui accepte les jokers, permet de modifier ces attributs et de
nombreux autres. .

Les commandes :

SET t.COM [RD]
SET KEYS.CLP [ROI
SET a: [ROI

affectent Pattribut RO (lecture seulement) aux fichiers spécifiés ou au disque tout entier,
de fagon 4 empécher un effacement accidentel.

Les commandes :

SEYT §.COM LRW]
SET KEYS.CCP [RW]
SET A: (RH]

affectent Iattribut RW (lecturc/éctiture) 4 ces mémes fichiers.

Les commandes :

SET ®.COM [B8YS] |
SET KEYS.LCP [8YS]

affectent I'attribut 8Y 8 aux fichiers specifiés. Les fichiers affectés de cet attribut ne seront
pas listés par la commande DIR (utilisez alors DIRS, ou DIRSYS). Cependant, ils peu-
vent étre utilisés et, de plus, s'ils se trouvent dans la zene utilisateur 0, ils seront disponi-
bles dans toutes les autres zones utilisateur.

Les commandes :

SET 1.COM IDIRI]
SET KEYS.LCF LDIR]

retirent I'attribut 8YS.

Chapitre 5 Page 30 Les éléments de I' AMSDOS et du CB/M




Vous pouvez affecter aux disquettes une étiquette, un nom ou un mot de passe réservant
I*aceés de I'ensembie du catalogue plutdt gue celui des fichiers qu’il contient. Vous pouvez
cependant attribuer des mots de passe 3 des fichiers, individuellement.

SET [NAME=ROLANDI
SET [PASSWORD=LUCIEN]
SET {PROTECT=0ON]

agissent sur la disquette de 'unité par défaut.

SET $.¥[PASSWORD=LUCIEN]
SET 1.3{PROTECT=READI]

agissent sur les fichiers de la disquette de 'unité par défaut (les jokers *.* indiquent ici
que tous les fichiers de la disquette sont concernés par la commande).

La commande INITDIR (face 2 d"une des disquettes systéme) permet de « marquer » une
disquette, en vue de la prise en compte de la date et de P'heure lors d’une création ou mise

a jour de fichier. Les commandes :

INITDIR

SET [CREATE=ON] e O, [TACCESS=0N] ..et..
SET [UPDATE=ON] .Avec...

DIR [FULL]

permetient de « marquer » la disquettc (INITDIR), puis de spécifier que la date ¢t heure
seront prises en compte pour la création et la mise 4 jour de fichier. La commande DIR
[FULL] permet de visualiser le catalogue de la disquette avec affichage de la date et de
'heure de création et de mise a jour, Vous devez alors taper :

DATE SET

4 chaque lancement de CP/M Plus pour mettre I'horloge du systéme a 'heure. Elle sera
ensuite mise 4 jour réguliérment par votre ordinateur et vous pourrez la vérifier par les

commandes :

DATE
el

DATE CONTINUOUS
AVERTISSEMENT

Si vous attribuez 3 une disquette des mots de passe, une etiquette ou l'indication de la
date et du jour, il est recommandé de ne plus 'y acrire de données sous AMSDOS ou CP/M

2.2 car aucun des deux ne possédent ces fonctions.
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Sauf spécification contraire, vous ne pourrcz accéder qu’aux fichiers de I'unité par défaut.
La commande :

SETDEF l,A:

(ot * renvoie a I'unité par défaut) ordonne au CP/M (lors de 1a recherche de fichiers) de
procéder d’abord dans l'unité par défaut, puis dans I'unite A. Autrement dit, st B est
I'unité par defaut, les fichiers seront automatiquement retrouvés méme s’ils n'existent que
dans 'unité A.

Les commandes :

SETDEF (PAGE]
SETDEF [NOPAGE]

activent et désactivent la pagination automatique de la console,

La plupart des paramétres spécifiés dans les commandes DEVICES, SET et SETDEF
doivent étre initialisés, tout comme la date, a chague lancement de CP;M Plus, surtout
lorsqu'ils se rapportent aux unités de disquettes {plutdt qu'a des fichiers ou des disquet-
tes). Ceci est essentiel pour obtenir un fichier PROFILE.SUB correct.

SUBMIT est nécessaire a I'exécution automatique de fichiers de commandes. Ces
fichiers de commandes contiennent du texte et il est possible d’y ajouter des lignes de don-
nees pour des programmes si ces derniéres commencent par le caractére <.

Differentes versions de la commande SHOW permettent d'afficher la taille de I'unite,
I’espace disponible, le nombre d’entrées du catalogue disponibles sur la disquette avec les
zones utilisateur contenant les fichiers et, sil existe, le label de la disquette :

SHOW B:
SHOW B:LLABEL]
EHOW B:[LSERS]

SHOW B:[DIR]
SHOW B:[DRIVE]

toutes ces commandes se rapportent a I'unité B.

Abandon de CP/M Plus
AMSDOS

Ce programme permet I'abandon du contréle par CP/M pour revenir au BASIC
AMSTRAD, d’ou les commandes AMSDOS de gestion des disquettes sont disponibles.
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Programmation avancée

ce 2 d’une des disquettes systéme serviront essentielle

Les programmes stockes sur la fa
mandons de consuiter le guide du CP/M Plus

ment aux spécialistes. Nous vous recom
SOFT971 ou d’autres ouvrages dc reference.

Exploitation sous CP/M 2.2

Cette partie insiste sur les différences de fonctionnement du systéme exploité sous CP/N

2.2

CP/M 2.2 est chargé a partir des deux premiéres pistes d’une des disquettes systéme. L
secteur d’amorcage différe de celui du CP/M Plus ; veillez a ne pas les confondre. Théor
quEMENt, YOUus pouvez utiliser, indifféeremment dans I'une ou I’autre des unités, des di:
quettes commercialisées, IBM ou formatées pour des données, mais, pour des raisons
fonctionnement du systéme, vous devrez generalement limiter leur emploi & la deuxiém

unité.

En dehors de Uintervention d’un ufilitaire CP/M (tel que FILECOPY), CP/M 2.2 ne vou
permet pas d’écrite sur une disquette sans qu’ellc ait préalablement &té amorceée. De plu
le type de formatage (Systeme, Data, IBM} n'est pris en compte que lors de t'amorgag
Pour l'unité principale (A), cet amorgage se produit chaque fois que CP;M 2.2 repasse ¢
mode direct ou que I'on envoic un [CONTROL]C aprés le message Jd’interrogation A> ¢
B> . L'unité supplémentaire (B} est amorcée la premiére fois que Fony accede, 'unite
gtant amorcee.

Si vous essayez d’écrire sur une disquetie qui n’'a pas é1€ amorcée, le message d’erreu

Bdos Err on <drive> ; R/O

continuer. Si, de surcroit, la d

...apparait. Appuyez sur n'importe quelle touche pour
ure ou écriture se produit. Taj

quetie est dotée d’un format dilférent, une erreut en lect
C pour poursuivre.

Si vous achetez un logiciet sur disquette, vous devez le copier sur une disquette systér
CP/M 2.2 a I'aidc de FILECOPY ou PIP, ou convertir la disquette en disquetle systér
en y ajoutant votre CP/M, a J'aide des commandes BOOTGEN et SYSGEN. Lis

attentivemnent le contrat d'utilisation des logiciels de I'annexe 1.

SYSGEN, sans paramétre, est le programme de copie par excelience qui vous indig
par des messages ['insertion des disquettes source et cible, et copie les pistes CP/M
d’une disquette sur I'autre. De meme. BOOTGEN copie le secteur 1 dela piste 0 (le ch:

geur) et le secteur de configuration.

La commande DIR n'accepte pas de parametre hormis un identificateur de fichier. I
fichiers apparaissent selon leur ordre d'entrée sur le répertoire de la disquette.
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La commande STAT posséde certaines fonctions de base de SET et SHOW, Les com-
mandes ;

STAT
STAT A:
STAT B:

...affichent I'état de la disquette et I'espace disponible.

STAT %.COM
STAT EX1.BAS

...affichent des compléments d’information sur un fichier particulier.

STAT %¥.COM $R/D
STAT EX1.BAS $K/0

..attribuent a un fichier le statut ‘lecture seulement’, de fagon a ce gu’il ne puisse pas étre
détruit accidentellement.

S5TAT ¢.COM $R/W
STAT EX1.BAS $R/W

...remplacent un fichier au statut normal de lecture/écriture.

STAT &,.COM $5YS
STAT SECRETY.BAS $5YS

..attribuent 4 un fichier un statut « systéme » qui le rend invisible sur le catalogue de la
disquette et inaccessible aux programmes de copie de fichiers tout en restant disponible

4 tout autre usage.

STAT t.COM SDIR
STAT SECRET.BAS $DIR

..inversent le statut précédent. Redonnent'an fichier son statut visible.

L utilitaire FILECOPY vous permet de copier des fichiers d’une disquette sur une autre
avec un systéme 4 une seule unité. 11 vous donne les instructions nécessaires pour les chan-
gements de disquettes. Si vous utilisez des noms de fichiers avec jockers, il vous deman-
dera confirmation entre chaque fichier puis affichera le nom des fichiers aun fur et 4 mesure

de la copie.
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FILECOPY #,CON ...copie tous les fichiers .COM.
FILECOPY PIP.COM ...copie le fichier PIP.COM.

DISCKIT2 assure les mémes fonctions que DISCKIT3 mais, disposant de moins de
mémoire, il copie les disquettes plus lentement,

Deux utilitaires sont disponibles pour des transferts entre cassette et disquette. Seuls les
spécialistes trouveront toutefois un intérét au transfert de fichiers autres que des textes en

codes ASCIIL.

CLOAD (cassctte LOAD) accepte deux paramétres : le nom du fichier source (sur cas-
sette) entre guiliemets, et le nom du fichier destination (sur disquette). Si ce dernier est
omis, le fichier sur disquette porie le méme nom que celul sur cassette (obligatoirement
compatible avec le CP/M). Si le nom du fichier source est omis. CLOAD lit le premier nom
qu’il rencontre sur la bande. Si le premier caractére du nom du fichier cassette est un!, les
messages liés a I'utilisation des cassettes sont alors supprimeés.

Exemple :

CLOAD "MA LETTRE" MALETTRE.TXT

CSAVE {cassette SAVE) accepte trois paramétres, les deux premiers étant le nom du
fichier source (sur disquette) €t le nom du fichier destination {sur cassette), entre guille-
mets. Si le nom du fichier destination est omis, ce nom sera celui de la source. Si le premier
caractére du nom du fichier cassette est un !, les messages ‘cassette’ sont supprimés. Si les
deux noms sont spécifiés, on peut alors utiliser un troisiéme paramétre specifiant la
vitesse d’enregistrement : @ pour 1000 bauds, 1 pour 2000 bauds.

Exemples :

CSAVE MALETTRE.TXT "MA LETTRE TEXTE" 1
CSavE FICHIER

SETUP : | _ .

Cet utilitaire vous permet de redefinir les caractéristiques du clavier de votre 6128, du
fecteur de disquette et de I'interface séric ainsi que de lancer diverses actions au moment

du chargement du CP/M 2.2

Contrairement aux utilitaires de CP/M Plus qui remplissent leur fonction aprés leur exé-
cution. SETUP modifie le secteur de configuration, appelé lors de "amorgage a froid de
fa disquette. Il rappelie a cet égard 1'action de l'utilitaire PROFILE.SUB.
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Ce programme est dirigé par un menu : lorsqu’un écran est cotrect ou ne requiert aucune
modification, vous passez au suivant en répondant Y d {a guestion :
Is this correct (Y/N):

l est possible d’arréter le programme & tout moment par la commande [CONTROL):C. Une
fois tous les chargements effectués, il vous demande :

Bo vou want to update your system disc (Y/N): _

(Confirmez-vous cette remise d jour de la configuration de votre systéme)

..qui vous permet de revenir A Pancienne configuration (en tapant N).
bo you want to restart CF/M (Y/N):_
...permettant d'initialiser et donc de tester votre nouvelle configuration en répondant Y.

Pour copicr la zone o1l sont sauvegardées ies variables du systéme, d’une disquette sur
une autre, vous pouvez soit utiliser BOOTGEN (voir plus loin). soit charger SETUP du
disque source, en répondant Y d la question « Do you want to update your system disc
{Y/N):-»

Les caractéres qui ont une valeur ASCII inférieure a 32 peuvent étre entrés a l'intérieur
d’une chaine alphanumérique en tapant suivi du caractére T convenable tiré de la séric @,
A-"Zs [!.\! ]? = L]

Les options suivantes reviennent le plus souvent :

** Initial command buffer (zones de commandes a Pinitialisation) :

Tous les caractéres entrés ici apparaitront comme s'ils avaient &té tapés en mode direct
au moment du chargement du CP/M, permettant ainsi de lancer automatiquement un
programme. Souvenez-vous d'y inclure I'équivalent de la touche [RETURN], représentée
par les deux caractéres T M.,

Ainsi, pour le lancement automatique de la commande DIR, vous devez taper dans cette
Zone

DIRTM

. q
Pour le lancement automatique du programme Dr, LOGO, tapez dans cette zone :

SUBMIT LOGO21M

Sign-on string (le message d’introduction) :

C’est le message affiché en haut de I'écran quand on charge le CP/M. Notez "utilisation
de T J T M pour I'entrée du saut de ligne et du retour chariot. La premiére partie de ce
message définit la couleur de I'écran et celle de 1a bordure pour le mode 80 colonnes (elle
doit étre recopiée telle quelle si les caractéristiques resient inchangées).
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Keyboard translations (changement des codes clavier) :

Donne de nouvelles valeurs ASCII aux touches du ctavier, comme le fait la commande
‘KEY DEF" du BASIC. Les paramétres requis sont ies codes clés et les valeurs ASCIT a
leur atiribuer, Vous trouverez une illustration des codes clés dans le diagramme figurant
en haut & droite de I'ordinateur ou & la partie 4 du chapitre « Pour information ».

Keyboard expansions (extensions du clavier)

Emule la commande BASIC ‘KEY'.

Pour terminer...

Les commandes DISCKIT2, SYSGEN, BOOTGEN, FILECOPY, SETUP, CSAVE et CLOAD
sont congues pour les systémes AMSTRAD et ne fonctionnent que sous CP/M 2.2. Elles
n’ont aucune fonction sous les autres sysiemes CP/M mais certains fabricants proposent
des utlitaires identiques {portant souvent ¢ méme nom) adaptés a leurs systemes.

Les programmes CP/M 2.2 ci-dessous, destinés aux spécialistes, sont également disponi-
bles sur la face 4 d une des disquettes systéme. L'utilisateur peut a leur sujet consulter le
guide du CP/M, SOFT159, ainsi que d’autres ouvrages de reférence,

ASM Assembleur du 8080

DDT Utilitaire de mise au point des codes d’assemblage du 8080
DUMP Utilitaire de vidage de fichier sous forme hexadécimale

ED Editeur de texte simple

LOAD Convertit Jes fichiers . HEX, créés avec ASM, en fichiers . COM
MOVCPM  Crée le CP/M 2.2 avec une taille TPA reduite

SUBMIT Utilitaire d’exécution de fichier de commandes

XSuB Utilitaire de traitement par lots]

M 2.2 (face 4) et ne doivent pas étre confondus avex

Ces programmes sont réservés au CP,
d’autres programmes stockés sur les faces 1. 2 et 3 des disquettes systéme pour exploita

tion sous CP/M Plus.
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Chapitre 6 o
Introduction au LOG

L’objectif de ce chapitre cst de vous faire prendre contact avec LOGO.
Assorti d’exemples, il est complété d’un guide des commandes disponibles
mais n’est ni un cours exhaustif, ni un guide de référence. 11 existe pour
cela toute une série de publications AMSOFT et d’autres ouvrages.

Sujets abordés :

+ Le concept de LOGO

« Chargement et mise en service de Dr. LOGO
« Le graphisme dc la tortue

+ Ecrire vos propres procedures

+ Editer vos propres procédures

Qu’est-ce que le LOGO?

Le LOGO peut vous aider a devenir un programmeur, que vous ayez ou non des notions
d'informatique. C'est un langage puissant qui devient de plus en plus populaire en raison

de sa simplicité.
Vous vous servez de « procédures » pour construire les différenties parties de votre pro-

gramme. Le Dr. LOGO a sa propre collection de « procédures » appelées « primitives »
que vous utiliserez également pour programmer.

Dans les années 70, une équipe de chercheurs en informatique et d’éducateurs diriges par
Seymour Papert mit au point le LOGO et sa petite tortue graphique pour permettre a de
trés jeunes enfants de programmer un ordinateur. La tortue est pour ces jeunes apprentis,
comme le dit Papert, un « objet pour penser », un outil pour apprendre d’une fagon
differente. En forme de téte de fléche, elle peut étre déplacée sur I'écran a I"aide de com-

mandes simples.
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Dr. LOGO

Le Dr. LOGO est une version trés élaborée du LOGO. Elle a été spécialement adapté a
Pordinateur individuel AMSTRAD afin de le rendre encore plus simple & programmer,
Des extensions ont permis d'y inclure la possibilité d'utiliser les puissantes facultés sono-
res du CPC6128 tandis que la correction des programmes est facilitée par le pavé de ges-
tion du curseur.

Préparons-nous

Pour mettre en service Ic Dr. LOGO, insérez une copie de la face 1 d’une des disquettes
systeme dans ['unité¢ de disquette ¢t tapez :

icpM

Lorsque le message A > apparait, retirez la disquette ct insérez unc copie de la face 3
(DR. LOGO & HELP).

Pour lancer le Dr. LOGO, tapez :
SUBMIT LDBO3

Au bout de quelques secondes, un message de bienvenue s’affiche, suivi d’un point d'in-
terrogation.

Dr. LOGO sous CP/M 2.2

Remarque

La version du Dr. LOGO stockée sur la face 4 d'une des disquettes systéme a été pré-
vue pour unc utilisation du Dr, LOGO sous CP/M 2.2 (sur AMSTRAD CPCé64 cu
CPC464+ DDI1). Elle n’est donc pas recommandée sur le CPC6128, La face 3
contient toutes les spécifications du Dr. LOGO de Digital Research.

Si vous préférez malgré tout utiliser la version CP/M 2.2 du Dr. LOGO, insérez dans
'unité une copie de la face 4 d’une des disquettes systéme et tapez :

FCPM
Lorsque A > apparait, tapez :

SUBMIT LOGO?

Au bout de quelques secondes s’affiche un message de bienvenue, suivi d’un point
d’interrogation.
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Les premiers pas

Le point d’interrogation vous indique que Dr. LOGO est prét a recevoir vos instructions
au clavier.

Essayez de taper en minuscules :

fd 68 [RETURN]

... et vous verrez apparaitre une tortue (une fléche grand format) qui avancera de 60 uni-
tés en laissant un trait derriére elle. L’écran va s¢ restructurer en ménageant une zone
importante pour le graphique et un emplacement plus petit pour le texte (?) en bas de
I’écran, .

Dir. LOGO décide souvent de changer I'organisation de I'écran avec soit une grande zone
pour le texte, soit une grande zone pour le graphisme, selon votre besoin.

Tapez :
rt 9@ [RETURN]
...et la tortue bouge de 90 degrés vers la droite,

Maintenant tapez :
fd 40
...et une autre ligne se dessine de la méme longueur que la premiére et 4 angle droit.

Entrainez-vous avec les instructions fd, bk (back : arriére) rt et It (left : gauche), pour
voir ce qui se passe sur I'écran.

Les « procédures » de Dr. LOGO

Une procédure est une liste d’instructions accomplissant un certain travail. Vous allez
sirement écrire vos premiéres proceédures en utilisant les instructions de Dr. LOGQ appe-
lées « primitives »,

fd, bk, rt et It sont des primitives de Dr. LOGO utilisables 4 tout moment pour .
construire vos propres « procédures ». Une autre primitive trés utilisée est €s, qui nettoie
I’écran et renvoie la tortue a la case de départ.
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L’¢élaboration d’une procédure simple

T

Vous pouvez également constater que si la formuale ;

fd @ rt 90
...est répéiee 4 fois, elle dessine un carré de 60 unités de céé,

Vous pouvez obtenir le méme résultat en écrivant trés simplement :

repeat 4 [¢d 60 rt 9@}

Videz I'écran et tapez la formule pour voir ce qui se passe.
Pour faire de cette formule une nouvelle procédure, appelée « carre », tapez

ta carre
repeat 4 {+d 60 rt 993
end

Dr. LOGO comprend maintenant « carre » et, chaque fois qu'il le rencontrera, il tracera
un carre sur I'écran. Nous aurions pu donner n’importe quel nom a notre procédure, mais
« carre » est un bon moyen pour s’en souvenir.

Dr. LOGO nous permet de taper toutes sortes de combinaisons du style : carre rt 45
carre, qui va dessiner 2 carrés, le second ayant un angle de 45 degrés par rapport au
premier.

Procédures avec paramétres

Il est possible de bitir des procédures auxquelles nous pourrons demander « combien »,
de méme que pour les primitives. Pour batir une procédure qui va construire des carrés
de n'importe quelle taille, nous allons redéfinir « carre » :

to carrequelconqgue :icate
repeat 4 [fd :cote rt 901
end

Yous remarquerez que la variable :cote est précédée de 2 points qui indiguent 4 Dr.
LOGO que :cote est une variable et non pas une commande.

Lorsque nous utiliserons la procédure carrequelconque, :cote doit recevoir une
valeur. Ainsi, carrequelcongue 15@ donnera un carré de 150 unités de coté.
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Essayons de combiner 2 procédures pour voir ce qu’il advient. Par exemple, & partir d’une
instruction : :

C& carreqﬁelcunque 188 rt 45 carrequelconque 198

__la tortue va dessiner 2 carrés de cotés différents, I'un faisant un angle de 45 par rapport
a l'autre.

Notez comment Dr. LOGO utilise un point d’exclamation ! pour vous rappeler qu’une
ligne de commandes s’est divisée en plusieurs lignes sur 'écran.

Utilisation de variables pour stocker des valeurs

Dr. LOGO vous permet d’utiliser des variables pour stocker des valeurs et en transmettre
a une procédure.

Elaborez tout d’abord une procédure appelée triangle :

to triangle
rapeat 3 [+d 1bord rt 12@]
end

Vous pouvez tester ceci en tapant :

make "bord 109
triangle

Si nous voulons connaitre la valeur du bord, nous entrons :bord aprés le ? ¢t Dr. LOGO
nous affiche sa valeur. :

Enfin, nous pouvons utiliser notre variable :bord dans une nouvelle procédure afin de
construire un dessin. Remarquez comment la valeur de :bord est augmentée de fagon a

agrandir notre dessin a chaque passage.

. to dessin
triangle 1t 48 triangle rt 60
make “bord :bord+4
dessin
end
make "borg 1@
cs dessin

Quand vous gn avez assez, appuyez sur [ESC] pour arréter le programme.
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La correction des programmes et des procédures.

Dr. LOGO vous permet de corriger les fautes de frappe et de modifier les procédures que
vous avez definies. Les touches utilisées pour la correction sont

Les touches curseur oo ) pour le déplacement du curseur d’un caractére ou d’une
ligne 3 la fois.

Les touches curseur <o combinées 4 la touche [CONTROL) pour se
déplacer d’une extrémité de 'écran a I"autre.

[CLR] efface le caractére sous le curseur. [ DEL] efface le caractére a gauche du curseur.

[RETURN] indigue au Dr. LOGO que la correction d’unedigne de commande est terminée
ou bien donne la ligne suivante lors de la correction d’une procédure.

[ESC] signific fin de correction ¢t [COPY] signale au Dr. LOGO que la correction de
la procédure est terminée.

Quand vous entrez des commandes ou de nouvelles procédures, corrigez le texte en face
de vous sur I'écran. Tout autre caractére que ceux mentionnés plus haut est inséré dans
le texte 4 la position du curseur.

Pour la correction d’une procédure existante, utilisez la commande ed

Dr. LOGO affiche alors 'ancienne version de la procédure sur Pécran et vous permet
d’effectuer ainsi vos modifications a I'aide des commandes de gestion du curseur.

Essayez la correction de la procédure dessin en tapant ed™ dessin

Servez-vous des touches de correction. Quand vous avez terming, appuyez sur la touche
[ESC]. Dr.LOGO abandonne alors le mode correction et vous redonne la version origi-
nate inchangée de votre procédure.

Tapez ed “"dessin i nouveau puis changez le 4 en 8, appuyez sur la touche [COPY]
pour sortir et lancez la procédure pour visualiser le graphique résultant. N°oubliez pas de
donner une valeur a :bord.

Quelques mots sur le fonctionnement

L'espace de travail utilisé par Dr. LOGO est divisé en nceuds. Vous pouvez savoir com-
bicn il vous en reste en tapant

nodes
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Parfois, Jorsque presque tous les neeuds sont atilisés, Dr. LOGO fera le ménage de Pes-
pace de travail et la tortue fera unc pause. On peut aussi demander a Dr. LOGO de faire

ce nettoyage par la commande :

recycle

Ceci pour vous permettre de continuer aprés que Dr. LOGO se soit plaint de n'avoir plué
de nceuds disponibles.

Si vous utilisez la version CP/M 2.2 du Dr. LOGO (face 4), assurez-vous, avant de lancer
Dr. LOGO. qu'il y a suffisamment de place sur votre disquette pour vous permetire de
sauvegarder vos procédures. Utilisez la commande CAT d’AMSDOS (voir la partic 7 du

Cours Elémentaire).

Jetez un coup d’ceil sur les paragraphes suivants et essayez quelques exemples. Vous ne
comprendrez pas tout la premiére fois, mais plus vous avancerez dans votre apprentissage
de Dr. LOGO. plus vous utiliserez de commandes differentes,

Quand vous avez termine avec Dr. LOGO. tapez .

bye

Liste des primitives de Dr.LOGO

Ce paragraphe dresse la liste alphabétique des primitives du Dr.LOGO par groupes, €n
donnant ta forme syntaxique, parfois accompagnée d'un cxemple.

Les commandes accompagnées d’un astérisque ne sont pas disponibles avec la version
CP/M 2.2 du Dr. LOGO (face 4 d'une des disquettes systéme) et les programmes
exploitant ces commandes ne seront donc pas compatibles avec les CPC664 et CPC464
+ DDI! sous CP/M 2.2,

S am ey Pl
crmey Plpsia
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TRAITEMENT DE MOTS ET DE LISTES :

(Vous remarquerez les symboles ? et > dans les exemples suivants)

ascii
Donne la valeur ASCII du premier caraciére de mot entré.

?ascii "B
71

7ascii g
183

bf

(but first = sauf le premier) Donne un objet sans son premier élément.

?bt "prendre
rendre :

?bf [1 2 31

[z 3:

bl

(but last = sauf le dernier) Donne un cbjet sans son dernier élément.

?bl "“prendre
prendr
7ol [1 2 3 41
{12 3]

char

Donne le caractére qui correspond a la valeur ASCII entrée,

?char 83
]
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count
Donne le nombre d’éléments de I'objet entre.

?count "sty

3

?count (B 1 2 31
4

emP‘YP MG gt

Répond TRUE (vrai) si Pobjet entré et un mot ou une liste vide. Dans le cas contraire
répond FALSE (faux).

7emptyp "
TRUE
7emptyp [1]
TRUE
Temptyp [x1]
FALSE

7make "x [1]
Pemptyp !X
TRUE

first .
R # 1 FeY e . : .

{premier) Donne le premier élément de Tobjet entré et supprime les crochets de 1a liste.

?first "zebre

z
?2first (1 2 3]
i

fput

(first put = met devant) Donne un nouvel objet ¢n ajoutant le premier ¢lement entre juste
devant le deuxiéme.

74put “p "rendre
prendre

ZHput 1 {2 3]

{1 2 31

i
Fh
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item
(article) Donne 1'éléement du rang spécifié, : s Rt T TR

?item & “"manuel
u

*

last
Donne le dernier ¢lément de I'objet entré (comparez avec FIRST).

?last "canibal
1

*

Ic

Donne le mot entré avec tous les caractéres alphabétiques en minuscules (voir également
FIRST).

?1c "BRENIER
grenier

tist

Donne la liste des éiéments entrés en les encadrant de crochets (4 comparer avec la primi-
tive s@).

7(list 1 2 3 &)
{123 4]

?list "peau [rougel
(peau [raugell
?2{list)

[1

*
listp

Répond TRUE (vral) si Pobjet entré est une liste. Dans le cas contraire, répond FALSE
{faux).

?listp "mere

FALSE '

?listp {pere frere soaurl
TRUE
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Iput

«lastput = mettre en dernier » Donne un nouvel objet en ajoutant le premier élément
entré 4 la suite du deuxiéme.

?lput "s “pluriel
piuriels

?1put "s [pluriel]
[pluriel sl

*

memberp

Répond TRUE (vrai) si le premier élément entré est un ¢lément du deuxiéme objet entré.

?memberp "y "Elysee
TRUE
?memberp "chocolat {[vanillellchocalatllfraisell

FALSE
?menberp [chacolatl [[vanillelichocolatllfraisell

TRUE

*
numberp

Répond TRUE (vrai) si I'objet entré est un nombre.

Tnumberp 374.926

TRUE

?numberp "six

FALSE v
Pnumberp first [2 4 & B)
TRUE

* [ B E

piece
Donne un objet contenant les €lements spéciﬁés dans 'objet entré.

7piece 4 7 "fepetres

etre

tpiece 2 4 [francois daniel herve olivier fredericl
[darniel herve alivier]}
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se

(sentence = phrase) Donne la liste des éléments entrés en supprimant les crochets (4 com-
parer avec list).

?make "instr_list rl

repeat 4 [fd 38 rt 981

Prun (se "“cs finstr_list "ht)

Remarque : Le tiret s’obtient en actionnant [SHIFT]O.

shuffle
Donne une liste contenant les éléments de la liste entrée dans un ordre aléatoire.

?shuffle fa b c d1]
e b dal

*

ue S Y

Donne le mot entré avec ses caracléres alphabétigues en majuscules (comparer avee te).

?ac “janes
JONES

*
where

Donne un nombre calculé a partir de I'expression memberp vraie la plus récente.
p p

?memberp "v "riviere

TRUE
?ghow where
3

word

(mot) Donne un seul mot a partir des mots ou éléments entrés.

?word "tele "vision
televisiaon
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wordp

Donne la réponse TRUE (vrai) si I'objet entré est soit un mot, soit un nombre.

?wardp "bonjaour
TRUE
Fwardp [1
FALSE
Opérations arithmétiques :

*
arctan

Donne l'arc-tangente (en degrés) du nombre entré.
Jarctan @
@
7arctan i
45
cos
Donne le cosinus du nombre entfé en degrés.

Teos 40
0.5000000000817249

int
Donne la partie entiére du nombre enire.

?int 4/3
H

*
guotient

Donne le résuliat de la division entiére des deux nombres entres.

7quotient 14 4

3

714/4 s
3.5

myoduction au LOGO
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random . g
Donne un nombre entier positif pris au hasard et inférieur au nombre entré.

?random 20

*
remainder

Donne le résultat entier du quotient du premier nombre entré par le second.

remainder 7 3
i
?remainder & 4
@

»

rerandom

Provoque la répétition d’une expression aléatoire.

?repeat 10 [{type random 18 char 9)1
3 7 b 3 2 e 4 2 &
?repeat 1@ ({type random (B char 9}
g 9 | 2 & 1 3 3 1
?rerandonm
7repeat 1@ [(type random 1@ char 9)1
2 ? @ 3 1 b 2 3 7
Prerandom
?repeat 19 [({type random 1@ char 9)1
2 .9 a 3 1 & 2 3 7 S N IR T I

*

round

Donne le nombre entré arrondi 4 Pentier immédiatement supérieur.

?round 3.3333333
3
?round 3.9
4
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sin
Donne le sinus du nombre entré en degrés.

?8in 30
2.50PP00000@17049
_+_

Donne la somme des nombres entrés.

?+ 2 2
4

7242

4

Donne la différence des deux nombres entres.

?- 18 §
9

7108-3

3

*

Donne le produit des deux nombres entrés.

Tt 44
24
7434
24

/

Donne le quotient décimal-des deux nombres entrés.

?/ 23 5
3

2575

3

Introduction au LOGO
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Opérations logiques :
and

{et) Répond TRUE (vrai) si le résultat de toutes les expressions entrées est vrai.

7and (3<4) (7>4)
TRUE

not

Répond TRUE (vrai) si I'expression entrée est fausse.
Répond FALSE (faux) si 'expression entrée est vraie.

?not (3=4)
TRUE
?not (3=3)
FALSE

or
(ou) Répond FALSE (faux) si toutes les expressions entrées sont fausses.

?ar "TRUE "FALSE
TRUE

Por (3=4) (i1=2)
FALSE

= B N . "-‘ﬁﬁ_(}ﬂ i

Répond TRUE (vrai) si les deux expressions entrées sont équivalentes ; sinon répond
FALSE (faux).

?= "L 0G0 "LOGO
TRUE
71=2
FALSE

2Hs st e rrab anh tnoindt e
b

Répond TRUE (vrai) si le premier élément entré est plus grand que le second ; sinon
répond FALSE (faux).

7y 19 28
FALSE
728319
TRUE
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*

thing
Donne ta valeur de la variable entrée sous forme de nom

?make "ordinateur "amstrad
?thina "ordinateur
amstrad

IPhncédnnm:

*
define

Construit la procédure définie par la liste et portant le nom spécifié,

7define "dire.bonjour [[] [pr "bonjourl)
?po0 "dire.8anjour

to dire.bonjour

pr "banjaur

.text "dire.bonjour

[[]1 {or "bowriguril

end

end

Indique la fin de la procédure. Doit étre isolé au début de la derniére ligne de ta procédure.

?ta carre

>repeat 4 [fd 5@ rt 902

rend

carre detined (carre defini)
?carre

po

(print out = affichage) Affiche sur ’écran la procédure dééighéé ou a valeur des variables
spécifiees.

?po “carre

ta carre

repeat 4 [fd 5@ rt 921
end

?po "x

¥ is 3 {x est 3}

"

Chapitre 5§ Page 18 Introduction au LOGO
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pots

(print out titles = affichage des titres) Affiche les titres de toutes les procédures de I'espace
de travail.

?poats

*
text

Donne la liste de la procédure spécifiée.

?to etoile jcing branches

>repeat 5 [4d 38 rt 144 £d 3@ 1t 721

>end

etoile defined

7text "etoile

{[] frepeat 5 [fd 30 rt 144 §d 30 1t 7211)

to

Indique le début de la construction d’une procédure.

?to carre

>repeat 4 [fd 30 rt 90)

>end

carre defined L e

Correction :

ed

Charge sur &cran la procédure et/ou les variables désignées dans la mémoire d’edition
de I'écran.

?ed "carre

*

edall

Charge sur 1'écran toutes les variabics et procédures de U'espace de travail désignées dans
la mémoire d édition de P’écran et entre I'eéditeur d’écran.

7edall
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*

edf

Charge directement dans la mémoire d’édition de I'écran le fichier spécifié, ou crée un
nouveau fichier en entrant I'éditeur d’écran avec une mémoire vide.

?edf “"etoile

Fonctions d’imprimante

*

copyon . Coaag E
_ ‘ ) ST L 5 2
Provoque I'impression du texte par écho.
copyon '
*
copyoff
Arréte I'impression du texte par écho.
?capyoff . X B
LT

Ecran texte :
ct .

(clear text = vidage du textc) Efface tout le texte de la fenétre ou se promene le curseur
et raméne le curseur en haut @ gauche de celleci.

?ct

*
| el t 3

Cursor

Donne les coordonnées du curseur dans la fenétre texte (numéro de colonne, num¢ro de
ligne).

et

Fcursor

0 1]

7{type [la position actuelle du curseur est\l show
cursor

la position actuelle du curseur est (32 23]
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pr

(print = affiche} Affiche les obijets entrés au clavier sur écran texte, enléve les crochets
d’une liste et va a la ligne (A comparer avec show et type).

s ]
pr La b ci
abcg Es
* .
setcursor - aupitgs

Place le curseur aux coordonnées spécifiées.

?ct
?7to dessin
smake "x random 28
»make "y randoam 12
sgetcursor list ix ty pr "%
rend _ e
?dessin
B IR
setsplit

Délimite le nombre de lignes de I"écran texte.

7setsplit 10

show

Affiche les objets entrés au clavier sur Pécran texte, garde les crochets extérieurs d’une
liste et va a 1a ligne (& comparer avec pr ¢l 1ype).

?show [a b c]
{ab cl
s

(text screen = écran (exte) Réserve tout I'écran pour le texte.

?ts
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type

Affiche les objets entrés au clavier sur I'écran texte, enléve les crochets d’une liste et ne va
pas 2 la ligne (4 comparer avec pr ¢t show).

7type [a b c)
abc

L’écran graphique :

Notez que I'écran est en mode 1, a 4 couleurs, et que le systéme de coordination est le
méme que celui du BASIC AMSTRAD. En d’autres termes, chaque position sur Pécran

sera arrondie au point écran ayant le numéro pair le plus proche. Les quantités de rouge,
de vert et de bleu pourront varier entre 0,1 ou 2.

clean

(to clean = nettoyer) Efface tout I’écran graphique sans toucher a la tortue,

7fd 58
?clean

s g1 1.

{clear screen = vide I'écran) Efface 'écran graphique et raméne la tortue en position [0,0]
tournée vers 0 (le nord} et avec le stylo baissé,

?rt 9@ #d 5@
?cs

BT

dot _ '

Place un point sur I'écran a la position spécifice par les coordonnées indiquées et selon la
couleur de stylo en cours,

?7dot [52 10]

:
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*

dote e

Donne le numéro de la couleur du point specifié par les coordonnées, ou -1 si le point
n’est pas & l'écran. '

7Cs I
7setpc 1 *8
?7dgt -5@ 5@ : . o ipe
2setac 2 : it e
?dot D@ 38
7setpc 3 . S ' S
2?dct 5@ -30 o o
7dotc 5@ 5@ : :
2 : “
?dotc -50 -50 . oo L L m
] : '
7dotc 1800 5098
-1

fence

{barriére) Pose une barriére qui empéche la tortue de sortir des limites de I'écran.
window enléve cette barricre.

?fence
7fd 389 : -
Turtle aut of bounds (la tortue est hors des limites)

»*

fin

Peint une zone dans la couleur du stylo en coursen changeant le point situé sous la tortue
et tous les points contigus horizontaux et verticaux en utilisant 'état du stylo en cours.

Tmake "x 3

?cs

gt

7pd

7repeat 30 [#d tx rt 9@ make "x ix ¢ 5]
7¢d 28 rt 9@
7¢d 1@

?pu

?home

?hk 2

7pd

?setpc 2
7¢ill
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fs
{full screen = plein écran) Réserve la totalité de I'écran au graphique.

?fs

pal
{palette) Donne les trois nombres représentant les quantités de rouge, vert, bleu du stylo.

7pal 2
022

*
setbg

Change la couleur de fond de I'écran graphique en fonction du numéro de couleur spé-

cifié.

B 1Y : : !
[0 55 5 FENCE 1) ot

(cette instruction définit le fond a la couleur 0)

?pal @

(e 11

?setbg 2

7?54

2 S8 5 FENCE 11

setpal

(set palette = fabrication des couleurs) Les trois chiffres assignent les quantités de rouge,
de vert, de bleu du stylo.

?setpal 3 [1 1 23
?pail 3
[11 21
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* : rpREw
setscrunch ’

Donne au rapport de I'écran graphique la valeur du nombre specifié.

?5f

(@ S5 5 FENCE 11

?to cercle

yrepeat 360 (4d 1 rt 11
yend :
cercle defined
?setscrunch 2

Tef

{§ 58 5 FENCE 21
Peercle

?getscrunch 2.9
?cercle

sf

(screen facts = les données de I’écran) Affiche des informations sur I’état de V'écran
graphique. La structure de ces informations est ;[ <couleur de fond> <état de I'écran>
<longueur de I'écran texte> <fenétre> < scrunch > ou <couleur de fond> est la couleur
du stylo de fond (toujours 0 sous CP/M 2.2). <état de I'écran> indique $S (split screen
= gcran partagé). FS (full screen = plein écran) ou TS (text screen = écran totalement
réservé au texte). < longueur de ['écran texte> est le nombre de lignes réservé au texte,
et < fenétre > indique WINDOW (pas de barricre, Ja tortue peut sortir), WRAP (réappan-
tion de la tortue de 'autre ¢6té de 'écran) ou FENCE (barriére - la tortue ne peut pas
sortir des limites de 'écran). <scrunch >, le rapport d’écran (non disponible sous CP/M
2.2), est toujours égal & 1 par défaut et peut gtre modifié par SETSCRUNCH.

Is¢
[P 55 5 FENCE 11
55

(split screen = écran partagé) Réserve au texte une fenétre sur I’écran graphique.

(L1

window

Permet 4 la tortue de sortir des limites de I'écran aprés un wrap ou un fence.

?fance 4 300

Turtle out of bounds
“window

7fg 308
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wrap
Fait apparaitre la tortue du cdté opposé a celui ou elle sort.
?ts wrap
rt 5 ¢d 1900

? ¢s window S ' 3333:‘ B
?rt 5 fd 1080 B

Les graphismes de la tortue :
bk

(back = arriére) Déplace la tortue du nombre de pas indiqué dans la direction opposée
au sens de la fléche,

?cs fd 156
?bk SB

fd

(forward = avant) Avance la tortue du nombre de pas indiqué dans le sens de la fléche.

7¢d B8

*

H .
ome W33 B RO
Replace la tortue au centre de I"écran graphique, position [O O], tournée vers 0 (le nord).

?¢d 189
?rt 43
7+d 108
?home

BN L IEE S

robiniw

Chapitre 6 Page 26 Intreduetion au LOGG

oy bl



ht

(hide turtle = cache tortue) Rend la tortue invisible. Accélire ef elarific le dessin. -

?ht
?cs fd 5@
75t

It on

(left = gauchc) La tortue tourne du nombre de degrés indiqué vers la gauche.

7Lt 9@

pd

(pen down = stylo baissé) Le stylo est posé sur le papier et la tortue peut recommencer
4 tracer aprés interruption par la primitive pu.

7fd 28 pu fd 20
?pd
74d 20

pe

(pen erase = stylo qui efface) Cette instruction transforme la couleur du stylo en 0, c'est-
a-dire Ja couleur du fond, et permet ainsi d’effacer les traits sur I'écran.

?4d 59
Tpe

?hk 25
74d 5@
7pd fd 29

pu

(pen up = stylo levé) Le stylo est levé, ne laissant plus de trace sur I'écran.

7fd 30
?pu

74d 39
?pd fd 39
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nr

o

PX

{pen exchange = stylo inversé) Change la couleur de tout ce qui a été tracé auparavant
en sa couleur opposée ou logiquement complémentaire.

7¢d 28 pu fd 20
?7pd setpc I fd 2@
?px

7bk 88

7{d 80

7pd bk t@Q

rt
(right = droite) La tortue tourne du nombre de degrés indiqué vers la droite.

? rt 98

seth

(set heading = changement de direction) Tourne la tortue dans la direction spécifiée en
degrés. Les nombres positifs font tourner la tortue dans le sens des aiguilles d’une montre,
les nombres négatifs en sens inverse.

7sath 9@

setpc

{set pen coulour = changement de la couleur du stylo) Le stylo prend la couleur indiquée
par le nombre donné (0 est la couleur du fond).

?setpc |

setpos

(set position = changement de position) Envoie la tortuc 4 la position indiquée par les
coordonnées spécifiées.

Psetpos [30 20)
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*

setx

Change la position horizontale de la tortue en fonction de la coordonnée x spécifiée (voir
également sety).

?setx HO
744 108
?setx -30 ' ' T
7¢d 5@ ': sty b s
W
* . _ %
SQI}' R . L P -"ff:_“'F:'s_i;.

Change la postion verticale de la tortue en fonction de la coordonnée y specifiée.

?sgty 99
74d 28
?sety -30
74d =@

Dbt atieipesiet el geddeio 0y cmiidleppraal B0

st

(show turtle = montre tortue) Pour rendre visible a nouveau une tortue invisible.

?ht
?¢d 58 :
?st Cremdtiylome enbele 0o 0 0 T {mn A

tf

(turtle facts = données de la tortue) Affiche une liste d’informations concernant la tortue.
Le format est : [<coordx> <coordy> <direction> <état du stylo> <couleur du stylo
n> <visibilité>] ot <coordx> est la coordonnee x de la tortue ; <coordy> est la coor-
donnée v de la tortue ; <direction> indigue la direction vers laquelle se tourne la tortue
{en degrés) ; <visibilité> est TRUE (vrai) lorsque la tortue est visible ; <&tat du stylo>
indique PD (pen down = stylo baiss¢), PE (pen erase = stylo qui efface), PX (pen
exchange = stylo inversé), PU (pen up = stylo jevé) : <couleur du stylo n> identifie le
numéro de la couleur du stylo n.

?setpos [15 381

rt 4@

7 setpc 3

7pe

ht

4

15 38 50 PE 3 FALSE]
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*
towards

Donne une direction qui pointe la tortue vers les coordonnées specifiécs.

?seth towards list ix iy

Gestion de ’espace de travail : - A4

er
(erase = efface) Efface la procédure spécifiée de 'espace de travail.

?er “carre

»
erall

Efface toutes les procédures et les variables de 'espace de travail.

7erall

ern i
(erase name = efface Ie nom) Efface la ou les variables spécifiées de I'espace de travail.

?7make "cote T1@8]

?make “angle [43]

?1cote itangle

{ieel

[451

?ern [cote angle)

?:cote '
cote has no value (cote ne vaut rien)

nodes

Affiche le nombre de neeuds disponible dans I'espace de travail.

?nodes
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noformat

Supprime de I'espace de travail le formatage de la procédure et les commentaires afin de
libérer les nceuds.

?noformat

-

poalt N _ . qorag
Affiche les définitions de toittes les procédures et Variables de l’em‘d'mﬂr N

?poall
*
pons

Affiche les noms et les valeurs de toutes les variables globales de I'espace de travail.

Ipons

medium is 4@

small is 208

large is BQ S o AL

pops

Affiche les noms et les définitions de toutes les procédures de 'espace de travail.

7paps

recycle
Libére le plus de nceuds possible et réorganise I'espace de travail.

Precycle
?nodes

.24 sARAgY.
g

Famees
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Listes de propriété :

glist

(getlist = donne la Iiéte) Permet d’obtenir une liste de tous les objets de 'espace de travail
auxquels on a attaché une ou des propriétés.

79list *.DEF

gprop _
(get property = donne la propriété) Permet d’obtenir a valeur de la propricté du nom
désigné.

?make "hauteur "72
?qprop “"hauteur "“.APV
72

plist o mpeant] b ety e

{property list = liste des propriétés) Permet d’obtenir la liste des propriétés attachées a
un mot.

?plist "hauteur
[.APY 72]

crites o onifibeg b Poop, -
pprop
(put propetty = donne une propriété) Permet de créer un lierf éntré un ot et uiie pro-
pricté.
Ppprop "maitre ",APY “Corbeau

Timaitre
Corbeau

*

Pps

Affiche les paires de propriétés non standard de tous les objets de Fespace de travail.

zpprop “Helene "telephone 2132254
7pps

Helene’s telephone is 213

?plist "Helene

[teiephone 21322561
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remprop

{remove property = élimine la propriété) Elimine la propriété spécifiée de la liste de pro-
priété du mot.

?remprop "maitre “",APV

Fichiers sur disquette :

*
changef S S ' IR AOT L

Change le nom d'un fichier du catalogue de la disquette.

7drr

[CERCLE CARRE ETDILE]
?changef "boite “carre
tdir

[CERCLE BGITE ETOILE]

*

defaultd

Donne le nom de 1'unité par défaut en cours.

;defaultd

dir
(directory = catalogue) Permet d’obtenir une liste de noms de fichiers en Dr. LOGO preé-

sents sur une disquette, soit spécifiée, soit prise par défaut ; accepte egalement les jockers.

7dir *ai??777737?

(Etudiez la partie 1 du chapitre intitulé « AMSDOS et CP/M » pour I'utilisation des
jockers??2?772? Dr. LOGO ne tient toutefois pas compte du jocker *.)
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*

dirpic

Donne une liste des noms de fichiers graphiques de I'unité par défaut ou spécifiée.
Accepte les noms de fichiers ambigus.

2dirpiec "b:

[MON_DESS CARRES ETOILES CERCLES] _
: m;mb T
load

Charge le fichier spécifié, de la disquette sur Vespace travail de P'ordinateur.

?load "monfichier
?load "bidessins

s
7]
A

* o - -

loadpic

Recrée sur Pécran graphique le dessin sauvegardé dans le fichier graphique spécifié.

?loadpic "mon_dess
?loadpic “bi:mon_dess

FUACS ok Tusinh o e T
save
Ecrit le contenu de I'espace travail dans un fichier sur la disquette spécifiée.

7save "dessins

Remarque

Avant de sauvegarder, insérez une disquette formatée disposant d’une capacite suffisante.
Ne sauvegardez pas sur une disquette systéme. Tl est préférable de fermer le trou de pro-
tection en écriture pour éviter tout risque d'écriture accidentelle.

Si vous utilisez la version CP/M 2.2 du Dr. LOGO (face 4 d'une des disquettes systeme),
veillez a cc que votre disquette de travail dispose de Pespace nécessaire au stockage des
programmes, car vous ne pouvez pas changer de disquette en cours de procédure.
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*
savepic

Ecrit le contenu de ’écran graphique dans le fichier graphique spécifié.

7savepic "mon_dess
7gavepic "bimon_dess

Remarque

Avanl de sauvegarder. insérez une disquette formatée disposant d’une capacité suffisante.
Ne sauvegardez pas sur une disquette systéme. Il est préférable de fermer Je trou de pro-
tection en écriture pour éviter tout risque d’ecriture accidentelle,

Si vous utilisez la version CP/M 2.2 du Dr. LOGO (face 4 d’une des disquettes systéme),
veillez 4 ce que votre disquette de travail dispose de V’espace nécessaire au stockage des
programmes, car VOus ne pouvez pas changer de disquette en cours de procédure.

*
setd

(setdrive) Définit I'unité spécifiée comme unité par défaut.

Pdefaultd
‘H

dir

[BOITE CERCLE TRIANGLE] .
7setd b Hog
gdefaultd

rdir
{ETOILE MAISONI]

Clavier et manette de jeu :
buttonp

(bu[ton pressed = bouton appuyé) Répond TRUE (vrai) si le bouton de la manette de
jeu est actionné. Les numéros 0 ct 1 servent 3 identifier les deux manettes de jeu.

7to tirer

ylahel "boucle

i {buttonp B) [pr [tirer @!1]
yif (buttonp 1) [pr [tirer 1!11]
»go0 "baucle

rend

La position de la manette de jeu est testée par paddle.
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keyp

Répond TRUE (vrai} si un caractére vient d’étre tapé au clavier et attend d’étre enre-
gistré,
7to inkey

*>i¢ keyp l[op rcl lop *)
>end T e

paddle

Permet de connaitre les états de la manette 0 ou 1. Les différentes positions sont codées
comme suit ;

Valeur retournée Signification

Rien

En haut .
En haut et a droite : '
A droite by
En bas et a droite

En bas

En bas et 4 gauche

A pauche

En haut et 4 gauche

Ln
Ln

N LA B L R O kg

[ a6arss 750
?paddle @
253
Les boutons de tir sont testés par la commande buttonp.

rc

LR TT 4

(read character = sortie d’un caractére) Sort le premier caractére tapé au clavier,
?make "touche rc
...et appuyez sur la touche X :

?itouche
X

st
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(read list = sortie d’une liste) Donne une liste contenant une entrée au clavier qui doit
atre suivie d’un retour chariot.

7make “instr_list rl e
repeat 4 [d 5@ rt 9@) Py
Trinstr_list

(repeat 4 [fd 30 rt 9011

rq

(read quote = extraction d’un mot) Donne un mot contenant une ligne entrée au clavier,
qui doit étre suivi d’un retour chariot.

Tmake "caommande rq
repeat 3 [fd &0 rt 120]
?rcommande

repeat 3 [fd 60 rt 1201

LE SON:

Seule la version AMSTRAD de Dr. LOGO posséde des commandes pour le son. Elles
sont d'ailleurs identiques a leurs équivalents BASIC. Reportez-vous 3 la partie 9 du
Cours Elémentaire pour plus de détails.

sound

Met un son dans une suite de sons (queue). Le format de cette instruction est : [<état de
canal> <période sonore> <durée> <volume> < enveloppe de volume> <enveloppe de
tonalité> <bruit>]. Tous les paramétres aprés durée sont facultatifs.

?sound [1 20 5@1

eny

Construit I'enveloppe de volume {la forme de la note). Son format est :
[<numéro de I'enveloppe> <section( s) de I'enveloppe>]

7envy [1 10@ 2 281
Jgaund [1 290@ 380 5 1]
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eat

- Construit 'enveloppe de tonalité. Son format est : [ <numéro de 'enveloppe> <section(s)
de 'enveloppe>]

?ent [1 1@@ 2 29] ‘-
“gound [1 208 389 S5 1 11 [ &

Lg% %y B2 By
release o .

Libére les canaux dont I'exécution a 1€ suspendue par la commande sound. Les canaux
a libérer sont indiqués par le code suivant :

Yaleur entrée Canaux libérés

Aucun BRY 9
A .
B .- 881 11 85 BY2
ActB

C

AetC

BetC

AetBetC

'--IG‘\UI&WN'-—Q

?release |

Les commandes de déroulement de programme : g afm.ami_b o
bye A

Lorsque I’on en a terminé avec Dr.LOGO.

?hve

c«
Pour continuer aprés une pause provoquée par [CTRL]}Z, pause ou ERRACT.

?ra
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g0

Exécute la ligne de commande repérée par une étiquette a Pintérieur d’une procedure.

»go “houcle xi

if

Exécute une ou deux listes d’instructions suivant la valeur de expression entrée ; ces lis-
tes en toutes lettres doivent étre entourées de crochets.

#if (zayth) Llpr la est plus grandll
i€ (zacih) Lopr [b est plus grandll

label

Pose une étiquette sur une ligne d'instruction qui pourra ainsi étre appelée a Taide de la
commande go,

»label "“boucle

op
{output = retourne) Affiche ’objet entré et interrompt ia procédure. - A beagerti

7op [resultatl

repeat
Répéte la liste d’instructions autant de fois que le numéro le spécifie.

7repeat 4 [§d 5@ rt 901
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Exécute la ligne d’instructions,
?make "instr _list [fd 40 rt 90)

Prun tinstr_list

stop

Interrompt Pexécution de la procédure en cours et revient au niveau supérieur
TOPLEVEL (le symbole ) ou 4 la procédure d’appei.

?stop

wait
Arréte Pexécution de la procédure pendant le temps spécifié par le nombre entré.
La longueur du temps de pause est : nombre entré * 1/60 seconde.

7wait 20

Traitements des cas particuliers: - - wooe i o

catch

(attrape)} Pour traiter une erreur ou un cas particulier qui survient pendant I'exécution
d’une série d’instructions, :

*eatch "error [+ [7 £11
spr [je suis icil
je suis ici

error

Donne la liste d'instructions qui a causé la derniére erreur.

seatch "error (execute jusgu’s l'erreur)
>¢haw error
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»*

notrace

Désactive trace (voir cette commande).

7notrace

*

nowatch

Désactive watch (voir cetie commande).

?nawatch : BT

L
BTk

pause

: ..='v"i’ﬁl’ﬁ§'§".§

Suspend I'exécution de la procédure en cours, permettant ainsi le dialogue entre Dr.

LOGO et utilisateur.

»if 1coters [pausel

throw

Exécute la ligne d’instruction identifiée par le nom entré sous catch.

7throw "TOPLEVEL

*

trace
Affiche le nom de chaque procédure en cours d'exécution.

?trace

*

watch

Affiche lc nom de chaque expression en cours d’exécution.

Twatch

JURIE G WRAPRVEN |

Introduction au LOGO
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Les primitives systéme :
contents

Affiche le contenu de I'emplacement des symboles de Dr. LOGO.

deposit
Place le deuxiéme nombre entré 4 I'emplacement mémoire donné par le premier nombre.
-examine

Affiche le contenu de 'emplacement mémoire spécifié.

»

’m - - A T

Recherche la valeur en cours de Fentrée spécifiée.

. LRFLG
]

out

Envoie la valeur introduite vers I'entrée spécifiée, .. L
B R STE AR RS TR LR
Les variables systéme :

ERRACT

Renvoie au niveau supérieur TOPLEVEL, Torsque TRUE (vrai) provogue une pause au
moment d’une erreur.

FALSE

Valeur systéme.
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REDEFP

Quand TRUE (vrai) permet la redéfinition des primitives.

TOPLEVEL

throw ~ TOPLEVEL clos toutes les procédurcs en attente.

TRUE

Valeur systéme.

Les propriétés du systéme :
APV

Valeur de la variable associée a la propriété ; a savoir la valeur de la variable globale.

.DEF
Définition d’une procédure

*

ENL

Fin d’une ligne de procédure interrompue par un retour chariot ou des espaces.
p pue p

*

EMT

Début d’une ligne de procédure interrompue par un retour chariot ou des espaces.

FRM

Identifie une primitive.

.REM (ou;}

Remarques ou commentaires.

Intreduction au LOGO Chapitre 6 Page 43



Chapitre 7
Pour information...

Ce chapitre fournit les informations de reférence susceptibles de vous aider
a utiliser votre ordinateur.

Sujets abordés :

Déplacements du curseur et fonctions des codes de controle
Interruptions

Caractéres graphiques et ASCII
Réferences clés

Sons

Messages d’erreur

Mots clés du BASIC

Grilles

Connexions

Imprimantes

Manettes de jeu

Organisation des disques

Mémoire

Organisation des disques

Extensions résidentes du systéme (RSX)
Mémoire

Emulateur de terminaux sous CE'M Plus
Jeu de caractéres sous CEM Plus

% R K X ¥ X X F R X B K N ¥ #* % ® =

Pour des informations complétes sur le BASIC et les microprogrammes
du 6128, consultez respectivement les manuels SOFT 967 et SOFT 968
d’AMSOFT.

Partie 1 : Déplacements du curseur
et fonctions des codes de controle

Dans un certain nombre de progiciels (ou programmes d application), le curseur de texte
peut se trouver a I'extérieur de la fenetre utilisée. Certaines opérations commencent par
ramener le curseur & sa position légale. Ce sont :
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1. L*écriture d’un caractére R i<} [ ST

2. Le dessin du bloc du curseur

3. L’envoi d’un code de contrdle marqué d’un astérisque dans les pages snivantes.
La procédure qui raméne le curseur & une position légale est la suivante :

1. 8i le curseur est complétement a droite, il est ramené a Vextréme gauche de la ligne
suivante.

2. §'il se trouve a gauche du bord gauche, il est ramené & droite sur la ligne précédente.

3. Si le curseur est au-dessus du bord supérieur, 'ensemble de la fenétre descend alors
d'une ligne et le curseur se place sur la premiére ligne.

4, Si le curseur est en dessous du berd inférieur, 'ensemble de la fenétre monte alors d’une
ligne et le curseur se place sur la derniére ligne.

Les tests et opérations se font dans l'ordre indiqué. Les positions de curseur illégales peu-
vent s’exprimer par un nombre nul ou négatif, correspondant 4 la position a 'extérieur
du bord gauche ou au-dessus d’une fenétre. Les valeurs de caractére de 0 4 31 ne pro-
duisent rien sur I'écran et ne devraient pas étre utilisées inconsidérément. Certains codes
changent la signification du ou des caractéres gui les suivent, les considérant comme para-
métres d'une fonction particuliére.

S'il est généreé a partir du clavier, un code de contrdle envoyé 4 I'écran graphigue provo-
que simplement I'affichage du symbole conventionnel correspondant 4 sa fonction (exem-
ple : &07'BEL’ - [CTRL]G). Il ne remplit sa fonction de contréle qu’envoyé par I'une
des commandes suivantes : :

PRINT CHRS$ (&07), ou PRINT “42 " (G2s'obtient en appuyant sur [CTRL]G a
I'intérieur de I'instruction PRINT),

Les codes marqués d'un astérisque * commencent par forcer le curseur a se rendre sur
une position légale - mais peuvent laisser le curseur dans une position non légale. Les
codes sont indiqués d’abord avec leur valeur hexadécimale (&XX)} puis Péquivalent
décimal.
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Codes de contrdle

Valeur Nom Paramétre Fonction
&00 0 NUL Pas d’effet. Ignoré. _
&01 1 SOH 03255 Affiche le symbole correspondant a la

valeur du paramétre. Permet ainsi
Paffichage des symboles de 0 a 31.

&02 2 5TX _ Supprime le curseur de texte. Equivaut
a la commande CURSOR accompa-
gnée d’un paramétre utilisateur égal 4 0.

&033 ETX Active le curseur de texte. Equivautala
commande CURSOR accompagnée
d’un parameétre utilisateur ¢gal a . Pour
afficher un curseur i l'intérieur d'un
programme en BASIC (autre que le cur-
seur automatique généré par le BASIC
en attente d’une entrée au clavier), il
faut faire appel & une commande
CURSOR avec un paramétre sysi¢me

égala 1.

&04 4 EOT  04&a2 Active le Mode écran. Valeur du para-
métre modulo 4. Equivaut a une com-
mande MODE.

&05 5 ENQ 0a 255 Envoie le caractére codé par le paramé-
tre & la position du curseur graphique.

&06 6 ACK Active I'écran de texte (voir &15 NAK).

&07 7 BEL Fait sonner la cloche. (Vide les files d"at-
tente des canaux sonores).

&088* BS : Déplace le curseur d’une colonne a
gauche.
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Valeur Nom Paramétre Fonction

&09 9* TAB Déplace le curseur d’'une colonne a
droite.

&0A 10* LF | Déplace le curseur d’une ligne vers le
bas.

&OB11* VT - Déplace le curseur d’une ligne vers le
: haut.

&K 12 FF . . Efface I'écran de texte et place le curseur
en haut 4 gauche ; équivaut a une com-

mande CLS.

&O0D 13 * CR _ Améne le curseur jusqu'au bord gauche
de la fenétre sur la ligne courante.

&CE 14 SO 0als Définit I'Encre du Papter = Commande
PAPER.

¥aleur du paramétre modulo 16.

&OF 15 SI 0ats Définit 'Encre du stylo = Commande
PEN.
Valeur du paramétre modulo 16.

&1016* DLE Efface le caractére. Remplit la matrice
' du caractére avee la couleur du Papier.

&I1117* DCI : Efface depuis le bord gauche de la fené-
tre jusqu'au caractére courant, en rem-
plissant les matrices de caractére
concernées avec 'encre du Papier.

&1218* DC2 Efface a partir du caractére courant
(inclus) jusqu’au bord drott de la fené-
tre. Remplit les matrices de caractéres
concernées avec I'encre du papier.

&1319* DC) R Efface depuis le début de la fenétre jus-
qu’aun caractére courant. Remplit avec
I’encre du Papier.
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Valeur Nom Paramétre Fonction

&1420* DC4 Efface a partir du caractére jusqu'a ia
fin de la fenétre. Remplissage avec 'en-
cre du Papier.

&1521 NAK L Désactive I'écran de texte. Rien ne
saffichera jusquwa ce qu’un caractére
ACK (&066) ait é1é envoye.

&1622 SYN 0al Paramétre modulo 2. 0 supprime le
mode transparent, 1 établit le mode
transparent.

&1723 ETB 0a3’ : Paramétre modulo 4. 0 valide le mode

d’Encre Graphique NORMAL

1 valide le mode d’Encre Graphique
XOR (ou exclusif)

2 valide le mode d’Encre Graphique
AND (et)

3 valide le mode d’Encre Graphique OR
{ou inclusif)

&1824 CAN Echange des encres papier et stylo.

‘&1925 EM 04255 Equivaut a la commande SYMBOL.
04255 Admet neuf paramétres dont le premier
04255 concerne le code du caractére ; les sui-
0a255 vants correspondent chacun a une ligne
04255 de la matrice des caractéres. Le bit de
04255 poids le plus fort du ler octet corres-
04 255 _ pond au point supérieur gauche du
0a25s caractére. tandis que le plus faible cor-
04255 . respond a son point inférieur droit.

&1A 26 SUB 1480 Etablit la fenétre = commande WIN-
1480 DOW. Les deux premiers parametres
1425 définissent les bords gauche et droit, ia
1425 plus petite valeur correspondant au

bord gauche et la plus grande au bord
droit. Les deux derniers paramétres
définissent les bords supérieur et infé-
rieur. La plus petite valeur correspond
au bord supérieur et la plus grande au
bord inférieur. .
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Valeor Nom Paramétre Fonction

&IB 27 ESC Pas d’effet. Ignoré.

&I1C28 FS Dals Attribue deux couleurs & une encre.
0431 Equivaut 4 une commande INK. Le pre-
043l mier paramgétre définit e numére de

I'encre (modulo 16), les sutvants définis-
senl les couleurs (modulo 32). Les
valeurs des paramétres 27 a4 31 corres-
pondent & des couleurs non définies.

&ID29 GS 043l Attribue  deux couleurs au cadre
043l (border). Equivaut 4 la commande
BORDER.

Les deux paramétres (modulo 32) spé-
cifient les deux couleurs. Les valeurs 27
et 31 sont indéfinics.

&IE30 RS Amene le curseur vers le coin supérieur
gauche de la fenétre.

&IF 31 US 1480 Amene le curseur 4 une position donnée
1425 _ dans la fenétre courante. Equivaut a une
commande LOCATE. Le premier para-
métre spécific la colonne, le deuxiéme
spécifie la ligne.

L'organisation interne du 6128 est assurée par un systéme d’exploitation perfectionné
travaillant en temps réel. Le systéme d’cxploitation gére le « trafic des informations »
dans 'ordinateur depuis les entrées jusqu’aux sorties.

Il sert principalement de lien entre la machine et linterpréteur BASIC - pour les couleurs
clignotantes. par exemple, le BASIC passe les paramétres au systéme d’exploitation qui
organise le travail. L’un détermine ce qu'il faut faire et I'autre quand il faut le faire.

Le syst¢me d'exploitation fait partie du logiciel intégré a la machine {que les anglais
appellent firmware, ¢’est-a-dire mélange de hardware et de software). Tl contient les routi-
nes en code machine appelées par le BASIC.
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Si vous désirez expérimenter les commandes POKE et CALL, commencez par sauvegar-
der et lister votre programime, car vous risqueriez de regretter vos manceeuvres. Dépassant
I"objectif de cet ouvrage, le systeme d'exploitation du logiciel est décrit en deétail dans le
manuel SOFT 946.

Pour programmer en code machine., vous devez faire appel a un assembleur, L'assem-
bleur DEVPAC d'AMSOFT comprend un assembleur Z80 translatable, un éditeur, un
désassembleur ¢t un moniteur.

Partie 2 : Interruptions de programme

Pour implémenter plusieurs informations multi-taches, Te 6128 fait appel aux interrup-
tions du Z80. dont AFTER et EVERY sont des exemples. Voici 'ordre de priorité des
compieurs d’eévénement :

Rupture ([ESC] [ESC]}

Compteur 3 .

Compteur 2 (et les 3 files d’attente des canaux sonores)
Compteur 1

Compteur

Les interruptions doivent tenir compic des Stats intermédiaires d’une variable. Le sous-
programme d’interruption doit cviter les interactions indésirables avec I’état des variables
du programme principal.

Les files dattente des canaux sonores ont des interruptions de méme priorité. Ainsi, lors-
que le sous-programme d'interruption d'une file d*attente d'un canal sonore s'exécute, il
ne peut étre interrompu par aucune autre file d'attente. Ceci permet aux sOus-program-
mes d'interruption de partager des variables en évitant les incidences facheuses que nous
venons d'évoquer.

Quand une interruption propre 4 la file dattente d'un canal sonore a été autorisée (a
Iaide de ON SQ GOSUB,). elle cst immédiatement prise en compte si la file concernant
le canal n'est pas plcine. Dans le cas contraire, elle se produit a la fin de la génération
sonore courante (sl restc de la place dans la file). Le fait d'étre interrompu, devalide
I'événement de sorte que le sous-programme d’interruption doit procéder a la réaulorisa-
tion pour que d’autres interruptions soient susceptibles d'intervenir.

La tentative de générer un son et de tester I'état de la file a également pour conséquence
de dévalider une interruption.
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Partie 3 : Caractéres ASCII et graphiques

ASCII

A titre de référence, nous reproduisons ici le jeu de caractéres standard ASCII avec la
notation décimale. octale et hexadécimale. Les pages suivantes donnent le détail de cha-
que matrice de caructéres du 612§,

DECY. OCTAL HEXA. Caractérgs ASCI| DECI. OCTAL HEXA. ASCH DECI. OCTAL HEXA. ASCH
V] 000 00 NUL(CTRL]®} 50 o6z 32 2 100 144 64 d
1 001 01 SCH{CTRLUA) 5 03 33 3 m 145 65 e
2 002 02 STX{CTRL]B) 52 0G4 34 4 102 146 o6
3 003 B3 ETX{CTRLIC 53 s 35 5 103 47 B7 g
4 004 04  EOTHCTALIDY 54 066 3 6 104 150 68 b
5 005 95 ENQ(CTRUE) 55 087 I 7 105 151 69 1
B 006 06 ACK(CTRL]R 56 0f0 38 8 106 152 6A )
7 o007 07 BEL{ICTRLIG) 57 ort 3\ 9 107 153 6B k
a 010 08 BS({CTRUH) 58 arz  3a 108 154 BC |
] (k] 02 HTCTRL)) 5% 073 3B 109 155 60 nm
10 mz QA LF{CTRLIY 60 074 3C < 110 156 6E n
" "3 OB  WVT{CTALIK) 61 ofs 30 = m 157 6F o
12 014 OC  FF{CTRLIL} 62 Of6 3E > 112 B 70 p
13 o015 oD R IICTRLM) Bl O¥F 3IF 7 113 181 71 g
14 016 OE O{CTRLIN) 84 100 40 @ 114 162 72 r
15 017 OF  SI[CTRLIO) 65 101 41 A 115 163 73 s
16 020 10 DLE{CTRLP 86 102 42 8 116 164 74t
17 021 11 OCt [{CTRLI &7 03 43 C 17 165 75 u
18 022 12 DCZ([CTRLIA) 68 14 44 D 18 1686 76 v
19 023 13 DC3{CTRLUS) 63 105 45 E 119 187 77 W
20 024 14 DCA(CTRUT 70 106 46 F 120 170 B x
21 025 15 NAK({CTRL)U) 71 107 47 4 121 171 79y
22 026 16 SYN [[CTRL]W) 72 110 48 H 122 172 7A 2
23 027 17 ETB{ICTRLUW) 73 111 49 1 123 173 7B |
24 ] 18 CAN(CTRL]) 74 112 44 ) 124 174 70
25 031 19 EM(CTALY 7 112 4B K 125 175 M )
26 032 1A SUBI{CTRUZ) 76 114 4C L 126 176 7E -
27 033 1B ERC 77 M5 4D N

28 034 1w Fs*™ Fi:] 116 4E N

29 035 10 G5 79 "7 4F 0

30 036 1E RS 80 120 50 P

3 037 1F  US a 121 5 Q

a2 0ag 20 5P 82 122 52 R

33 041 21 ! a3 123 53 S

34 042 2z " 84 24 54 T

35 043 23 K 85 125 55 1

6 044 24 8 86 126 5 ¥

a7 045 25 % 87 127 57T W

38 046 26 & 88 130 58 X

3% 047 27 1 as 1M 50 v

40 950 28 a0 132 5A 1

41 051 2 3 9 133 58 L[

42 052 2h * 9z T34 50 N

43 053 2B+ a3 135 58D 1]

44 054 26, 94 136 sE 1t

45 055 °n - : 95 137 SF -

46 056 2 . 9% 140 80

a7 057 oF  } 97 141 &1 a

48 M a3p @ 98 142 62 b

49 061 31 1 99 43 B ¢
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Le jeu de caractéres particulier du 6128

Les caractéres représentés ici sont contenus dans la matrice standard 8x8 utilisée pour
yaffichage du 6128. L utilisateur peul générer des caractéres ¢t les grouper ou les ali-
gner pour obtenir divers effets spéciaux (voir le paragraphe « Caractércs définis par U'utili-
sateur » du chapitre « A vos heures de loisir... »}.

i g
B et b

32 &H20
&X00100000
me .
= :-Eu-liﬂ Fam & T
] B |IIIII ﬁl
| 11 M
| [ ] [ ] | ]
[ EN_N ] [ ]
]
33 34 35 36
a&H21 &H22 &H23 &H24
&X00100001 &X00100010 SX00100011 &X00100100
7 71 T
] 1T |
an
T
[
37 38 39 40
&H25 &H26 &H27 &H28
&X00100101 &X00100110 &X00100111 &X00101000
[T mw T I 1 T 11
AT Praee
B aimnd
| EI. *“l
|1 | | ]
- T 111 [
41 42 43 44
&H29 &H2A &H2B &H2C
&X00101001 £X00101010 ~ &X00101011 &X00101100
|
] ]
[ [
| ]
[
45 46 47 48
&H2D &H2E &H2F &H30
&X00101101 &X00101110 AX00101111 &X00110000
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|
|
]

49 50 L 52
&H31 &H32 &H33 &H34
&X00110001 &X00110010 &X00110011 &X00110100
B =
3 Eua
[ |
53 54 85
&H35 &H36 &H37 &H38
&X00110101 8X00110110 X011 &X00111000
a5 = Ea nii
1 EN
FH B .1l |
:_ia Emnmn
57 58 59 80
&H39 &H3A &H3B &H3C
&X00111001 &X00111010 &X00111011 &X00111100
ER NN e |
BEE | AEN
T T ] ]
11
61 62
&H3D &H3E &H3F &H40
&X00111101 &X00111110 &X00111111 &X01000000
& CaRTET
u
o
65 66 67 68
&H41 &H42 &H43 &H44
&X01000001 &X01000010 &X01000011 8X01000100
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| |

[ | [ ]

g Cunn 8

[ ] [

|| ||

ARammmic|  aii

89 70 i

&H45 &H46 &H47

&X01000101 &X01000110 &X01000111 4X01001000
_“= =

| | [ ]

: :
1w T
73 74 76
&H49 &H4A &H4B &H4C
&X01001001 &X0100t010 801001011 AX01001100

|| B || Ml
BEN EE lﬂ. -#.
EEESEER [ ] [ ] |
e S -
| | [ | | HE | ]
77 78 -79 80
&H4D &H4E &H4F &H50
8X01001101 &X01001110 &X01001111 8X01010000
]
| ]
||
B
| | [ |
[ 1] . u
1 |
81 82 83 84
&H51 &H52 &H53 &H54
801010001 &X01010010 4X01010011 8X01010100
[ ]|
[ | ..
85 88
&HS55 &H56 &H57 &H58
&X01010101 &X01010110 &X00101 11 4X01011000

Pour information ..
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A :
]
it s
89 90 N 92
&H59 &H5A &H5B &H5C
8X01011001 &X01011010 8X01011011 &X01011100
[ | ] Il
?3;=I __...l »
[ n
|
||
T
93 94 95 96
&H5D &H5E &H5F &H60
X011 &X01011110 &X010111 1 &X01100000
] ]
- - )
T am .
Saagd s
a7 98 99 100
&H61 &HE2 &HE3 &H64
&X(1 100001 &X01100010 §X01100011 &X01100100
T &
- || 3!=EH
I | |
A
101 102 103
&H65 &H66 &HE7 &HE8
&X01100101 AX31100110 &X%01100111 &X01101000
T =T
T mm ] [
[ ] | | [ |
: - -
105 106 107 108
&H69 &HBA &H6B &H6C
AX01101001 &X01101010 &XQ1101011 &XC1101160
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Iillil 1}11! HI[%}I
Esaat ey R
[ | || [ o EINE
B | | ] n

[ |
| [ [ 1 M
108 110 111 112
&HED &H6E &H6F &H70
&X01101101 &X01101110 &Xx01101111 &X01110000
|
R D B
P an n ] :].=§§¢'“
o [ #HIF ! |
allin
113 114 115 116
&HT1 &H72 &H73 &H74
aX01110601 &X01110010 &x01110011 &X01110100
) I | 111 111
1111 L | | | |

—=§-= e

ma . N =:-
| | [ [T ]]

117 119 120
&H75 &H76 &HT? &H78
X01110101 &X01110110 &X01110111 &X01111000

aEn : i
e =H T -
- _= = qI. H

{1 S

[ 1 11| L] 1
121 122 123 124
&H79 &H7A &HTB &H7C
&X01111001 AX01111010 SX01111011 &X01111100
CmmalT .

_I.F= Ez ] II'-'-

||
1

125 126 127 128
&H7D &HTE &H7F &H80
&x01111101 801111110 &X01111111 &X10000000
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| 1 1]
W man T
11 ann INNEEEE
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Partie 4 : Références des touches g oo *

Valeurs ASCII par défaut (HEX)

< <r
. - _ - Ton~
N ER R "nm )
[TRYNTH
zl||lz ||z | Z w
< - -
L COd®
g || g £ g |jaex 0 i~
zllz|z| =2 o 8 —_
s w | N
[t o (]
e c =535
< =
2P| == =I=] > L ot
wew Lgh
Lot {2 wom <
gegli N™
el o [0 S o
eaR i
w3 —=luuw

N ‘ge
o 82%] 3
ﬁ"’ g <t ¥
oo ||Ode
LU [TIiTy og .
P O | b o
R s e QD
h o '5';"'6] C— 2 OO0
HER Jggﬁ w
R 858 —— -
ot PR 398 L - <
39 i— a2y (] 1 % 0
el | - -
nm Lot ul mm <<
e mrlP AR 2R ~ | O 00
Con(l___ fgae o™
St [
- : zZ
KA < g <
—h® % z =
g ((Wwao
E P
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Touches programmables, valeurs ét emplacements pér défaut

[ : ) 135 137
N/A TNJA T NAC L NGB INZA | NGB (| NZA || NGA || A || NZA HVNIA N/A [IN/A FN/A [ N/A, EE i% %,E
3z 13 1%1
N/A NAAC(NAA L NJAJINAA [ NGA || NJACE VA | NZA || NJA]L NZA ] NVA | NGA 132 | 13 1
] n/a |L132 ) 133 134
N/A NA || NA FNGR || NAA || NS || NZACT| NZA T NGR || NAA || NAA T NARCT| N/A }ig }%g B
1 1 1
. B 1
N/A NA [[NA NALTNATNA (|NA |NA NIA”N;’A N/A || N/A NAA ég MN/A %
N /A N/A N/A 143 NA || s f| NA
N 139
TOUCHES VALEUR PAR DEFAUT
PROGRAM-
MABLES CARACTERE VALEUR ASCH
(128 [} &30
1(129) 1 &31
2{130) 2 &32
3n3n 3 £33
. . 4{132) & &34
5{133) 5 &35
6{134} [ &36 -
7{135) 7 &37 C e
8{126) 8 &8 :
9137 9 &39
10(138 . &2E
11{139) [RETURN] &OD
12{140) RUN"IRETURN}| &52&55 &4E &22 &0D
Ramargue : La val par déf program-
mablas 13 & 431 (141 i159)utbgaleséo Des valaurs .
at des touches leur sont affectbes A I'aide des com-
mandes KEY et KEYDEF respactivernent.
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Numéros des touches et des positions des manettes de jeu

E

£9
I HIL

s 0S
¢ "l

GL LL oL

I HIL || T "Il

8t

L NAr 34 J1L1INVIN

L

[#4

0 N3r 3d ILIANVIN

8 A4 <] £T
L] O %t [ zzlloe || & | BE | 8 orlvsllaa | zalE=] W [k
g e eLlelezlec| £ 5V epflza) eslwo oo 89 oL
|| 2o =8 & @F veflee || cr i ev || 19 oslles |65 £ w&
€114 ﬂ O || 8L E_ L EE £E Eﬂ&\:{& a6 || 95 ___‘lm_ 59 _EE
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Partie 5 : Les sons

Notes et périodes sonores

La table snivante donne les périodes sonores pour les notes de la gamme compléte de huit

octaves,

La fréquence produite n’est pas totalement exacte car elle st calculée a partir d’un nom-
bre entier. L’erreur relative s’obtient en calculant le pourcentage de la différence entre Ia
fréquence théorique et la fréquence réelle par rapport a la fréquence réelle.

NOTE

C
C#
D
b4
E
F
FA
G
G#
A
AH

FREQUENCE

16.352
17.324
18.354
19.445
28.6P2
21.827
23.125
24.500
25.957
27,500
29.135
32.868

FREQUENCE

32.783
34.648
36.788
38.891
41.283
43.654
46.249
48.999
51.913
55.008
58.270
61.735

PERIODE

3822
3608
3485
3214
3934
2863
2793
2551
2408
2273
2145
2025

PERIODE

1911
1884
1783
1687
1517
1432
1351
1276
1284
1136
1873
1812

ERREUR RELATIVE

_g_
+0.
-B.
-0.
+0.
-B.
+0.
-0.
+0.
+0.
-9.
+0.

a7
8a7%
aa7x
a4z
ge9x
B16%
gegx
po2%
@85%
@12%
aa8%
211%

Octave -4

ERREUR RELATIVE

-B.
+0.
+0.
-B.
+0.
+0.
-0.
+@.
+0.
-0.
+0.
-ﬁ.

@87z
parx
R22%
AAL%
a9z
P19%
B28%
g37%
aas5%
B32%
B39%
838%

Octave -3
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NOTE

¢
c4
b
D#
£
F
F#
G
G#
A
AH
B

NOTE

C
C#
D
D#
E
F
F#
G
G#
A
Ad

FREQUENCE

65.406
69.296
73.416
77.782
82.407
87.307
92.499
97.999
183.826
110.080
116.541
123.471

FREQUENCE

138.813
138.591
146.832
155.564
164.874
174.614
184.997
195.998
287.652
220.000
233.082
246.942

FREQUENCE

261.626
277.183
293.665
311.127
329.628
349.228
369.994
391.995
£15.385
4408.000
466.164
493.883

PERIODE

956
902
851
804
758
716
676
638
602
568
536
506

PERIODE

478
451
426
482
379
358
338
319
381
284
268
253

PERIODE

239
225
213
201
190
179
169
159
150
142
134
127

ERREUR RELATIVE

+0.
+8.
-@.
+8.
-B.
+0.
+@.
+0.
+0.
-a.
-2.
-@.

Bab%
@n7x
@377
@58%
@57%
019%
Baé7
B37%
085%
B32%
@55%
B38%

Octave -2

ERREUR RELATIVE

+@.
+@.
+B.
+0.
-a.
+@.
+0.
+0.
+0.
-0.
-2.
-0.

8467
Bea7x
881%
@58%
B577%
B19%
0467%
a37%
@Bs5%
A32%
B55%
838%

Octave -1

ERREUR RELATIVE

+0.
-g.
+B.
+0.
+@.
+d.
+0.
-8.
-a.
-@.
-8.
+0.

' 17.74
215%
B81%
B858%
2067
p19%
B46%
277%
328%
B32%
B55%
356%

Do médium

Octave 0

A international

Four information. ..
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NOTE FREQUENCE

c
cH
b
b#
E
F
Pt
G
6#
A
A#
B

NOTE

C
CH
D
D#
E
F
Fa
G
G#
A
A#
B

NOTE

c#
D#

F#
G#
Ad

523.
554,
587.
622.
659,
698.
739.
783,

251
365
33p
254
255
457
989
991

830.689

880.
932.
987.

FREQUENCE

1846
1108.
1174,
1244
1318.
13%6.
1479.
1567.

1661
1760
1864
1975

FREQUENCE

2f%3.
2217.
2349,
2489,
2637,
2793,
2959,
3135,
3322.
3528.
3729,

3951

Apo
328
767

52
731
659
508
314
913
978
982
.219
.009
.655
.533

Bas
461
318
216
21
826
955
963
438
1]'1"]
318
.B66

PERIODE

ERREUR RELATIVE

119 ~0.374%
113 +0.229%

104 -0.390%

100 0. 441%

95 0. 206

89 -B.543% Octave 1
84 ~§.548%

88 +0.350%

75 -0.328%

71 -a.932

67 -@.855%

63 -8 4357

PERIODE ERREUR RELATIVE

68 0. 462%

56 -.662%

53 -08.399%

50 - 4417

47 -9.855% )
45 +8.574%

42 -B.548% Octave 2
40 +0.350%

38 +0.992%

36 £1.357%

34 1.417%

32 £1.134%

PERIODE ERREUR RELATIVE

30 +8.462%

28 ~B.662%

27 £1.4697%

25 -0 4417

24 +1.246%

22 -1.685%

21 -B.548% Octave 3
>0 +8.350%

19 +B.992%

18 £1.357%

17 $1.417%

16 +1.134%

Ces valeurs sont toutes calculées 4 partir du LA International comme suit

FREQUENCE =

PERICDE =

4482 (2t (OCTAVE+ (IN-12)/121))

ROUND (125@08/FREQUENCE)

ot N est égal & 1 pour do, 2 pour do diése, 3 pour ré, etc.
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Partie 6 : Messages d’erreur du BASIC

1 Unexpected NEXT {(NEXT inattendu)

Une commande NEXT a été rencontrée sans que la commande FOR m’ait lancé de boucle
ou bien la variable suivant NEXT ne correspond pas i celle de 1a boucle FOR.

2 Syntax Error (erreur de syntaxe)

Le BASIC ne comprend pas la ligne 4 cause d'une construction non permise (trés souvent
une faute de frappe).

- 3 Unexpected RETURN (RETURN inattendu)
Une commande RETURN survient sans qu'il y ait de sous-programme en couts.
4 DATA exhausted (i1 n’y a plus de donnees (DATAY)
Une commande READ a essayé de lire une ligne de DATA épuisce.
5 Improper argument {argument incarrect)

Erreur d’ordre général. L'argument d’une fonction ou le paramétre d’une commande
n’est pas acceptable.

& Overflow (depassement arithmetigque)
Se produit lorsqu'une opération arithmétique dépasse les limites. Le chiffre en virgule
fottante est devenu trop grand (supérieur 4 1.7E138) ou a fait 'objet d’une tentative de
conversion en un nombre entier trop grand.

7 Memary full (memoire saturee)

Le programme ou ses variables sont trop grands pour la mémoire ou la structure des
boucles est trop compliquée (trop de GOSUB, WHILE et FOR imbriqués).

A chaque fichier ouvert est affecté un tampon de mémoire, e qui peut étre une cause de
limitation pour Ia commande MEMORY.
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8 Line does not exist  (lighe inexistante)
Le numéro de ligne référenceé n’existe pas en mémoire.

? Subscript out of range (indice hors limite)

Un des indices de votre tableau est trop grand ou trop petit.

1@ Array already dimensioned (tableau deja dimensionne)
Un des tableaux d’une instruction DIM a déja été défini.

11 Division by zero (givision par zero)
L’ordinateur n’aime pas diviser par zéro, que ce soit réel, cntier,. etc...

12 Invalid direct command {(commande directe non valable)}
* La commande n’est pas acceptable en mode direct.
13 Type mismatch (types de variable ne correspondant pii;.

On a donné une valeur numeérique pour une chaine alphanumérique ou vice-versa ou un
nombre non valable a été découvert par une commande READ ou INPUT.

14 String space full ({espace reserve aux chaines sature)
11 y a tellement de chaines qu’il n’y a plus de place, méme aprés une remise en ordre.
1% String too long {chaine trop longue)

Une chaine a plus de 255 caractéres, ce qui peut arriver lors d’une concaténation de
chaines.

14 S8tring wxupression too complex {chaine trop compliquee)

Des expressions de chaines peuvent produire des valeurs intermédiaires qui, si elles sont
trop nombreuses, conduisent le BASIC 4 donner ce message.
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17 Cannot CONTinue (on ne peut pas CONTinuer)
Le programme ne peut pas poursiivre son exécution avec CONT, qui sert aprés une com-

mande STOP, [ESC][ESC] ou une erreur. Notez que si le programme a été modifié
entre-temps, il est impossible de le relancer par cette commande.

18 Unknawn user +¢unction (fpnction inconnue au bataillon)

On a oublié de définir la fonction FN avec la commande DEF FN auparavant.

19 RESUME missing (commande RESUME absente)

On a trouvé la fin de programme afors que celui-ci procédait a un traitement d’erreur (4
la suite d’'une déclaration ON ERROR GOTO).

20 Unexpected RESUME (RESUME inattendu)

On tombe sur une commande RESUME sans étre dans un sous-programme de type ON
ERROR GOTO.

21 Direct compand found (commande directe tombant du ciell)
En chargeant un programrﬁc, une ligne sans numéro s’est présentee.

22 Dperand missing (operande absent)
Le BASIC vient de tomber sur une expression incompliete.

23 Line too long (ligna trop longue!
Le BASIC n’accepte pas les lignes de plus de 255 caracteres. '

74 EOF met (rencontre d’une fin de fichier}

EOF = End Of File = fin de fichier ; le programme a effectué une tentative de lecture
aprés une fin de fichier,

25 File type error {erraur dans le type de fichiar)

Le fichier n’est pas du type requis. OPENIN peut seulement ouvrir des fichiers de texte
ASCIL. LOAD, RUN, etc., ne fonctionnent qu’avec des fichiers produits par SAVE.
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26 NEXT missing (NEXT manguant!
On ne peut pas trouver le NEXT qui corresponde 4 une commande FOR. |
27 File already open (fichier deja ouvert)

Une commande OPENIN ou OPENOUT est exécutée avant que le fichier déja ouvert
nait &té fermé,

28 Unknawn command {cammande incaonnue!}

Le BASIC ne trouve pas de références a cetic commande externe.
29 WEND missing (WEND manguant)

La boucle commencée par WHILE n’est pas terminée par WEND.
30 Unexpected WEND (wend inattendu!

Un WEND est découvert en dehors d’une boucle WHILE, ou un WEND ne correspond
pas au WHILE de la boucle. -

3t File not apen {fichier non ouvert)
(Voir paragraphe ci-dessous, « Erreurs de disquette ».)
32 Broken in linterrompu!}

(Voir paragraphe ci-dessous, « Erreurs de disquette ».)

Erreurs sur disquette en AMSDOS

Plusieurs erreurs peuvent se produire lors du traitement des opérations d’archivage. Bien
que le BASIC les regroupe sous le numéro d’ERReur 32, vous pouvez obtenir de plus
amples informations en appelant la fonction DERR. Voici la signification des valeurs
qu'elle renvoie ;
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Erreur AMSDOS Valeur DERR Source de 'erreur

0 @ ou 22 Activation de [ESC].

14 142 (128 + 14) Etat du canal non valable.

15 143128+ 15) Fin de fichier matérielle.

16 144 (128 + 16) Mauvaise commande, généralement
nom de fichier incorrect.

17 145 (128 +17) Fichier déja existant.

s _ 146 (128 +18) Fichier non existant.

19 o 147 (128+19) Catalogue saturé.

20 _ 148 (128 + 20) Disquette pleine.

21 149 (128 +21) Changement de la disquette avec

: . fichiers ouverts.
22 150 (128+22) Fichier en lecture seulement.
26 154 (128 + 26) Fin de fichier logicielle.

Si AMSDOS a déja rapporté une erreur, le bit 7 a pris la valeur 1, décalant celle de DERR
de 128,

Les autres valeurs rapportées par DERR proviennent du contrdleur de la disquette, le bit
6 é1ant toujours sur 1. Le bit 7 indique si AMSDOS a rapporté I'erreur ou non (Voir ci-
dessus). Voici la signification de chacun des bits :

Bit Signification

0 Adresse manquante.

1 Ecriture impossible. Disquette protégeée.

2 Pas de donnée. Secteur introuvable.

3 Unité non préte. Pas de disquette dans l'unité.

4 Surcharge.

5 Erreur de donnée. Erreur CRC (cyclic redundancy check).

6 Toujours & | pour indiquer une erreur venant du contréleur de
disquette.

7 Sur 1 si AMSDOS a déja rapporté I'erreur.
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Tu, |’q‘,.'.' .

ERR peut envoyer 31 si vous avez tenté Paccés a une disquette sans aucun fichier ouvert.
Une procédure classique d’utilisation de ERR et DERR consiste & inclure I’instruction
ON ERROR GOTO afin d’appeler un sous-programme déterminant la valeur (31 ou
32) de ERR puis, en cas d'erreur 32, utilisant I'indicateur DERR pour afficher la nature
exacte de 'erreur. Par exemple ;

18 ON ERROR GOTO 19e@

28 OPENOUT "manfich.asc"

3@ WRITE #9,"donnee-test”

4@ CLOSEQYT :

5@ END ‘

1808 amsdoserr=(DERR AND %7F):REM bit 7 force a @

{818 IF ERR<31 THEN END

102@ IF ERR=31 THEN PRINT "etes-vous sur d’avair tape la lig
ne 28 ?":END

1830 IF amsdoserr=2@ THEN PRINT "Il n’y a plus de plare sur
la disquette ":END

1849 1F amsdoserr=%X1000212 THEN PRINT"placez une disgquette

hon protegee dans l'ufdite, puis appuyez sur n’importe q
%%%%FE%&#ChE "tWHILE INKEY$="":WEND:RESUME

Partie 7 : Mots clés du BASIC
(également appelés mots réservés)

Voict une liste des mots clés du BASIC AMSTRAD 6128. Ils sont réservés et ne peuvent
étre utilisés comme variables. . :

ABS, AFTER, AND, ASC, ATN, AUTD
BINS$, BORDER

CALL, CAT, CHAIN, CHRS, CINT, CLEAR, CLG, CLOSEIN,
CLOSEOUT, CLS, CONT, COPYCHRS, COS, CREAL, CURSOR

DATA, DEC$, DEF, DEFINT, DEFREAL, DEFSTR, DEG, DELETE,
DERR, DI, DIM, DRAW, DRAWR

EDIT, EI, ELSE, END, ENT, ENV, EOF, ERASE, ERL, ERK,
ERROR, EVERY, EXP

FILL, FIX, FN, FOR, FRAME, FRE
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GOSUE, 607D, GRAPHICS

HEXS$, HIMEM

IF, INK, INKEY, INKEY$, INP, INPUT, INSTR, INT
J0oY

KEY

LEFT$, LEN, LET, LINE, LIST, LOAD, LOCATE, LOG, LOG1@
LOWERS

MASK, MAX, MEMORY, MERGE, MID$, MIN, MDD, MODE, MOVE,
MOVER

MEXT, NEW, NOT

ON, ON BREAK, ON ERROR GOTO @, ON 5Q, OFENIN, QPENOUT,
OR, ORIGIN, DUT

FAPER, FEEK, PEN, F1, PLOT, FLOTR, POKE, PDS, PRINT

RAD, RANDOMIZE, READ, RELEASE, REM, REMAIN, RENUM,
RESTORE, RESUME, RETURN, RIGHTS, RND, ROUND, RUN

SAVE, SGN, SIN, SO0UND, SFACES, SPC, SPEED, S@, SOR,
STEF, STOP, 5TRS$, STRINGS, SWAP, SYMBOL

TAB, TAG, TAGOFF, TAN, TEST, TESTR, THEN, TIME, TO,
TROFF, TRON _

UNY, UPPERS$, USING

VAL, VFOS

WAIT, WEND, WHILE, WIDTH, WINDOW, WRITE
XO0R, XFOS

YPDS

IONE
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Partie 8 : Grilles

Grille pour textes et fenétres d’écran - MODE 0 (20 colonnes)

2 2
Ll e
® L4
¥ E
2 €
2 @
td =
o =
= 8
= 2
o L
® -
" -
© °
- s
- -
" -
o ~
oMY e ® M m e g Do pzoXToRE o2 o®moR*og ooooon oA
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Grille pour textes et fenétres d’écran - MODE 1 (40 colonnes)

32 3 M 3B % ¥ 3 @ 4
32 @\ 3 ¥ M 37 M W M

a
n

@# 29 N

2/ W I @M oW

¥ H

23
L

2 I3

n on

o, N
o on

19
19

%

%5

1%

14

i3 14
3

2
12

a
1%

1
2
3
'
E
3
7
B
"
mn
1
12
13
%
15
1%
7
12
1
F. ]
Fil
2
23
4
n
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Grille pour textes et fenétres d’écran - MODE 2 (80 colones)

o B N R

L o 8 W W 8 0 OB M ¥ T 05 B o

Ir ¢ BT 9% ¥ & 0F W W W L 0

|- N1

L

o

]

¥

o B ot W

(13

0. BB 3 MW I 0B @S B9 M 2%

Lo I

I ¢ B 9f W X OO KR W W L

B oo

L]

[{ 1Y

r

L3

L8

rl

EL

4

Punr.inhmtion, .
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Enveloppe des sons/Grille de musique o o

ITIT - T
+1t ae ui 1] v
1 : s
‘
-
1 H
o 11 2
+
¥
1
s 2
t 4
+
a
£
I
2
=
+
[ +
7
2
=
s
]
A
o
L] 11 =
= L L] ~ = n - m & - =] - 2 ™ - w w "~ a L b
= = =
L =
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Partie 9 : Connexions

Entrées/Sorties du 6128

PRISES V CC

/

LE_@L

PRISE DE L'UNITE
DE DISAUETTE 2

PRISE MONITEUR

PRISE POUR LECTEUR PRISE STEREQ

DE CASSETTE

FRISE D'IMPRIMANTE

FRISE POUR MANETTE DE JEU

PAISE12V CC PRISE D'EXTENSION
Prise de manette de jeu
VUE ARRIERE
1 2 3 4 5
o\ "~ " "o
L] [ ] L -

BROCHE 1 HAUT BROCHE 6 FEU2TIR
BROCHE 2 BAS BROCHE 7 FEU1TIH
BROCHE 3 GAUCHE BROCHE 8 COMMUN
BROCHE 4 DHOITE BROCHE 9 COM2 .
BROCHE 5 RESERVE i
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Prise moniteur

. VUE ARRIERE

5 1
e 0o
o 6
o -4
T . . : . . . ° 4 2

BROCHE 1 ROUGE [ BROCHE 4 SYNC
BROCHE 2 VERT BROCHE 5 MASSE
BROCHE 3 BLEU BROCHE 8 LUM

Prise stéréo

DROIT

- \'/_;GAUCHE
:C’DO AY  oron

I
MASSE
GAUCHE

MASSE

BROCHE 1 CANAL GAUCHE
BROCHE 2 CANAL DROIT
BROCHE 3 MASSE

Prise de lecteur de cassette

VUE ARRIERE

BROCHE 1 TELECOMMANCE
BROCHE 2 MASSE
BROCHE 3 TELECOMMANDE

BROCHE 4 DONNEES ENTRANTES
BROCHE § DONNEES SORTANTES
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Prise d’extension

49 47 45 42 4

2% 37

VUE ARRIERE

I I3 a1 onw 27

25

23

1% 17 18

13

F ) i 1

¥ ¥ T N T __ " w_1\

50 48 46 44

42

40 38 38 34 3} M. 28 2% 24 X2 M W

14

12

mn

8 8 4 2

PIN 1 SOUND PIN 18 AD PIN 35 INT
PIN 2 GND FIN 19 D7 PIN 36 NMI
PIN 3 AI5 PIN 20 D6 PIN 37 BUSR2
PIN 4 Al4 PIN 21 05 PIN 38 BUSAK
PIN 5 Al13 PIN 22 D4 PIN 39 READY
PIN 6 Al12 PIN 23 D3 PIN 40  BUS RESET
PIN 7 AN PIN 24 D2 PIN 41  RESET
PIN 8 A0 PIN 25 D1 PN 42 ROMEN
PIN 9 A9 PIN 26 DO PIN 43 ROMDIS
PIN 10 A8 PN 27 + by PIN 44 RAMRD
PIN 11 A7 PIN 28 MREQ PiN 45 RAMDIS
PIN 12 A6 PIN 29 M1 PIN 46 CURSOR
PIN 13 AD PIN 30 RFSH PIN 47 L. PEN
PIN 14 Ad PIN 31 IORQ PIN 48 EXP
PIN 15 A3 PIN 32 RD PIN 49 GND
PIN 16 A2 PIN 33 R PIN 50 o
PN 17 Al PIN 34 HALT
Prise de I'unité de disquette 2
VUE ARRIERE

2 4

6 8 10 12 14 %

18 20 22 24 26 28 a0 32 34

I

1 3

5 T 9 1M1 13 1B 17T W 21 23 25 27 29 31
PiN1 READY PIN1E8 GND

PIN2 GND PIN1S  MOTORON
PIN3 SIDE 1 SELECT PIN20 GND

PINA GND PIN2t N/C

PINS READ DATA PIN22 GND

PING GND PIN23 DRIVESELECT 1
PINT WRITE PROTECT PIN24  GND

PINB GND PIN25 N/C

PIN® TRACK O PINZE GHND

PIN1Z GND PIN27  INDEX

PIN1t  WRITE GATE PIN28 GND

PIN12 GHD PIN29  N/C

PIN13 WRITEDATA PIN3D  GND

PIN14 GND PIN31 N/C

PIN15 STEP PIN32 GND

PIN1E GND PIN33 N/C

PIN1T  DIRECTIONSELECT PIN34 GND

I_Il_.Jl_ll_lL_Il_lI__ll_ll_ll__ll_][_IL_il_ll_IL_J;J

a3
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Porte pour imprimante

17 16 15 14

— e e

13

VUE ARRIERE

12 1 10

8 7 6 5 4 3

H

1

P Y — T TV ¥ |

—1

19

rh—d‘—lw‘—lh—:‘—l\——ll—lh—d‘—l‘—lt_-ll—lh_-ll—ll—dl—l
35 34 23 32 31 30 20 @ 27 26 2% 24 11 22 n el

PIN 1  STROBE PIN 19 GND

PIN 2 DO PIN 20 GND

PIN 3 DI PIN 21 GND

PIN 4 D2 PIN 22 GND

PIN b5 D3 PIN 23 GND

PIN & D4 PIN 24  GND

PIN 7 D5 PIN 25 GND

PIN 8 D6 PIN 26  GND

PIN 9  GND PIN 28 GND

PIN 11 BUSY PIN 33 GND

PIN 14  GND

PIN 16 GND Autres broches : NC

i

LA

ﬁartie 10 ']mprimante

Interfacage

Le 6128 peut étre connecté 4 une imprimante standard compatible Centronics.

Le cible de l'imprimante est une simple connexion entre la prise PRINTER située a l'ar-
riére de I'ordinateur et le connecteur de I'imprimante paralicle. Le circuit imprimé de "or-

dinateur présente deux contacts de moins que le connecteur

I'utilisation d'un connecteur standard pour circuit imprimé.

de I'imprimante, Ceci permet

La partie 9 de ce chapitre illustre en détail la configuration des broches.

Le cible doit ﬁermettre 1a connexion de la broche 1 de I'ordinateur a la broche 1 de I'im-
primante : de la broche 19 de Pordmateur i la broche 19 de limprimante, etc. Toutefois,

les broches 18 ¢t 36 de I'imprimante de doivent pas étre connectées a I'ordinateur.

Pour informaticn. ..
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Bien que la rangée supérieure de la priss PRINTER comporte 17 pattes, le numéro de la
premicre patte de la rangée inférieure est 19 (et non pas 18). De cette maniére, chaque
broche de I'imprimante se trouve reliée & la piste du connecieur plat de "ordinateur por-
tant exactement le méme numéro gu’elle,

La synchronisation de 'ordinateur a I'imprimante s’effectue par I'intermédiaire du signal
BUSY (broche 11). Si I'imprimante n’est pas en fonction, ['ordinateur reste en attente.

On obtient ta sortie sur 'imprimante en ¢nvoyant les données sur le canal # 8.

Le port d'impression du 6128 est congu pour recevoir un modele d'imprimante matri-
cielle bon marché. Nanti d'une interface paralléle standard. il vous sera toutefois possible
de doter votre ordinateur d’une imprimante 4 marguerite, d'une 1able tragante ou d’une
imprimante polychrome a jet d’encre.

L'imprimante AMSTRAD DMPI dispose d’un programme spécialisé facilitant 'impres-
sion graphique comme la recopie d’ecran,

Configuration de I'imprimante

Un dispositif permet Pimpression des caractéres spéciaux affichables 4 I'écran et acceptés
par I'imprimante, en dépit de la différence du code utilis¢ dans I'un et I'autre cas. La plu-
part de ces caractéres ne peuvent étre obtenus que dans 'un des modes d’impression inter-
nationaux de la DMPI1.

Ainsi
FRINT JHR&: WAL

...fait apparaitre 4 ’écran ", tandis qu’avec :

FRINT #8,0HK$ 300

Fal . .
...on obtient " sur I'imprimante (alors que sur la DMP1, "accent circonflexe est codé
&5E). En d’autres termes, le programme d'impression identific &A® comme un code
faisant partie de sa table de conversion et lui substitue &BE. afin que le caractére imprime
corresponde bien a celui qu'affiche I'écran. Quel que soit e mode linguistique choisi, le
code &5E correspond toujours a 'accent circonflexe de la DPMI, ce qui n’est pas le cas
pour tous les caractéres contenus dans la table de conversion. Voici les autres caractéres
que contient la table de conversion :
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CHRS |Caractére a |Transcodage |GB [U.S.A. France |Allemagne | Espagne
Técran imprimante

&AD ~ &5E ~ A A A~ A
&A2 . &7B + T T ¥

&A3 £ &23 £ # # # Pt
&AG § &40 O t ¥ 5 g
&AE 2 &5D ¥ g T T ¢
&AF i &5B l g v T + i

Pour le caractére imprimé, se reporter 4 la page 18 du manuel d’instruction de la DMP1.

La liste ci-dessus est extraite de la table des conversions par défaut. Pour les redéfinir,
consulter le manuel de microprogrammation (SOFT 946).

Partie 11 : Les manettes de jeu

Le systeme d'cxploitation du 6128 prévoit 1'utilisation d’une ou de deux manettes de
jeu. Au méme titre que les touches du clavier, ces mancttes peuvent éire interrogees au
moyen des instructions INKEY et INKEYS. Le bouton de commande principal de votre
manette correspond le plus souvent & « Fire 2». 1} est possible d’interroger directement
fa premiére et la seconde manetie a 'aide des fonctions JOY{@) ct JOY(1). La fonction
JOY renvoie un nombre dont la signification n'apparait gu’en binaire, indiquant {'état
des interrupteurs des manettes de jeu lors de la derniére interrogation du clavier.

Le tableau ci-dessous donne les valeurs transmises par les deux maneties. Duans la partie
gauche figurent les valeurs obtenues par {a fonction JOY et. dans la partie droite, celles
3 utiliser dans des expressions prenant les codes du clavier comme paramétres (fonctions
INKEY et KEY DEF).

MANELVRE Fonction JOY VALEURS « CLAVIER »
BIT VALEUR PREMIERE SECONDE TOUCHE
RENVOYEE MANETTE MANETTE CORRESP.
Haut 0 1 72 48 6
Bas | 2 73 49 5
Gauche 2 4 74 50 R
Droite 3 3 75 51 T
Tir 2 4 16 76 52 G
Tir | 5 32 77 53 F
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Vous constatez que P'ordinateur assimile les valeurs renvoyées par la secconde manette a
celles provenant des touches correspondantes du clavier (derniére colonne du tableau). I1
est donc possible d'utiliser le clavier comme deuxiéme manette de Jeu.

Partie 12 : Les formats de disquettes

Le BIOS prend en charge trois formats de disquettes différents : les formats SYSTEM,
DATA ONLY et IBM. Lorsqu’un systéme fonctionnant sous AMSDOS accéde 4 une
disquette ne comportant aucun fichier ouvert, il en détecte automatiquement le format.
Chaque format ¢st doté 4 cette fin d’une numérotation de secteurs spécifique.

Bien que les disquettes « 3 pouces » soient a double face, seule la face supérieure est acces-
sible par 'unité. Les deux faces peuvent étre de format différent.

Caractéristiques communes 2 tous les formats

Simple face (les deux faces d’une disquette « 3 pouces » étant: enfegistrded séparément) ©
Taille d'un secteur physique : 512 octets.

40) pistes numerotées de 0 4 39,

Taiile du bloc CP/M : 1024 octets.

Répertoire : 64 entrées.

Le format SYSTEM

9 secteurs par piste, numérotés de &41 a &49.

2 pistes réservées.

Le chargement du CP'M n'étant possible qu'a partir d’une disquette de format systéme,
ce dernier est donc le plus commun. Pour un amorgage 4 chaud, le CP'M 2.2 requicrt
¢galement I'insertion d'une disquette de format systéme, Voici Iaffectation des pistes
réserveées :

CP'M22 CP M Plus
Piste 0 secteur &4l ramorgage amorgage
Piste 0 secteur &42 rconfiguration .
Piste 0 secteurs &43 a &47 rinutilisés _ } inutilise
Piste 0 secteurs &48 a &49
Piste | secteurs &41 4 &49 % CCP et BDOS

1 existe une version du format systéme dans laquelle les pistes réservées ne contiennent
aucun logiciel : le format VENDOR, destiné a la distribution des logiciels d’application.
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Le format DATA ONLY A o

9 secteurs par piste, numérotés de &Cl a &C9.
Aucune piste réservée.

L utilisation de ce format sous CP/M 2.2 est déconseillée dans la mesure ol il n"autorise
pas I'amorgage & chaud. Limité 28 AMSDOS et au CP:M Plus, il permet un léger gain de
place sur la disquetie.

Le format IBM (réservé au CP/M 2.2)

8 secteurs par piste, numérotés de &1 a &8.
1 piste réservée.

En conformité logicielle avec le format « simple face » utilisé par CP/M sur I'IBM PC. Le
6128 cffectue la lecture et Vécriture des disquettes au format IBM. mais ne permet pas de
les créer ou de les copier.

Partie 13 : Extensions résidentes du systeme
(RSX)

Nous avons évoqué les commandes externes au chapitre 5 (4 propos de 'TAMSDOS). Une
commande externe sert 4 largir le répertoire du BASIC en lui ajoutant de nouvelles com-
mandes indiquées par le préfixe .. Les instructions machinc des nouvelles commandes
AMSDOS résident en mémoire ROM (mémoire morte) ¢t Ja procédure d adjonction des
commandes est assurée automatiquement dés que e 6123 démarre en BASIC.

11 est également possible d’ajouter d’autres commandes {aprés lancement du BASIC) en
chargeant les instructions machine en mémoire RAM (mémoire vive). Ces nouvelles com-
mandes sant appelécs RSX (extensions residentes) et fonctionnent cxactement comme les
extensions stockées dans la ROM. Les extensions résidentes doivent étre chargces a partir
de la disquette (ou dc la cassette) 4 chaque initialisation ou réinitialisation du 6128 en
BASIC. Elles scrvent habitnellement & commander des périphériques intelligents tels que
des crayons optigues ou des synthétiseurs de parole.

Le chapitre § décrit ['utilisation des extensions résidentes RSX pour accéder au second
bloc des 64 Ko de mémoire,
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Partie 14 : La mémoire

Le 6128 posséde une mémoire RAM de 128 Ko et une ROM de 48 Ko, accessibles au
BASIC 1.1 (voir figure ci-dessous). Les premiers 64 Ko de RAM sont divises en quatre
blocs de 16 Ko chacun, numérotés de 0 4 3. L'écran exploite le bloc 3. La partie supérieure
du bloc 2 contient les variables systéme.

PREMERE PARTIE DEUXIEME PAATIE
DES 64 Mo DE RAM DES 64 Ko DE AAM

J Fwen —
’> \
.: :\

N 1
- Zone de donnden des mitroprogresmes |

Nog,

7§

BLog 2

Pt S~ s Zonw de branchemants
Hing ata,,, ~L Zong da domndes BASIC
a Zona e donndes tes ROMS d srension H

Roc,

4 vy .
\ b zoNE PROGRAMMES
i | BASK

S ey

NOTE 1 : DEPEND DES ROMS D'EXTENSION (& AGFC. EN L'ABSENCE DE fCM D'EXTENSION)

Bocy

/,;
! (e

Topographie de la mémoire pour le BASIC 1.1

Au départ, les caractéres définis par U'utilisateur se trouvent immédiatement au-dessus de
la limite HTIMEM, mais celle-ci peut étre modifiée par une commande MEMORY et elle
est automatiquement abaissée de 4 Ko lors de I'ouverture de fichiers AMSDOS pour
création d'une mémoire tampon. Le nombre de caractéres définis par 'utilisateur ne peut
étre modifi¢ que si aucun changement du jeu de caractéres n’est intervenu depuis sa déter-
mination précédente (2 moins qu'une commande SYMBOL AFTER 256 n'ait fixe « pas
de caracteres définis par Uutilisateur »). Lors du lancement du BASIC, les caractéres défi-
nis par I'utilisateur sont fixés comme si une commande SYMBOL AFTER 240 avait été
envoyée.

Il est donc prudent de libérer la zone des caractéres définis par I'utilisateur avant de modi-
fier HIMEM définitivement, puis de restaurer cetle zone dans sa nouvelle position. Les
programmes suivants pourront ainsi modifier I'affectation faite par la commande SYM-
BOL AFTER.
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L’exemple ci-dessous illustre cette fagon de procéder lorsque HIMEM est abaissée par le
chargement d’extensions résidentes RSX.

L
! .
1
1 |
! i
)
'one d¢ donnésa microprogrammas

2
Zona de branchements.
LT Zone de gonnbes BASIC
. Zona da donnies RO disgusiie

Zone de donndes des AOMS o axision
k

]
] (
1 I
1 1
' |

1
- 1 !
7 H !
! I

1
{ j
' 1
]
1
1

Topographie de la mémoire avec RSX 4 Pemplacement recommandé

Entrées/Sorties supplémentaires

Les adresses des ports d Entrée/Sortie sont, pour la plupart, réservées par 'ordinateur.
Les adresses inféricures 4 & 7FFF, notamment, sont absclument prohibées.
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Les lignes d’adresses AD a A7 seront affectées a la désignation du type de périphérique et
les lignes A8 et A9 a la sélection de I'un des registres du périphérique sollicité. Parmi les
lignes restantes seul A10 doit étre décodée {état bas) alors gue les lignes A1l jusqu’a A15
doivent étre a 'état haut. Aux registres de chaque périphérique seront ainsi affectées des
adresses du type &F8??, &F97?, &FAT? ct &FB??, o les deux derniers symboles désigne-
ront soit une interface de communication {de DC a DF) soit tout autre type de périphéri-
gue (de EO a FE).

On utilisera les instructions Z80 recopiant le registre B dans la moitié supérieure du bus
d’adresses (Al5 a AB). :

ROMs auxiliaires

Il est possible d’adresser des ROMs auxiliaires en plus de la ROM interne. La logique
d’arbitrage d’adresses et de sélection par bloc sera alors située dans un module connecté
au bus d'extension, 'ordinateur fournissant tous les signaux nécessaires a ce dernier.

Partie 15: L’émulateur de terminaux du
CP/M Plus

Dans la premicre partie de ce chapitre figure un tableau de caractéres de contréle (avec
leur action). Ces actions s’effectuent lorsque le BASIC ou le CP/M 2.2 envoie te texte 4
I'écran. Elles ont été choisies pour leur simplicité et pour lcur fidélité aux fonctions du
logiciel de génération de caractéres. Elles sont propres aux ordinateurs AMSTRAD et
leur logiciel ne peut donc pas étre adapte.

Afin de permettre la portabilité du logicicl CP/M Plus d’un ordinateur a 'autre pour un
environnement commercial, il est normal de doter celui-¢i d'unc diversité de fonctions de
traitement de texte standard. L'implémentation du CP/M Plus sur 6128 intdgre un émula-
teur de terminaux disposant de fonctions tres similaires 4 celles d'un terminal Zénith
Z219/7229. La procédure d'installation du logiciel CP/M Plus comprend généralement une
optien standard pour ¢¢ type de terminaux.

Les fonctions de I'émulaleur de terminaux du CP/M Plus couvrent une grande partic dc
celles du logiciel de génération de caractéres ; il faut noter toutefois que les codes de
contrdle sont alors différents.

Les caractéres compris ¢nire &20 et &FF sont affichés 4 la position courante du curseur.
Sile curseur n'est pas dans la derniére colonne de 'écran, il se déplace d’une colonne vers
la droite. S7il se trouve dans cette colonne et que la fonction de retour automatique a la
ligne est activée, il se place a gauche de la ligne suivante, en faisant remonter le texte affi-
ché si nécessaire,
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Les caractéres de contrdle (compris entre &00 et &1F) sont interprétés comme suit :

&07 BEL  Signal sonore.

&08 BS Espace arriére, Déplace le curseur d’une colonne vers la gauche, Si le
curseur se trouve sur la premiére colonne, mais pas sur la premiére ligne,
et que la fonction de retour automatigue & la ligne est activée. il se place

sur la derniere colonne de la ligne supérieure.

&0A LF Saut de ligne. Fait descendre le curseur d’une ligne, et remonter le texte
si nécessaire. '

&0D CR Retour chariot. Place le curseur sur la premiére colonne de la méme
ligne.

&IB  ESC  Introduit une séquence de changement de mode.

Tous les autres codes de contrdle sont ignorés.

Les séquences de changement de mode ci-dessous sont reconnues. Tout autre caractére
suivant le caractére ESC est affiché en déplagant le curscur. ce qui permet d'afficher les
caractéres correspondant aux codes de controle &00 4 &1F. Dans de nombreux langages
d’application le code de controle &09(TAB) correspond 4 des espaces ct la séquence
[ESC][TAB] n'affiche donc pas I caractére qui lui correspond. '

[ESCJ0 Désactive la ligne d'état. Les messages systéme sont visualisés par
une sortie écran ordinaire, la ligne d'état devient disponible.

[ESCN ' Active la ligne d'état. Les messages systéme apparaissent alors sur
la ligne inférieurc de I'ecran.

[ESC]2 <n> Change le jeu de caractéres {voir partic 16 de ce chapitre). ncst le
paramétre de la langue choisic. masqué par le code &07. Certaines
matrices de caractéres comprises entre &20 et &7F sont rempla-
cées par d'autres caractéres compris entre &80 ct &FF. Cetie com-
mande agit de fagon trés semblable a la commande d¢ controle des
imprimantes possédant des jeux de caractéres définissables par

logiciel.

<n> =10 Etats-Unis
<n>» =1 France

<n> =2 Allemagne
<p> =3 Royaume-Uni
<n> =4 Danemark
<n> =3 Suede

<n> = 06 [talie

“<n> =7 Espuagne
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[ESC]3 <m>

A
[ESC]B
[ESCIC
[ESC)D

[ESCIE

(ESCJH
[ESC]i
[ESCY
[ESCIK

[ESCIL
(ESC]M
[ESCIN

[ESClY <lc¢=>

Change le mode de 'écran. <m>> = mode écran + &20. Cette
valeur est masquée par le code &3 pour donner les modes 04 2. Le
mode 3 est ignoré. L'écran s’cfface mais le curseur ne change pas
de place.

Deplace le curseur vers le haut sauf s'il se trouve sur la premiére
ligne.

Déplace le curseur vers le bas sauf s'il se trouve sur la derniére
ligne. '

Déplace le curseur vers la droite sauf s’il se trouve sur la derniére
colonne. :

Déplace le curseur vers la gauche sauf s'il se trouve sur fa premiére
colonne.

Efface la page. Le curseur ne change pas de place. Cette com-
mande cfface la totalité de I'écran, méme en mode 24 x 80. (Les
autres codes ESC n’affectent que la zone 24 x 80 lorsque le mode
24 x 80 est sélectionne.)

Déplace le curseur jusqu'a la premiére colonne de la premicre
ligne.

Déplace le curseur d’une ligne vers le haut, en faisant descendre le
texte si nécessaire.

Efface le texte jusqu’d la fin de ta page, caractére sous le curseur
compris. Le curseur ne change pas de place.

Efface le texte jusqu’a la fin de la ligne, y compris le caractére situé
sous le curseur. Le curseur ne change pas de place.

Insére une ligne. Toutes les lignes situées sous la ligne du curseur,
celle-ci comprise. descendent. La ligne se situant § la position du
curseur est alors vide. La position du curseur ne change pas.

Supprime une higne. Toutes les lignes situées sous la ligne du cur-
seur, celle-ci comprise, remontent. La ligne du bas de I'écran est
alors vide. La position du curscur ne change pas.

Supprime un caractére. Tous les caractéres situés 4 droite du cur-
seur se déplacent dunc colonne vers la gauche, laissant un espace
en fin de ligne. La position du curseur ne change pas.

Déplace le curseur jusqu'a la position indiquée. Si celle-ci se trouve
d 'extérieur de I'écran, le curseur se place au bord de I'écran. <1>
= ligne + &20et <c> = colonne + &20. L'angle supéricur gau-
che de I'écran correspond a la ligne 0, colonne 0,
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[ESC]b <pc>

Définit la couleur du texte et affecte tous les caractéres de I'ecran.
<pe> est le paramétre de la couleur. masqué par le code &3F et
traité ensuite comme trois nombres de 2 bits. indiguant chacun
I'intensité d'une des trois couleurs primaires : bits 0.1 pour l¢ blen,
bits 1.2 pour le rouge et bits 3.4 pour Je vert. Le 6128 permet trois
intensités représentées en binaire comme suit :

CPC 6128

Intensité zéro Demi-intensité Pleine intensité

Bits de couleur

00 (Ot ou 10 ) il

[ESClc <pc>

{ESCld

[ESCle

[ESCI
[ESCE
[ESCk
[ESC]l
(ESClo

[ESC]p

[ESClq
[ESClr
[ESClu

[ESC]v

Définit la couleur de fond de I'écran. Affecte tout le fond et la bor-
dure de I'écran. Les coulenrs sont spécifiées comme U'indique le
tableau ci-dessus.

Efface le texte jusqu’au début de la page, y compris le caractére
situé sous le curseur. La position du curseur ne change pas.

Désactive la trace du curseur pour un meitleur confort visuel. Le
curseur réapparait 1/10 seconde aprés I'affichage du dernier carac-
tére entré.

Réactive la trace du curseur,

Sauvegarde la position du curseur.

Restitue la position du curseur sauvegardée par [ESCY.

Efface la ligne. La position du curseur ne change pas.

Efface les caractéres jusqu’au début de la ligne, y compris celw qui
ge trouve sous le curseur. La position du curseur ne change pas.

Etablit le mode vidéo inverse. Les couleurs de fond et de texte des
caractéres imprimables sont inversees.

Sort du mode vidéo inverse.
Active le mode soulignement (non disponible sur le 6128).
Désactive le mode soulignement (non disponible sur le 6128).

Le curseur passe en fin de ligne.

Pour information...
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[ESChw . Supprime les caractéres jusqu'a la fin de la ligne.

[ESC]x Etablit le mode 24 x 80. Pour certains programmes d’application,
un écran standard 24 x 80 est nécessaire. Cetie commande active
ce mode sans tenir compte de a taille de I'ecran, qui dépend de
Pordinateur. du pays d'utihisation et de I'activation de la ligne
d’ctat. T.c contenu de I"écran y'efface.

[ESClv Désactive le mode 24 x 80. Le contenu de Pécran s’efface.
Partie 16 : Le jeu de caractéres du CP/M Plus

Dans la partie 10 de ce chapitre figure une table de conversion des caractéres du BASIC
et du CP/M 2.2 sous une forme correspondant 4 la langue sélectionnée par 'imprimante.
Celle possibilité de transcodage est cependant limitée, car le jeu de caractéres du BASIC
comprend tres peu de caraciléres trangers par rapporl aux imprimantes.

Cette conversion opére également sous CP/M Plus mais le jeu de caractéres a éte amélioré
pour permettre une correspondance quasi totale entre caractéres affichés et caractéres
imprimés (le seul symbole manquant & Fécran est le symbole monétaire suédois rempla-
¢ant le §). La table ci-dessous confirme I'étendue de la correspondance.

23 24 40 5B 5C 5D 5E 60 7B 7C 7D 7E

Etats-Unis
France
Allemagne
Royaume-Uni
Danemark
Suéde

Ralie

Espagne

Jeu de caractéres international du CP/M Plus
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Voici la marche a suivre pour exploiter Pordinateur dans une langue autre que I'améri-
cain :

1. Sélectionner sur I'imprimante la langue désirée (le plus souvent a I'aide de micro-inter-
rupteurs DIP ; certaines imprimanies acceptent cependant les codes de contrdle).

2. Sélectionner le jeu de caractéres écran correspondant, par la commande :
LANGUAGE <n>

ou par envoi du code
[ESC]12<n>]

a I'emulateur de terminaux.

En pratique, cette initialisation peut s'effectuer dans le cadre de la procédure PROFILE.-
SUB. & l'aide des fonctions LANGUAGE et SETLST. A I'expédition, le CP:M Plus est
configuré en version americaine, essenticllement parce que le clavier dispose du signe #
sur la touche 3. Le clavier américain est tres souvent utilisé pour le traitement de texte.

Logiciel 7 bits...

Bien que trés puissante, cette fonction, qui remplace les caractéres « normaux » {améri-
cains) par ceux de la langue choisie, ne permet plus dafficher ces caractéres. Il s"agit 14
d’un aléas courant et inévitable des logiciels a 7 bits. Presque (ous les logiciels (méme les
utilitaires du CP/M Plus. les traitements de texte) opérent sur un jeu de caractéres d 7 bits
seulement. Pour le Royaume-Uni. la disparition du signe = au profit du symbole moné-
taire £ est plutdt bien acceptec, surtout en traitement de texte ; quant au listage des pro-
grammes, LIST £ 8, par cxemple, ['utilisateur s habitue a faire la conversion mentalement.

Malheurcusement, pour les autres langues. certains caractéres remplacent la barre verti-
cale et les crochets. Clest bien sir plus pratique pour ia lisibilité des caractéres accentucs.
mais pour les programmes d’application nécessitant ces signes. DIR [ALL]. par exemple,
la commodité de lecture ci de frappe (si les touches sont modifiées) s’en trouve netiement
réduite. N'oubliez pas qug les programmes travaillent en valeurs ASCIL qui se soucient
peu des caractéres affichés 4 Pécran et, avec un logiciel a 7 bits, celles-ci ne sont pas assez
nombrcuses.
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Exploitation du systéme avec des jeux de caractéres a 8 bits

Le jeu de caractéres BASIC posséde 256 symboles dilTérents ; les valeurs 128 a 255 (&80 a
&I'F) correspondent aux différents symboles graphiques pour Jes jeux et les applications
individuetles (personnages. ¢urjcarrcau/pique/tréfle, ete.), Le CP/M Plus posséde égale-
ment 236 caracteres. mais les 128 derniers différent de ceux du BASIC : ils apportent a
I'environnement du CP/M Plus une touche a caractére international et professionnel.

-

N VI o aAa wiN

0123456789 ABCDEF
BOMAQ === 2RB+E-s+uf]

~L"REAE CIERE - F
123456789 ::4=2>»192
EABCRPEFEGHIJELMHND
PERSTUHUOHXYZ2IN]?_
*abedefghijklnne
pgrstuvwxyzsfi>yT o

Caractéres 0 a 127 (&00 4 &7F)

MmO OoOWr e

0123456789ABCDEF
s bFiighridd==adsa
st ety lrb=d =yt ré
A0 " EREFtHunanRE i
Fo " i BBOo0ERT
SAEILODAETOROAEZODT
RAREFBUCEABHANEE#
déisaigisvcavian
- ]

AefoucRAPRAGIES

Caractéres 128 a 255 (&80 4 &FF)

Jeu de caractéres standard du CP/M Plus

Les logiciels fonctionnant avec des caractéres de 8 bits peuvent exploiter ce jeu de caracté-
res pour tracer des cases, comme le montre la figure ci-dessus, mais aussi pour accéder
directement 4 toutes les langues sans modification spécifique de clavier. Les caractéres
cls que les barres verticales et les crochets sont également disponibles.

Les logiciels a 8 bits sont encore trés rares et les caractéres 04 31 et 128 a 255 n’apparai-
ront que rarement 4 ’écran tels qu’ils figurent ci-dessus. Les imprimantes, par contre,
estitueront ¢cs symboles plus fidélement,
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Chapitre 8 |
Complément d’information sur le - 1 ait-.
Gestionnaire de Blocs BANK MANAGER

Les extensions du BASIC permettent d’accéder au second bloc des 64 KO
de RAM. '

Sujets abordés:

+ Stockage des images écran
* Fonctionnement des fichiers virtuels

Comme P'indique la topographie de la mémoire du BASIC 1.1 (représentée a la partic 14
du chapitre 7). sur les 128K o de RAM. 64K o restent inutilisés. Le BASTC et les program-
mes systéme résident dans la ROM qui. ajoutée a la ROM disquette, ¢tend la mémoire
de 64Ko a 112Ko (64Ko de RAM, 48Ko de ROM).

Chaque lot de 16Ko s'appelle un « bloc » ct quatre blocs (soit 64ko) forment un banc.
C’est pourquoi la technique de sélection des blocs se nomme « changement de bancs ».

Le microprocesseur Z80 ne peut gérer que 64Ko a la fois, aussi le systéme d’exploitation
contient-il des instructions qui sollicitent la ROM des microprogrammes. plutdt gue le
bloc 0 de la RAM, et la ROM du BASIC ou de la disquette, plutdt que le bloc 3. Ce
changement dc blocs intervient automatiquement lorsque le BASIC ou les micropro-
grammes sont requis. Ce procedé est également appliqué i la RAM pour lavoriser le
recouvrement de la RAM plutét que celui de la ROM. Le changement est assurce par un
programme rédige en assembleur.

Le programme BANKMAN.BAS réside sur la face 1 d’une des disquettes systéme. S'il
est exécuté aprés lancement du BASIC, i instaure le code RSX de gestion de blocs, d’otl
son appellation de « gestionnaire de blocs ».

La deuxi¢me partie des 64Ko de mémoire sert notamment d'espace provisoire de
stockage des ecrans graphiques. Elle permettra par exemple de stocker un programme
de dessin tel que « Salut I'artiste » possédant plusieurs écrans différents, ou un jeu vidéo
comportant plusicurs écrans déjd préts.

Cette partie de la mémoire permet aussi d’élendre I'espace de travail des variables. qui
peut étre considéré comme une extension de l'espace réservé aux chaines, ou tout simple-
ment comme disque virtuel (sur RAM}.
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Partie 1 : Stockage des images d’écran - .

Choisissez votre écran...

BANK MANAGER peut mettre le bloc 1 de c6té et sélectionner 4 sa place I'un des qua-
tre blocs des derniers 64Ko de la mémoire, comme I'illustre Ic diagramme ci-dessous.
Vous remarquerez que chaque bloc de cette partie de la mémoirc occupe la méme adresse
(&4000 a &7FFF). Le contenu du bloc 1 (probablement ¢ bioc eentral de votre pro-
gramme en BASIC) esl préscrvé et restitué lorsque BANK MANAGER a terminé. 1
existe trois autres sélections de banes possibles {(outre les cing représentées ci-dessous)
mais elles ne servent qu’a implémenter le CP/M Plus.

Stop o

Changement matériel de bancs

BANK MANAGER geére deux commandes de déplacement d’écrans d’un bloc 4 I"autre. ‘
Les blocs 4 4 7 sont sélectionnés sclon les besoins.
{
L
1
1
{
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La commande: s . )
'SCREENSWAP.[ < zone écran>,] <numéro d’écran>, < numeéro d’écran>
intervertit le contenu des deux blogs.

La commande:

'SCREENCOPY,[ < zone écran>,] <numéro d’écran cible >, <numéro d’écran
source >

copic le contenu d'un blec dans un autre bloc.

Le paramétre facultatif <zone écran> provoque la copie d”1/64 du bloc (soit 236 octets
des 16K o). Tl peut varier de 0 a 63. Ce mode permet d’effectuer une autre tiche entre deux
opérations dc copie. L'échange de contenus décrans dure environ 150300 secondes (soit
150 unités TTME). :

Le premier <numéro d’écran> doit étre | (écran normal) et le second peut prendre les
valeurs 2. 3, 4 ou 5. Les copies ou échanges d'écrans faisant intervenir I'écran | comme
cible ou comme source sont bien plus rapides. Comme pour la copic d'écrans sur dis-
quette. il convient de veiller au déhilement d"écran génére par le matéricl. Il faut pour cela
construire ¢l visualiser toules lcs images écran avec la méme position matériclle que celle
de Técran 1, le plus simple étant de faire appei a la commande MODE.

Pratique des commandes de changement d’écrans

Commencez par lancer le programme BANK MANAGER 4 partir de la face 1 d’une des
disquettes systéme:

RUN "BANKHAN"

Tapez ensuite:
MODE |

o

Le contenu de I'écran s’efface. Tapez alors:

*Ceci est 1’ecran ariginal :
'SCREENCOFY,3,! 'Stocke l'ecran criginal en memaire No 3

CLS
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Le contenu de ’écran s’efface de nouveau. Tapez:

*Ceci est l’ecran intermediaire

i ECREENCOPY, 2,1 * Envoi 1’ecran intermediaire en mem 2
{SCREENSWAP,2,3 ’ Echange la memoire 2 et la memoire 3
{ SCREENCOFY, 1,3 * Fait venir a l’ecran la memoire 3
{SCREENCDOPY, 1,2 ° Fait venir a l’ecran la memaire 2

Pour terminer, ta derniére partie du chapitre  comprend un programme complet, « Salut
Iartiste », qui met en jeu les fonctions de changement d'écrans de BANK MANAGER,

Partie 2: Fonctionnement des fichiers virtuels

Encore ces maudits fichiers ...

Pris comme disgue virtuel. les derniers 64Ko de mémoire sont divisés en plusieurs enre-
gistrements de longueur fixe, constituant un fichier virtuel (de mémoire RAM). Cette lon-
gueur doit ¢tre comprise entre { ¢t 235 octets, 2 octets étant le minimum recommande.

Aprés avoir fixé la longucur de chaque enrcgistrement virtuel, vous pourrez y accéder’

griace a son numero. Rien ne vous empeche d’écrire ie fichier virtuel avee telie ou telle
longueur d’enregistrement, et de le lire avec une longueur différente,

Remarque : Ce fichier virtuel ne peut contenir que des données. En effet, rien n’est prévu
pour qu'il puisse contenir des instructtons de programmes exécutables.

Comme pour les fichiers a accés sélectif, ce fichier virtuel reprend la notion de numeéro

d’enrcgistrement courant. Ceci permet ['utilisation d'un numéro d’enregistrement par
deéfaut, particuliérement utile pour les recherches a I'intérieur du fichier.

La commande :
| BANKOPEN, < longueur d’enregistrement vn‘tue1>

fixe la longueur de tous les enregistrements, ainsi gue la valeur zéro pour I'enregistrement
courant, mais N'EFFACE AUCUNEMENT le contenu de la mémaoire,

La commande :

- BANKWRITE,« <code retour>,<chaine alphanumérique> [,<numéro
d’enregistrement virtuel > |

écrit la <chaine alphanumeérique > dans le fichier virtuel.
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Le <numéro d'enregistrement virtuel > définit I'enregistrement en cours d’écriture. S'il
est omis. ce paramétre est remplacé par le numéro d'enregistrement courant. Le pointeur
d'enregistrement passe ensuite 4 I'enregistrement suivanl.

Si la < chaine alphanumérique > ne remplit pas enti¢rement 'enregistrement, les anciens
caractéres (non ecrasés) resient en fin d'enregistrement. Si la chaine est plus longue que
I'enregistrement. les caractéres en excédent sont supprimés pour éviter leur « déborde-
ment » dans l'enregistrement suivant.

Le <code retour> est une variable entiére correspondant au numéro d'enregistrement

qui vient d'étre écrit (si ['opération a about1). Si 'opération a échoué, pour une raison

quelcongue. ce code est négatif.

-1 fin de fichier, indique que V'adresse du numéro d’enregistrement demandé dépasse
64Ko.

.2 erreur lors d’un changement de bloc, ce qui ne devrait jamais se produire.

Exemples:

' BANKOPEN, 10
{BANKWRITE,@r%, " 123 test",Q
'BANKMEITE, ar¥, w$

La commande:

: BANKREAD. (¢ <code retour> i@ <chaine alphanumérique > [, < numéro
d'enregistrement virtuel > }

lit un enregistrement et le copie dans la chaine a partir du fichier virtuei.

Le <numéro d'enregistrement virtuel> définit I'enregistrement 4 lire. 8'il est omis, ce
paramétre est remplacé par e numéro d'cnregistrement courant. Le pointeur d’enre-
gistrement passc ensuite & I'enregistrement suivant.

Si Ic contenu de 'enregistrement ne remplit pas entiérement la chaine, les anciens caracte-
res (non écrasés) restent a la fin de la chaine. Si ce contenu dépasse la longueur de la
chuine. les caractéres en excéedent sont supprimés car la longueur d’une chaine ne peut
pas étre augmentée au cours d’'une commande externe.

Le <code retour> est une variable entiére correspondant au numéro d’enregistrement
qui vient d'étre lu (s I'opération a abouti). Si l'opération a échoué, pour une raison quel-
conque, ce code est négatif,

1 fin de fichier, indique que I'adresse du numéro d’enregistrement demandé dépasse
64Ko.

-2 erreur lors d’un changement de bloc, ce qui ne devrait jamais s¢ produire.

Exemple:
IBANKREAD, 3r%, 1%,0
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Recherche

Il est possible de rechercher une chaine particuliére & 'intérieur des enregistrements
stockés.

La commande:

" BANKFIND.& <code retour>,<chaine recherchée> [,<numéro d'enre-
gistrement de départ> [, <numéro d'enregistrement de fin> ]]

passe tous les enregistrements virtuels en revue. Le <numéro d’enregistrement de
départ > spécifie le début de la recherche. 81l est omis, la recherche commence a I'enre-
gistrement courant.

La recherche procéde enregistrement par enregistrement, 4 I'intérienr des 64 derniers Ko
de la mémoire, jusqu'a trouver la chaine désirée.

Si un < numero d'enregistrement de fin>> a été spécifié, la recheiche s'arréte aprés exa-
men de cet enregistrement, 4 moins que la chaine n’ait été trouvée avant d’atteindre cet
enregistrement.

St la recherche aboutit, le pointeur prend la valeur du numéroe d’enregistrement contenant |
la chaine recherchée (sinon celui-¢i ne change pas). :

Le <code retour> est une vanable entiére correspondant au numero d'enregistrement
contenant la chaine recherchée (si Popération a abouti). Si 'opération a échoué. pour une
raison quelconque, le code de retour est négatif.

-1 fin de fichier, indique que 'adresse du numére d’enregistrement de départ dépasse
64K o0 ou qu’elle est supéricure a celle de I'enregistrement de fin de recherche.

-2 erreur lors d'vn changement de bloc, ce qui ne devrait jamais se produire.

-3 pas de chaine retrouvee.

La <chaine recherchée> peut contenir des jokers, indigués par des caractéres nuls:
CHR$(0), et la comparaison s’effectue par rapport 4 la <longueur d’enregistrement vir-

tuel> ou a la longueur de la < chaine recherchée >, si celle-ci est plus courte.

Exemples:

tBANKFIND,9r%,"123 test",@
| BANKF IND, ar %, %, 1080, 220
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Ne ratez pas la correspondance - :. é‘;is o

Les erreurs évidentes. telles qu’un nombre de parameétres erroné, sont signalées par le
message derreur « Bad command » (commande erronée). Cependant, les commandes
externes ne détectent pas les erreurs de « Type mismatch » (type de variable ne corres-
pondant pas). L utilisateur doit don¢ veiller 4 utiliser des parametres corrects.

Le programme ci-dessous ¢xploite les commandes de disque virtuel pour établir et inter-
roger une base de donnécs comportant des anagrammes de mots de 7 lettres. Il vous
donne les mots qui conviennent et autorise, en Oulre, I'emptoi de jokers.

Par exemple, les anagrammes de FIGU RES qui se présentent sous la forme: TRUGS??
(les deux derniers points d’interrogation peuvent éventuellement étre supprimés) sont
FRUGSE,FRUGSHJRUGSFEIRUGSEFIRUGSHeHRUGSW.

1 faut un certain temps au programme pour établir Ia base de données, mais la taille de
la mémoire & gérer, 64Ko, le justifie.

1@ * ANAGRAMMES par ROLAND PERRY

2@ ' copyright {c) AMSOFT 1983

e’

49 ° Rappelez vous de faire RUN"BANKMAN" avant de lancer

viotre programne

Sg ’Xlt*lltttlttztttKttttlllt!ttlttt!l!!tttttltttltttlttl!l

6 »

7@ MGDE 2

H@ DEFINT a-z

9@ r¥%=8:iBANKOPEN,?

1@@ INFUT "Dannez un mot de 7 lettres";s$

110 IF LEN!s$)(>7 THEN 10@

{2@ PRINT " patientez..."”

138 LOCATE 1,5:PRINT "computing:®

142 FOR cl={ 70 7

159 FOR ¢2=1 70 7

14@ IF c2=cl THEN 378

178 FOR c3=1 70 7

18@ IF c3=c2 OR c3=ci THEN 368

198 FOR c4=f 18 7 :

280 1F c4=c3 OR cd=c2 OR cd=ct THEN 358

21@ FOR e5=1 YD 7

228 IF cS=c4 DR ¢S=c3 OR c5=c2 OR c3=cl THREN J40

239 FOR ca=1 10 7

248 1F cb=c5 OR cb=c4 OR coe=cd OR cbxc? OR cé=cl THEN 3J3@

25@ FOR e¢7=1 70 7

%gﬂ ég c7=ck OR c7=cS OR c7=c4 OR c7=c3 OR ¢7=c? OR c7=ci TH
3

Bank Manager : complément d'informations Chapitrte 8 Page T



278 u$=MIDtts$,:l,1)+H1Dtts$,c2,1)+HID$(5$,C3,1)+HlDt(s$,c4,
L) +MIDS (s%,c5, 11 +MIDS (c8,c6,1) +MIDS (s8,c7,1) /
289 LOCATE 12,3:1PRINT x;of :
298 BANKWRITE,@r¥,of

280 IF ri<@ THEN §TQOP

310 x=x+t

320 NEXT c7

332 NEXT cé

340 NEXT ¢5

35@ NEXT c4

368 NEXT £3

370 NEXT c2

380 NEXT ci

390 lastrec=r¥

402 ° pour les visualiser

413 ri=Qsg9=SPACES$(7)

428 PRINT:INPUT "ANAGRAMME a RETROUVER (Utilisez ¢(?) comme j
acker): ", m$

430 m$=LEFT® (m%,7)

442 FOR x=1 TO0 LEN{m$)

438 IF MID$(m$,x,1)="2" THEN MID$ (m$,x,1)=CHRS (&)

440 NEXT :

47@ (BANKFIND,dr%,m$,@,lastrec

48@ IF r%¢@ THEN GOTO 420

490 {BANKREAD,9r%,q$

S80 PRINT g%,

w1@ (BANKFIND,@r%,ms,ri+i,lastrec .

52@ G0TC 480
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Chépitre 9
A vos heures de loisir...

Ce chapitre aborde en douceur certaines notions fondamentales de I'infor-
matique en général et du 6128 en particulier. Bien qu’il ne soit pas indis-
pensable de le lire avant d'utiliser votre ordinateur, il pourra vous aider a
mieux comprendre ce qui se passe « sous le capot ».

Partie 1 : Généralités

Feu sur les envahisseurs de ’espace !

Méme si votre seule passion des jeux vidéo motive votre achat du 6128, vous étes peut-
atre curieux de connaitre ce que recouvrent les termes. Le matériel est constitué de tout
ce que vous pouvez toucher (le clavier, I’écran, les cables de raccordement, etc.), le reste
répondant a I'appellation de « logiciel » (programmes, manuels et informations sur dis-
que ou cassette).

Certaines actions de Pordinateur dépendent du matériel, mais c’est au logiciel de les utili-
ser pour produire des textes et des graphiques 4 I’écran.

Le matériel dirige le canon 4 électrons sur Uaffichage électroluminescent du moniteur, le
Jogiciel ordonne et distribue I'émission afin de produire des séquences significatives sur
Pécran - Peffet de décollage du vaisseau spatial, ou I'apparition d’une lettre 4 I’écran lors-
que vous appuyez sur la touche correspondante du clavier.

Question : Pourquoi un ordinateur est-il meilleur gu’un autre ?

Un matériel sans logiciel ne vaut rien, et inversement. Il ressort donc que la valeur des
performances d’un ordinateur ne peut venir que de I'intégration harmonieuse des deux,

permettant de réaliser différentes taches. Il existe plusieurs moyens de juger les perfor-
mances logicielles et matérielles d’une machine.
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Les critéres généralement admis pour qualifier les ordinateurs personnels sont actuelle-
ment

1. La résolution de I’écran : le plus petit élément visible de I’affichage

Elie résuite d’'une combinaison d’éléments différents : nombre de couleurs disponibles,
nombre de pixels (petits points), nombre de caractéres de texte définissables par écran.
Vous constaterez que le 6128 disposc de caractéristigues extrémement intéressanics dans
ce domaine.

2, L’interpréteur BASIC Y

R
Presque tous les ordinateurs familiaux possédent un interpréteur BASIC qui permet de
se lancer rapidement dans la conception de programmes. Le BASIC intégré 4 la machine
cst lui-méme un programme, mais extrémement élaboré et compliqué, ayant nécessité des
miltions d’heures de travail pour sa mise au point, depuis son « invention » aux USA. Le
« Beginners All Purpose Symbolic Instruction Code » (langage symbalique tous usages
pour débutants) est le plus utilisé de I'informatique personnelle et, comme tous les langa-
zes, 1l posséde de nombreux « dialectes ».

¢ BASIC disponible sur le 6128 est I'un des plus compatibles et peut utiliser des pro-
iciels écrits sous le systéme d’exploitation de disquette CP/M. C'est une implémentation
res rapide du BASIC et bien qu’il ne vous semble pas qu'il y ait une grande différence
atre 0.05 et 0,125 seconde, sur des milliers d'instructions 4 traiter, le méme programme
era presque trois fois plus rapide d’une version a Pautre.

Yous entendrez souvent parler de langage machine : c’est le seul langage que Ia machine
omprenne directement ; il est trés rapide mais désespérément long a programmer, ¢’est
ourquoi on utilise le BASIC couplé a un interpréteur pour la traduction en langage
nachine.

Sk
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Le BASIC de votre AMSTRAD est un des plus rapides et des plus complets que I'on
puisse trouver sur un micro familial. Il est susceptible de pallier certaines lenteurs inhéren-
tes aux langages de haut niveau et dispose d’effets graphiques ¢t sonores surprenants.

3. Extension

La plupart des ordinateurs sont prévus pour recevoir des extensions matérielles telles
qu'imprimantes, manettes de jeu, lecteurs de disquettes supplémentaires, Pourtant de
nombreux micro-ordinateurs familiaux vous obligent & acheter des interfaces d’extension
avant de pouvoir brancher un dispositif aussi simple qu'une imprimante ou une manette
de jeu.

Bien que I'acheteur ne considére pas toujours ses besoins futurs, une machine possedant
déja une interface pour imprimante {type Centronics) et une interface pour manette de
jeu est plus économique a long terme.

Le 6128 posséde d'origine une interface Centronics, unc entrée pour unite de disquette
supplémentaire. une prise pour un lecteur de cassette (el une commande moteur), une
interface pour deux manettes de jeu, une sortie stéréo et un bus d’extension pouvanl rece-
voir des lecteurs de disquettes. des cartouches ROM. une interlace série (AMSTRAD
RS232C), des modems, des synthétiseurs de parole (AMSTRATD SSA2), des stylos opii-
ques, elc...

4. Les effets sonores

Les caractérisliques sonores en micro-informatique vont du sysiéme qui fait des bruits
plus ou moins cacophoniques a celui capable de simuler un instrument de mustque
électronique. Les 3 canaux ct 8 octaves du 6128 lui permettent de produire des sons
d’une bonne qualité musicale avec contrdle total de I'amplitude et des enveloppes de tona-
lité. De plus, I'émission est authentiquement stéréophonique, avec un canal 4 gauche, un
a droite et un troisiéme au milieu.

Vous pourrez ainsi produire des ambiances sonores impressionnantes, synchronisées avec
les effets graphiques.

Finalement, c’est 4 vous de voir ce qui ¢st le plus important pour vous. Nous sommes
siirs que vous trouverez & votre machine des qualités que nous naurions méme pas soup-
gonnées.
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Pourquoi un micro ne peut-il pas faire cela ?

Les utilisateurs se demandent souvent pourquoi un ordinateur ne peut produire des ima-
ges comime on en voit & la télévision. Pourquoi, par exemple, un micro ne peui-il animer
un dessin comme dans un dessin animé ou un film ? Pourquoi les personnages sont-ils
toujours simplifiés ?

La réponse est simple et complexe 4 la fois. La réponse simple est que Pécran d’un ordina-
teur est beaucoup plus sommaire qu'un écran TV (méme si I'ordinateur utilise un poste
TV, il n'utilise q’une partie des circuits). La capacité mémoire d’une image retransmise
4 la télé est environ 20 fois plus importante que celle d’un ordinateur. De plus, pour étre
animés, tons les points de cette image doivent changer 50 fois par seconde. Les ordina-
teurs capables d’une telle performance sont encore de nos jours hors de poriée de bien

des budgets.

Les micros doivent se débrouiller avec une mémoire relativement petite comparée aux
méga-ordinateurs. Leurs images sont donc plus saccadées et leur résolution d’écran bien
moins élevée. Bien que P'on s’en approche un peu plus chaque jour, on est encore assez
loin des dessins animés qu’on voit & la télévision.

Le clavier : un air de déja vu...

Pourquoi ne peut-on simplement s’asseoir devant un micro et taper une page de texte
dans la machine ?

Ne vous laissez pas induire en erreur par le fait qu'un ordinateur ressemble 4 une machine
4 écrire avec un écran ; ¢'est un appareil qui communique avec vous par 'intermédiaire
d’un langage de programmation. Et aussi, a moins que vous ne le dotiez d’un progiciel
de traitement de texte, il vous répondra par le message :

Syntax errar

..lorsque vous taperez n'importe quelle phrase suivie de [RETURN].
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Pour taper une phrase puis {RETURN] et attendre de I'ordinateur qu’il se comporie
comme une feuille de papier électronique dans une machine a écrire sophistiquée, il faut
d'abord lui avoir chargé un programme lui disant : « nous allons taper une letire ».

1 ordinateur semble combiner plusieurs appareils familiers : un écran de telévision, un
clavier de machine a écrire et un magnétophone a cassette. Vous devez toutefois vous
rappeler que ces ressemblances sont superficielles, I'ordinateur ayant des capacités d’un
autre ordre et étant destiné 4 un usage complétement différent - une personnalite au-dela

des apparences !
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Mais qui a peur du jargon informatique ? *3UT3

Comme beaucoup d'industries spécialisées, I'informatique a développé son propre jar-
gon, un moyen rapide de parler de choses compliquées qui demanderaient beaucoup
d’explications ¢n langage courant. Tous les corps de métiers utilisent plus ou moins une
forme de jargon leur permettant de parler de leur métier de la fagon la plus concise pos-
sible.

Une des différences avec le jargon légal, par exemple, est que les confusions de ce dernier
viennent plus de la fagcon dont les mots sont utilisés que des mots eux-mémes,

Le jargon informatique utilise des mots simples, empruntés au langage courant (bien sou-
vent anglophone), pour décrire directement et sans ambiguité les concepts précis de la
science qu'il sert. Au contraire d’une barriére, il est un outil de communication puissant,
a l'image des langages de programmation, dont certains seraient tentés d’élever la mai-
trise au rang d’expression artistique !

L’informatique est comprise rapidement par les jeunes qui en apprécient la précision et
la simplicité. Ne voit-t-on pas plus de programmeurs de 10 ans que d’avocats du méme
age”?
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Bases du BASIC

Pratiquement tous les micro-ordinateurs familiaux atilisent le langage appelé BASIC. 1l
est maintenant passé au rang de langage performant destiné a la conception de program-
mes d'une puissance et d’une complexité extréme,

Son nom reste toutefois synonyme de facilité et guide les débutants de Pinformatique per-
sonnelle du simple programme a des applications de statistiques élaborées.

Le BASIC est un langage interactif qui interpréte un certain nombre de commandes bien
définies puis effectue divers traitements sur les données qui lui sont fournies. Contraire-
ment aux langages humains disposant de 5000 a 8000 mots, BASIC se débrouille avec
environ 200 mots. Les programmes écrits en BASIC doivent obéir 4 des régles simples et
rigides et respecter une syntaxe précise, implacablement sanctionnée par le message :

Syntax error

Ce n’est pas aussi contraignant qu'il le semblerait tout d’abord - un simple moyen d’indi-
quer que l'ordinateur ne comprend pas ce que vous voulez dire (bien souvent par la faute
d*une virgule ou de guillemets mal placés, ou encore d’'un O confondu a un 0 (zéro)).
Les ordinateurs sont des machines ne demandant qu'a vous servir, pour peu que vous
compreniez et respectiez leurs impératifs de fonctionnement. Ce sont avant tout des
machines a calculer. pourvues, il est vrai, d’opérateurs sophistiqués dépassant le stade de
la simple opération arithmétique, mais conservant encore la rigidité inhérente au traite-
ment numeérique,

Des chiffres s’il vous plait...

Si vous aviez les ceuvres complétes de Victor Hugo sur un ordinateur. vous ne trouverez
pas une seule lettre ou un seul mot dans le sysiéme : toute donnée, tout renseignement est
d’abord transformé en chiffres et en nombres avant que I'ordinateur ne soit capable de
les mampuler.

Le BASIC interpréte les mots comme des chiffres afin que Pordinateur puisse les traiter
i l'aide d’additions, de soustractions ou d’opérations booléennes. It est aussi 4 méme de
comparer ces données (tables de vérité, oui-non, etc.). de vérifier que deux conditions sont
remplics en méme temps (e, ou inclusif, ou exclusif), etc.

Grice au programme, Uordinateur divise toute tache en une infinité d’opérations « oui-
non ». °

Un ordinateur ne sait méme pas multiplier directement : pour multiplier 35 par 10, il
ajoute 35 dix fois de suite.
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Si ce procédé vous semble compligué vous n’avez pas tout a fait tort. Vous venez méme
de découvrir une des vérités premiéres de la programmation. L'ordinateur est simplement
une machine accomplissant des tiches répétitives extrémement vite et avec une précision
absolue. Le procedé qui consiste & traiter des données 0 ou | est souvent appelé numéri-
que, par opposition au traitement analogique, jouant sur la variation continue du signal
électronique.

Mais dans un monde réduit aux deux chiffres, 9 et 1, comment allons-nous compter ?

predety oo e -
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Bits et octets
Nous sommes habitués au systéme décimal, ou systéme a base 10, qui utilise 10 chiffres

de 04 9. Le systéme qui utilise les 2 chiffres 0 et 1 s’appelle le systéme binaire et les unités
qui le composent sont des BITS (pour Binary digITS). '

7 = 00111 en binaire

Pour convertir un nombre décimal en nombre binaire (nombre en base 2) il faut partir
des puissances de 2.

20 =]

2l =2=2=1229

22 =4 =22 =2(2")

P =8=2x2x2 = 229

24 = 16 = 2x2x2x2 = 2(2%)

...et ainsi de suite ;

24 23 25 2! 20
| 0 0 1 1 -
(6 + 0 + 0 + 2 + 1) = 19

Ny
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Pour pouvoir utiliser les bits, on les groupe par ensembles de 8, que I'on appelle octets.
Le plus grand nombre qu’on puisse écrire avec un octet est 11111111 (binaire} = 255
(décimal}, soit 256 combinaisons (00000000 compris) de 0 et de 1.

Les ordinateurs manipulent les nombres par multiples de huit bits. 256 n’étant pas un
nombre trés grand, les manipulations sont effectuées au moyen de 2 octets disposés en
matrice. Une adresse verticale et une adresse horizontale permettant de positionner cha-
gue ¢lément de la matrice.

0 0o =3 | | W [ b e [

Cette matrice peut placer (10x10) éléments, les éléments dotés de 1 étant reconnus comme
5,3 et 5,5.

Une matrice binaire 256x256 peut ainsi manipuler 65536 éléments différents en utilisant
un octet pour 'adresse verticale et un octet pour I'adresse horizontale.
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Pour raccourcir, on utilise le Kilo octet (K ou KO) qui est égal a 1024 octets (le kilo ne
valant pas 1000 en informatique}. Voila pourquoi un ordinateur comme ie CPC664,
considéré comme un 64K dispose en fait de 65536 octets (64 x 1024) de mémoire.

Heureusement, lc BASIC opére les conversions pour vous et vous pourrez devenir un trés
bon programmeur sans trop connaitre e binaire. Cela vous aidera toutefois a compren-
dre pourquoi certains nombres ont plus d'importance que d’autres en informatique.

Cependant...

Bien que simple et élégant, le systéme binaire est difficile  lire car ses nombres ont ten-
dance 4 s’allonger et & ne plus sauter aux yeux.

On a done choisi de recourir 4 un systéme de notation en base 16, comme puissance de 2

capable de traduire les nombres binaires d’une maniére plus concise. On 'appelie le sys-
téme hexadécimal, HEX pour les intimes.

Décimal

0123456789101 12131415 - e

HEX

0123456789ABCDEF

Le systéme hexadécimal peut décomposer les 8 bits d'un octet en deux blocs de quatre
bits, |5 s'exprimant par un nombre a quatre bits: 1111 en binaire.

FL
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Considérons la table avec les notations binaire, décimal et hexadécimal :

Décimal Binaire Hexadécimal

0

1

10
1
100
101
110
111
1000
1001
10 1010
11 ' 101
12 100
13 1101
14 1110
15 1111
16 ' 10000

L=l =Rl R R S S W S ]

STHATNE P LR nhiwid—D

Un nombre a 8 bits peut étre décomposé en deux nombres de 4 bits (appe]es mbbles en
anglais, ce qu'on peut traduire par petite bouchée...).

Dans ce livre, les nombres hexadécimaux sont désignés par le symbole &, &D6 par exem-
ple, et servent aux programmeurs qui utilisent le langage assembleur, a mi- -chemin entre
le langage machine ¢t le BASIC.

Pour convertir de I'hexadécimal, vous devez faire attention 4 multiplier le premier chiffre
par 16 et lui ajouter le deuxiéme. Ainsi &D6 donne (13x16)+6=214 et non pas 13 et 6
ou 136, comme on serait tenté de le faire.

C’est le méme procédé que celui du systéme décimal, a ceci prés qu'il est plus facile de
multiplier par 10 que par 16!
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Si vous avez tout compris jusque 1a, bravo, vous saurez rapidement maitriser le CPC664
pour produire quantité de programmes. Si cela vous parait compliqué, consultez un livre
d’initiation qui vous expliquera plus en détail ce que nous ne pouvons qu'effleurer dans

ce livre.
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Partie 2 : |
Fonctions propres au 6128

Cette partic approfondit certains aspects propres au 6128. Le Cours Elé-
mentaire et le chapitre « Liste compléte des mots clés du BASIC
AMSTRAD 6128 » vous fourniront toutes les informations de base dont
vous pouvez avoir besoin,

Sujets abordés

Jeu de caracteres \}& i .
ASCII SN
Variables h
Logique A

Caractéres définis par Putilisateur

Formatage de PRINT

Fenétres

Interruptions

Donnees

Sons

Graphiques

Matériel : o .
Graphiques exploitant la mémoire supplémentaire

* ¥ X X X X X ¥ O X ¥ X ¥

Parlons un peu de caractére

Lorsque vous tapez sur le clavier de votre 6128, ne vous fiez pas aux lettres et nombres
que vous voyez s afficher a I'écran. Comme nous ’avons déjd dit, votre ordinateur n’est
pas une machine 4 écrire. Ce qui apparait n'est que le résultat d’une combinaison de
contacts électriques déclenchés par la pression des touches. Les signaux électriques
déclenchés par cette action sur les touches sont traduits, dans les circuits internes de i’or-
dinateur, afin de produire 4 I'écran certains motifs de points. Ces motifs forment des
letires. des nombres ou des symboles propres au jeu de caractéres du 6128,
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Certains caractéres affichés ne sont pas directement accessibles par les touches du clavier
mais peuvent étre visualisés au moyen de l'instruction PRINT CHR$ (<nombre>). Les
éléments stockeés dans I'ordinateur se présentent tous sous forme d’octets offrant, comme
nous venons de le voir dans la partie ! de ce chapitre, 256 combinaisons de valeurs possi-
bles. L’ordinateur devant faire appel 4 au moins un octet pour chaque caractére stocke
dans sa mémoire (que vous le vouliez ou nom, c’est la plus petite unité gérée par le
6128) les 256 possibilités ainsi disponibles dépassent largement les 96 caractéres, dits
standard. d’une machine & écrire. ménageant ainsi 160 octets supplémentaires dont il
serait stupide de ne pas tirer parti.

L’ensemble des caractéres « standard » s’appelle un « sous-jeu ». Dans ie monde de l'tn-
formatique, il s’inscrit dans la catégorie du systeme d'affichage « ASCII », acronyme
d’American Standard Code for Information Interchange. A 'origine, ce systéme assurait
la transmission de données d’un ordinateur & 'autre sous une forme que les systémes
reconnaissent. Vous trouverez dans le chapitre « Pour information... » 1a liste des caracte-
res ASCIT ainsi que les caractéres supplémentaires du 6128 accompagnés des codes numé-
riques correspondant.

Comment en arriver la...
Au point ou nous en sommes, le programme d’affichage du jeu de caractéres ;

1@ FOR n=32 tq 235
2@ PRINT CHR$(n!;
3@ NEXT

...n’a certainement plus de secrets pour vous. Décortiquons-le maintenant :

Nous constatons tout d’abord qu’au lieu d’ordonner PRINT « abedefghijklmn...etc »,
nous avons entré PRINT CHR${n). n étant une représentation pratique de « variable ».
Une variable est un élément d'information qui « varie » selon les instructions du pro-
gramme. {Le choix de n pour variable est tout a fait arbitraire, nous aurions pu prendre
n’importe quelle combinaison de lettres, pourvu qu'elle soit différente d'un mot cle).

Comment reconnaitre une variable ?

Le chiffre 5 est fixe, il est compris entre 4 et 6 ; il n’est donc pas une variable. Le caractére
n est également fixe, c'est une lettre de I’alphabet.

A vos heures de loisir. Chapitre @ Page 15



Comment f'ordinateur peut-if donc faire la différence ? Si Ia lettre n avait été déclarée
comme caractére alphabétique, elle aurait été tapée entre guillemets ** n *’, et I'ordina-
teur, incapable de comprendre la séquence FOR ™ n ** =32 TQ 255, aurait répondu par
le message Syntax error.

En tapant n sans guillemets, nous avons indiqué a 'ordinateur qu’il s’agissait d’une varia-
ble. En BASIC, une commande FOR doit étre suivie d’une variable ; lordinateur rejette
donc tout que ce gui en différe.

Nous venons d'indiquer a ordinateur que n=32 TO 255, définissant ainsi les valeurs
possibles pour la variable. En fait, il s’agit d'une séquence commencant 4 32 ef finissant
a 265,

Aprés avoir déclaré cette variable, nous devons alors indiquer a I'ordinateur ce qu’il doit
en faire ; c’est justement le réle de la ligne 2@ :

28 PRINT CHR$(n);

Quelle que soit la valeur de n, 'ordinateur doit rechercher dans sa mémoire le caractcrc
correspondant, afin de afficher a I'écran.

Le point-virgule terminant la ligne 2@ indique a 'ordinateur qu’il ne doit effectuer ni
retour chariot ni de saut de ligne. {Car chaque caractére serait affiché en premiére colonne
d’une nouvelle ligne.)

Laligne 3@ lui commande de revenir a la ligne contenant FOR, aprés avoir opéré sur la
premiére valeur de n (a savoir 32), et d’effectuer la méme opération pour la valeur sui-
vante {NEXT) de la variable n. Ce procédé, que I'on appelle « boucle », est 'un des
concepts primordiaux de Ia programmation. Il vous évite de retaper de longues séquences
d’instructions et vous apprendrez trés vite a vous en servir dans vos programmes.

Lorsque la boucle FOR NEXT atteint la derniére valeur de la fourchette déclarée (255),
cette opération s’arréte et I'ordinateur cherche la ligne suivant la ligne 3@. Comme il n’y
en a pas, le programme cesse et revient au mode direct avec affichage du message Ready,
signalant ainsi qu’il est prét a recevoir de nouvelles instructions, Vous pouvez alors, si
vous le desirez, entrer RUN une nouvelle fois pour répéter ’exécution du programme.
Ce dernier est stocké dans une partie de la mémoire o il restera tant que vous ne donnez
pas l'ordre de le retirer et tant que I'ordinateur reste sous tension.

Ce programme est l'illustration parfaite d’un aspect fondamental de 'informatique : tout
ce que fait ’ordinateur se¢ rapporte 4 des nombres. Ii a affiché I"alphabet et tout un ensem-
ble de caractéres par le biais de leur référence numérique. Lorsque vous appuyez sur la
touche A, vous ne demandez pas Paflichage du A mais vous invitez I'ordinatenr a
rechercher dans sa mémoire I'information numérique correspondant a I'affichage du A
sur I'écran. L’emplacement de cette information est défini par un code numérique mis en
cuvre par I'actionnement de la touche du clavier.
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Chaque caractére correspond 4 un nombre. Vous trouverez une liste de références dans
la partie 3 du chapitre « Pour information... ». :

De méme, l'affichage des caractéres a I'écran n’a rien A voir avec I'écriture telle que vous
la connaissez : la encore, il s’agit de nombres.

Ainsi, en code ASCIT la fettre A correspond a 97. Mais l'ordinateur ne comprend pas ce
nombre (il n’est pas trés futé) ; 97 doit d’abord étre converti du code décimal en un code
que I'ordinateur puisse reconnaitre, ¢’esi-a-dire en code (langage 7?7 machine (dont les
principes sous-jacents sont abordés précédemment dans ce chapitre).

A premiére vue, la conversion des nombres décimaux en notation hexadécimale peut sem-
bler laboricuse. Nous sommes tellement habitués 4 compter en base 10, gu’en changer
nous parait aussi farfelu que d’inverser la disposition du couteau et de la fourchette sur
une table !

L’assimilation de la notation hexadécimale exige une petite gymnastique intellectuelle
qui, aprés que vous |'aurez maitrisée, vous ouvrira la porte sur un grand nombre de
notions informatiques.

Si les systémes de numération binaire et héxadécimale restent flous pour vous, nous vous
conseillons de lire ou de relire attentivement la premiére partie de ce chapitre.

Une fois que 'ordinateur a traduit I'activation de la touche A par une série de nombres
qu’il comprend, il recherche la partie de la mémoire indiquée afin d’obtenir une autre série
de nombres définissant 3 leur tour le caractére a 1’écran. La letire que vous voyez apparai-
tre est donc constituée d’un bloc de données stocké en mémoire sous forme de « matrice »
numerique

l_l:

[ | |

L L
T 11T
[ T [ ]]
L 111

;

MATRICE GRILLE a MINUSCULE A MAJUSCULE

La matrice se compose de lignes et de colonnes de points. Le caractére s'affiche par activa-
tion ou désactivation de la séquence de points requise, chaque point etant déterminé par
des données stockées dans le mémoire de Iordinateur. Dans le cas du 6128, les matn-
ces ou « cellules » de ’écran sont constituées de 8 lignes sur 8 colonnes. Si le caractére que
vous désirez afficher n’existe pas parmi les 2565 disponibles, vous pouvez le définir a Faide
du mot clé SYMBOL, décrit dans une partie ultéricure de ce chapitre.
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PRINT 1@ AND 1820 RERREA Y R
Résultat 8 aussi!

Ceci est dd au fait que 10 et 100 ont été convertis en leur équivalent binaire. Dréles
de mathématiques, mais rappelez-vous que les opérateurs logiques ne connaissent que le
systéme binaire 0 et 1, vrai ou faux.

Explication :

10 en binaire 1010
1000 en binaire 1111101000

L’opérateur AND vérifie les 1 se trouvant en'méme position dans les deux nombres et
trouve :

0000001000

...qui en systéme décimal est égal & 8. L’opérateur logique AND (=et) vérifie si deux
conditions sont vraies en méme temps. Voici un petit programme explicatif :

1B INPUT "@Aujourd’hui nous sqmmes le"jiour
28 INFUT “Quel est le numero du nois"imois
30 [F jour=25 AND mois=12 THEN 5@

49 CLS:60TD L@ )

5@ PRINT"Joveux Naoel !'"

OR opeére également par bits, donnant 1 dans tous les cas ou les deux bits des arguments
différent de @, auquel cas le résultat est égal 4 @. Avec les mémes nembres gue dans
I'exemple AND :

PRINT 1008@ OR 1@
1e@2

En binaire : 1010
1111101000

Résultat: 1111101010
Dans un programme :

1@ €LS
2@ INPUT "Buel est le numero du mois":imois
3@ IF mois=12 OR mats=1 OR mois=2 THEN 30
40 GOTO 1@

%@ FRINT"Nous devrions etre en Hiver !
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L’opérateur NOT inverse chaque bit de I"argument (0 devient 1 et inversement) :

18 CLS

20 INPUT "Quel est le numero du mois"j;mois

38 IF NOT (moig=s OR mais=7 OR mois=8)THEN 5@
4@ GOTOD 1@

5@ PRINT“Nouws ne pouvons etre en Ete 'V

On peut aussi mélanger autant d’opérateurs logiques qu’on le désire (dans la limite d’une
ligne} pour donner, par exempie :

18 INFUT "@ujaurd’hui nous soames le";jour

28 INPUT "Quel! est le numero du mois"jmois

30 IF NOT ( mois=12 OR mois=1) AND jour=29 THEN 34
49 CLS:GOTO 1@

9@ PRINT"Ce n’est ni Decembre ri Janvier wmais t'est peut-

etre une annee bissextile”

Le résultat d’une expression relationnelle est soit -1, soit @. La représentation binaire
de -1 donne une configuration binaire dont tous les bit valent 1, et celle de @ en donne
une dont tous les bits vatent @. Le résultat d’une opération logique sur de tels arguments
donnera -1 pour vrai et @ pour faux.

Ajoutons deux lignes pour compliquer :

4@ PRINT NOT(mo1s=12 OR mois=l}
70 PRINT (mois=12 OR mois=l)

Si vous lancez le programme avec 29 pour le jour et 2 pour le mois, vous obtenez la
réponse de la ligne 5@ et les valeurs produites par les expressions des lignes 6@ et 70.

Pour finir, XOR (OU eXclusif) donne un résultat vrai si les deux arguments sont
différents.

Résumons par un tableau susceptible de donner une idée plus claire de la situation. Ce
type de représentation est appelé table de vérité d’une fonction.

ARGUMENT A 1010
ARGUMENT B 0110
Résultat AND (et) 0010
Résultat OR (ou) 1110
Résultat XOR (ou exclusif) 1100
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Caractéres définis par DPutilisateur

Une des premiéres applications de nombres binaires que vous &tes susceptibles de ren-
contrer concerne la détermination de caractéres a I'aide de la commande SYMBOL. Si
le caractére est dessiné sur une grille de 8 sur 8, chaque case de la grille est alors convertie
en chiffre binaire ; 1 correspondant a une case encrée et 0 d une case sans encre, c'est-a-
dire de la couleur du fond. Les huit nombres sont ensuile passés comme parameétres de la
commande SYMBOL. Pour dessiner une maison, par exemple :

L = Q0P21Q@d = @8 = g = 8
LSS} = pP1111@@ = &3C = I2+16+6+4 = 48

] 1 - BLeQnalo = k42 = bi +2 = &b
t % t ¥ = 1010@181 = A5 = 128 +32 +4  +1= 169
| 1 = 10000@Q1 = &Bi = 148 +1= 129
P oIt ¢t r = 10110181 = ¥BS = 128 +32+16 +4 +1= 181
LI 3 | 1= 10118001 = 4Bl = 128 +32+¢168 +1= 177
FESREERE = 11111111 = BFF = 284644324156 +8+4+2+1= 255

...la commande est celle-ci :

SYMBOL 240@,8,68,66,1645,129,181,177,233 _ _ .
Ol :

SYMBOL 240,&@8,&35,&42,&ﬂS,&Bl,&BS,&BI;&FF

...ou bien :

SYMBOL 2402,%X@d001400, 4001 111%,&XBIB@@@I@,&X!N%!M
LX1Q@0R00!, 4¥ 10110101, 4X10110001,X11112111
Pour afficher le caractére défini, vous devez entrer ;
FRIKT CHR$(248}

Et enfin, pour grouper plusieurs blocs de caractéres il vous suffira de spécifier :
semi $=CHRS$ (24@) +CHRS (240)
FRINT semi$

LU

terrasse$=string$ (15, 244)
PRINT terrasses

Lancez les rotatives !

PRINT est une des premiéres commandes que vous utilisez lorsque vous débutez en infor-
matique. Elle fait partie des commandes du BASIC dont le nom indique réellement la
fonction...en apparence. En fait, PRINT suppose beaucoup plus de choses qu'il n'en
parait : ol placer I'affichage ? De quelle maniere ?
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Format de PRINT . ¥ SRR & 11

La commande PRINT peut s’utiliser de plusieurs fagons, la maniére la plus simple étant
de la faire suivre de élément & afficher ou imprimer ; un nombre, une chaine cu un nom
de variable,

PRINT 3
3

FRINT "bonjour”
baoniour

a=o
FRINT a
3

as="test"
PRINT a%
test

L'instruction PRINT peut contenir plusieurs éléménts intercalés d’un séparateur, TAB
ou SPC. Les virgules et les points-virgules sont des séparateurs. Le point-virgule permet
I'affichage aligné des éléments et la virgule provoque le décalage de I"aftichage sur la zone
suivante. Bien que la largeur initiale d’une zone soit de treize caractéres, vous pouvez la
modifier a l'aide de la commande ZONE.

PRINT 3;-4;5
3 -4 5

FRINT “bonjour “;"Monsigur"”
banjaur Monsieur

PRINT *bonjour ", "Monsieur"
kanjour Monsieur

PRINT 3,-8,5

3 -4 5
ZONE 4
PRINT 3,-4,5

I -4 5

Les nombres positifs sont précédés d’un espace et les nombre négatifs du signe moins. Il
sont tous suivis d'un espace. Les chaines s’affichent exactement telles qu’elies apparais-
sent dans les guillemets.
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La fonction SPC accepte un paramétre numérique définissant le nombre d’espaces a
afficher. Pour les valeurs négatives le nombre pris en compte est zéro, si [a valeur est supé-
rieure a la largeur de la fenétre, ¢’est la largeur de la fenétre qut est alors prise en compte.

FRINT SPC(S) "caucou"

coucou
¥=3
FRINY SPC(x%3)"coucou"
coucou

TAB fonctionne de maniére identique, mais affiche le nombre d’espaces requis de fagon
a ce que I’élément a afficher apparaisse a la colonne spécifiée.

Le canai o1 apparaissent toutes les données en sortie est la fenétre 0, 2 moins qu’un spéci-
ficateur de canal (#) ne précéde la liste d’éléments 4 afficher. Vous pouvez utilisez d’autres
canaux pour la sortie sur d autres fenétres. Les canaux 8 et 9 sont particuliers : le canal 8
correspond a une imprimante ¢t le canal 9 achemine les données sur un fichier de dis-
quette {ou de cassette). Dans ces cas-la, la commande WRITE est toutefois préférable a

PRINT.

FRINT "bonjour" - fenétre O
bonjour -

fenétre 0 aussi

FPRINT %@, "bonjour"

bonjour
FRINT #4,"bonjour® - fenétre 4
bonjour (En haut de ’écran)

FRINT #8,"bonjour® sur l'imprimante
bonjour (Le cas échéant)

Bien que TAB et SPC conviennent parfaitement aux formats d’affichage simples, une
visualisation plus détaillée des informations demandera I'utilisation de la commande
PRINT USING, accompagnée du modéle de format adéquat. Un modéle de format est
une chaine contenant des caractéres spéciaux, spécifiant chacun un type de format parti-
culier. Ces caractéres, appelés « spécificateurs de format de zone » font 'objet d'une
approche plus détaillée dans la description du mot clé PRINT USING, (précédemment
dans cet ouvrage). Les quelques exemples suivants vous apporteront cependant des éclair-
cissements sur le sujet.

Pour commencer, voici lgs formats destinés a I'affichage des chaines :
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PRINT USING "©\ \"1"test de chaine'
test 4

1" sert a afficher le premier caractére d’une chaine.

IZRINT USGING "!";"test de chaine"

Le format le plus utile pour les chaines est encore ™" 8. Il empéche l'affichage d’une
chaine sur une nouveile ligne. En effet, lorsqu’une chaine ne tient pas sur la ligne en cours,
le BASIC la reporte par défaut sur une nouvelle ligne. PRINT USING " & ”; permet de

passer outre.

(Utilisez BORDER @ pour visualiser les bords du papier.)

MODE 1:LOCATE 39,1:PRINT "trop longue”
-ligne |

trop longue -ligne 2
mode t:locate 39,1:PRINT USING "&";"trop longue”

tro -ligne 1

-ligne 2

p longue
Pour I'affichage de nombres, vous disposez de multiples modéles. Le plus simple étant
PRINT USING ##### , o chaque # correspond a un chiffre.

PRINT USING "®E#Rd8";123
123

Vous pouvez introduire le point décimal a P'aide de ™. ™.

PRINT USING "H#884.%%4838";12.45
t2,45002

Les chiffres avant le point décimal peuvent &tre regroupés par trois ¢t séparés par des
virgules. 1l faut alors faire appel a *, ” dans le modéle avant le point décimal.

PRINT USING "¥#BHHR#E, W4#¥"; 123456, 78
123,456.7800

g
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« $% » et « FF » permettent d’inclure des signes de monnaie fiottants affichés avaat le pre-
mier chiffre du nombre méme s'il ne remplit pas le format entier.

PRINT USING "$s84";7
%7

PRINT USING "$$¥#";351 Wb ed
$351 .

FRINT LUSING "Fa#sd, 84", 1234,547
F1,234.57
VYous remarquez que le résultat est arrondi.

” **” dans le modéle remplace les blancs précédant le nombre par des astérisques.

FPRINT USING "SE# 888, #":172,27
rrex)2.2

BtC .

Lesigne ™ + ” au début du modéle de format demande le placement du signe du résultat,
avant le premier chiffre. 8'il figure a la fin du modéle, le signe est placé aprés le résultat.

Le signe ™ - 7" ne peut se trouver qu'a la fin du modéle de format pour qu’apparaisse un
signe moins aprés les nombres négatifs,

PRINT USING "+88";1Z

+12
FRINT USING “+##";-12
-12
FRINT USING “"#8%+"312
12+

FRINT USING “##-";-12
12-

FRINT USING "##-";17
12
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Pour exprimer un nombre sous forme exponentielle, vous pouvez utiliser « 1 T 1 T » dans
le modéle.

PRINT USING "#4#.4#11117;123, 45
12.35E+0t

Lorsque vous utihisez des modéles de format, le symbole % apparait devant le résultat si
le nombre dépasse le modéle spécifié (afin d'indiquer que le résultat n'a pas été raccourci
pour satisfaire au modeéle).

PRINT USING “"##¥#%";123456
%1234358

A vos fenétres !

Le BASIC du 6128 permet de définir jusqu'a hwt fenétres de texte. Toutes les com-
mandes d’acheminement du texte vers 'écran peut servir & envoyer 'affichage sur "une
de ces fenétres.

La commande de définition d’une fenétre s’intitule tout naturetlement WINDOW., Elie
est suivie de 5 valeurs. La premiére, facultative, spécifie la fenétre désirée (la fenétre @ par
défaut). Tous les messages du BASIC (Ready par exemple) s’affichent dans la fenétre@.
Précédant ce chiffre, le symbole diése (#) 'identifie en tant que spécificateur de canal. Les
quatre paramétres restant correspondent aux limites gauche, droite, supeérieure et infé-
rieure de la fenétre. Ces valeurs definissent les limites en termes de lighes et colonnes
d’écran et doivent donc &tre compnises entre 1 et 80 dans le sens horizontal et entre | et
25 pour la verticale.

L'exemple suivant définit une fenétre 4 allant de la colonne 7 a la colonne 31, et de la
ligne 6 a la ligne 18. Réinitialisez votre ordinateur et tapez :

WINDOW #4,7,31,8,18 °
Rien ne s"affiche aprés I’entrée de cette commande, mais si vous tapez :
INK 3,9

PAPER 44,3
CLS #4

...un grand rectangle vert apparait 4 I'écran définissant la fenétre 4. L'exemple ci-dessus
montre que introduction du numéro de canal permet d'utitiser PAPER ¢t CLS avec cha-
cune des huit fenétres. La commande agit par défaut sur la fenélre@.
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Toutes les commandes ci-dessous peuvent &tre accompagnées d'un specificateur de canal
identifiant la fenétre sur laquelle elles vont agir.

CLS
COPYCHRS
INPUT
LINE TNPUT
LIST
LOCATE
PAPER
PEN

POS
PRINT
TAG
TAGOFF
VPQOS
WINDOW
HRITE

La fenétre verte que vous venez de créer a obscurci une partie du texte déja affichée (sur
la fenétre@).

Le texte peut &tre dirigé vers une fenétre donnée en integrant un spécificateur de canal
dans la commande PRINT.

PRINT #4,"coucou"

Ces mots apparaitront en haut du rectangle vert au lieu de s’afficher sur la ligne suivante
comme lors de I'entrée de :

PRINT “coucou"
Vous constatez quune partie de la fenétre verte a été recouverte par le texte.

Si vous désirez voir tous les messages du BASIC s’afficher dans la fenétre 4, par exemple,
la commande WINDOW SWAP permet de la substituer 4 la fenétre par defaut :

WINDOW SWAF @,4

Le message Ready qui va suivre cette commande s'affiche alors dans la fenétre verte. Le
curseur sc trouve immédiatement dessous. Tapez maintenant la ligne :

PRINT #4,"coucou"
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...et le mot « coucou » va apparaitre directement sous la commande WINDOW SWAP
dans 'ancienne fenétre @, (la fenétre 4 4 présent), Tl ressort que la position d’un affichage
a l'intérieur d’une fenétre est stockée et que, méme aprés un WINDOW SWAP, l¢ texte
s’affiche sur cette position plutdt qu'en haut. Entrez :

LOCATE #4, 28,1
PRINT "la fenetre 8 est ici”
PRINT #4,"'ceci est la fenetre 4°

Le message « la fenétre @ est ici » apparait sur la ligne PRINT tandis que le message
« caci est la fenétre 4 » g'affiche au milieu de la premiére ligne de I'écran.

Avant l'entrée d’une commande WINDOW, les huit fenétres couvrent la totalitée de
I’écran. C’est également vrai pour une commande MODE. Ainsi, lorsqu’aprés avoir uti-
lisé des fenétres, le curseur se trouve dans une fenétre trés réduite, il vous suffit de taper
MODE 1, comme ceci :

MODE |
WINDOW 28,21,7,18
MO
DE

i

Ne vous inquiétez pas si le mot MODE est coupé en deux, cela ne 'empéche pas de rem-
plir sa fonction. Par contre, n’oubliez pas de laisser un espace entre MODE et 1.

Vous connaissez maintenant I fonctionnement des fenétres, essayez donc d’entrer ce petit
programme :

18 MODE @

20 FOR n=@ 10 7

38 WINDOW #n,n+i,n+&,ntl,n+4
4@ PAPER #n,n+4

3@ LLY #n

40 FOR ¢=1 T0O 209:NEXT C

78 NEXT n

Tl définit huit fenétres de couleurs différentes se chevauchant. Lorsque I'exécution du pro-
gramme est terminée et que le message « Ready » apparait, appuyez sur ENTER plu-
sieurs fois et observez le changement de couleur de I'écran que provoque le défilement de
la fenétre 0. Les blocs de couleur défilent, mais 'emplacement des autres fenétres ne
change pas. Entrez maintenant ;

CLS #4
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Jpour constater que la quatri¢me fenétre est toujours 4 la méme place. Comme vous vous
en doutiez, le nouveau bloc de couleur a obscurci ceux qu’il recouvre. A titre informatif,
observez la différence entre les diverses entrées :

LIST
LIGT #4
LIST #3

La commande WINDOW présente une autre particularité qu’illustre le dernier pro-
gramme de ce chapitre : 'ordre d’entrée des dimensions gauche et droite des fenétres
importe peu. En effet. si le premier paramétre est supérieur au second, le BASIC trie auto-
matiquement les dimensions et les replace dans Uordre. Cette remarque est également
valable pour les limites inférieures et supéricures des fenétres.

i@ MODE o

20 a=1+RND¥19:rh=1+RNIEIY
30 c1+RNDEZ2A1d=1+RNDX 24
48 esKNDX1S

58 WINDOW a.b,c,d

&0 PAFER e:CLS

70 G010 29

Puis-je vous interrompre ?

Vous I'avez peut-étre remarqué. I'une des innovations logicielles majeurcs des ordinateurs
AMSTRAD consiste & gérer les interruptions a partir du BASIC : en d’autres termes. le
BASIC AMSTRAD est capable d’exécuter un certain nombre de tiches indépendantes a
l'intéricur d’un méme programme. Cette capacité, connue sous lc terme de « maultitiche »,
cst gérée par les commandes AFTER et EVERY.

La possibilité de mettre les sons en file d'attente et de les synchroniser par des rendez-
vous représente un autre exemple de cette particularité.

La synchronisation du systéme incombe a son horloge maitresse. Elle est constituée d’un
systéme de synchronisation @ quartz, intégré dans V'ordinateur veillant 4 ['organisation
chronologique des événements (te balayage de U'affichage et la fréquence du processeur,
par exemple). Toutes les fonctions matérieiles se rapportant au temps peuvent se retrou-
ver dans 'horloge 4 quartz du systéme.

L’implémentation logicielle de cette synchronisation appartient aux commandes AFTER
et EVERY. Fidéles a la convivialité du BASIC AMSTRAD, celles-ci font exactement ce
qu'elles indiquent : AFTER (aprés) la durée définie dans la commande, le programme
donne le contrdle au sous-programme indiqué qui exécute la tiche definie.
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Le 6128 gére en permanence une horloge temps réel. La commande AFTER permet
a un programme en BASIC d’appeler des sous-programmes a un moment donné. Quatre
chronomeétres sont ainsi disponibles, chacun pouvant étre associé a un sous-programme,

Aprés écoulement du délai spécifié, le sous-programme est automatiquement appelé,
comme il le serait par une instruction GOSUB, A la fin du sous-programme, la com-
mande RETURN provoque la reprise du programme principal i I'endroit méme de I'in-
terruption.

La commande EVERY permet & un programme en BASIC de rappeler des sous-pro-
grammes 4 intervalles réguliers. Cette fois encore, quatre chronométres sont disponibles
et chacun peut étre associé 4 un sous-programme.

Les chronométres possédent différentes priorités d'interruption. Le chronométre 3 cor-
respond 4 la priorité supérieure ¢t le chronomeétre 0 4 la priorité inférieure. (Pour de plus
amples renseignements, consultez le chapitre « Pour information... »).

18 MODE ti;n=14:1x=RND24Q0

20 AFTER %,3 GOSUB 80

I8 EVERY 25,2 GOSUB 14@

49 EVERY 18,1 GOSUB 17@

9@ PRINT"Testez vos reflexes"

6@ PRINT"Appuyez sur la barre espace."”

78 IF flag=1 THEN END ELSE 70

80 z=REMAIN(2Z)

T8 IF INKEY(47)=-1 THEN 1i@

180 SOUND 1,9@@:PRINT"Tricheur '":G070 150
11@ SOUND 129,28:PRINT"MAINTENANT"t1t=TIME
128 IF INKEY{47)=-1 THEN {28

139 PRINT"vous avez mis"y

148 PRINT (TIME-t!/308:"seconde"

13@ CLEAR INPUT:flag=1:RETURN

160 SOUND 1,8,58:PRINT".";:RETURN

178 a=n+{:IF n>2& THEN n=14

188 INK 1,n:RETURN

Les commandes AFTER et EVERY peuvent intervenir 4 tout moment pour réinitialiser
le sous-programme concerné en accord avec le chronométre. Ces deux commandes se
partagent les chronométres, une commande AFTER annulant toute commande EVERY
antérieure pour un chronomeétre donné et inversement.

Les commandes DI et El désactivent et activent les interruptions de chronométre tout en
permettant l'exécution des commandes les séparant. Une interruption de priorité élevée
est ainsi dans I'impossibilité de perturber le déroulement d’une interruption de priorité
moindre. La fonction REMAIN désactive le comptage d’un des chronométres et restitue
e nombre d'impulsions restantes avant le déclenchement de linterruption.
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Utilisation des données...

Dans un programme nécessitant 'entrée d’'un méme ensemble d’informations dés le
début, il serait judicieux de pouvoir entrer toutes les valeurs une fois pour toutes. C’est le
role des commandes READ et DATA. READ est trés similaire 4 INPUT dans le sens ou
elle affecte des valeurs & des variables. Ellc en différe cependant par le fait que ces valeurs
sont lues a partir des commandes DATA au lieu d’étre entrées au clavier. En voici deux
exempies :

18 READ a,b,c
2@ FFINT"les nombres sont”jai;”et"jbi"et”;c
3@ DATA 1.2,14,21

ran

1@ INPUT "tntre: 3 nombres separes par une virgule"ya,b,c
i, 2@ PRINT"les nombres sont"ja;"et";b;”et";c
et Fun

Des virgules séparent les différents éléments d’une commande DATA, tout comme pour
la commande INPUT.

Outre des valeurs numériques, les commandes DATA peuvent contenir des constantes
alphanumeriques :

13 DiM as(i@a)

20 FOR 1=Q 10 9

S8 READ a%i{i)

40 NEFT

¢ FUR 1=0 TR 9

50 PRINY as(i):" "3

TE ONEXT

B¢ DRIA riencne,sert,de,covrrir,il Jast,partir, s, 0oint
run

Bien que la commande DATA comporte des chaines, celles-ci ne se trouvent pas entre
guillemets. L’emploi des guillemets est en effet facultatif pour la commande DATA,
comme lors de P’entrée d’une chaine en réponse 4 une commande INPUT. Ils sont cepen-
dant trés utiles lorsque les chaines de données contiennent elles-mémes des virgules. En
cas d’omission, Finstruction READ interpréterait ces virgules comme les virgules conven-
tionneiles de la commande DATA, coupant ainsi la chaine en plusieurs trongons.

A vos heures de losir.. Chapitre 9 Page 31



1@ READ as

2@ WHILE a$<>"¥*

J@ PRINT af%

4@ READ a%

5@ WEND

4@ DATA J'ai longtemps, habite,spous de vastes portiques

7@ DATA Bue, des, scleils marins, teignaient, de mille feux

B0 DATA &
run

La chaine de la ligne 8@ comporte des virgules entrainant le lecture et ’affichage de cha-
que partie. Par contre, la chaine de la ligne 7@ est délimitée par des guillemets, et sera
donc affichée comme un tout,

L’exemple ci-dessus montre que les données peuvent occuper plusieurs lignes. READ
traite les lignes de haut en bas dans I'ordre des numéros de ligne (6@, 70, 80, ¢tc...). Par
ailleurs, les instructions DATA peuvent se trouver n’importe ol dans le programme :
avant ou aprés la commande READ qut extrait les informations.

Si un programme contient plusieurs commandes READ, la seconde reprend la ol la pre-
miére s'arréte :

18 DATA 123,454,789,321,654,2343
20 FOR i=1 O 5

3@ READ nnomb

4P total=total+nomhb

598 NEXT

4@ READ total?2
7@ IF total=totalZ THEM PRINT les donnees sont Justes“ ELSE

FRINT"ilI y a une erreur dans les donnees”
run

Essayez de modifier la ligne 10 en introduisant une erreur dans 'un des cing premiers
nombres, puis lancez le programme. Cette méthode d'insertion, 4 la fin d’une commande
DATA, d'une valeur supplémentaire égale 4 la somme de toutes les autres valeurs consti-
tue un bon moyen de détection d’éventuelles erreurs, surtout lorsque les lignes DATA
sont nombreuses. Cette méthode s'appelle somme de contrdle {checksum).

Si un programme fait appel 4 des données mixtes (chaines et nombres), il est possible de
les combiner dans les instructions DATA ¢t READ, a condition que ies éléments soient
lus correctement. Par exemple, si DATA contenait des séquences de deux nombres suivis
d’une chaine, seul I'emploi d’une commande READ suivie de deux variables numeériques

et d’une chaine serait justifié :

Chapitre 9 Page 32 A vos heures de loisir ..

R



1@ DIA a(3),0(3),pstSl
2@ FOR i=1 TO0 3

3@ READ ati),hii),p%éi)
40 NEXT

50 DATH 1,7,fred,3,9,francois,?2,2,da ivi i
20 bele L }D e v 7, +2,2,dany,4,4,0livier,?,1,eric
78 PRINT p$ii),"s"jalilapli)
B@ NEXT

Vous pouvez, pour changer, séparer les différents types de données :

{8 DIM a{5),b1(5),p8(5)
20 FOR 1=1 TO S
3@ READ a(i),bli)

49 NEXT
S@ FOR 1=1 10 §
4@ READ p$(i)
78 NEXT

O DaTa 1,7,3,9,2,2,4,6,9,1

9% DATA fred,francais,dany,olivier,eric
108 FOR i=t YO0 3§

118 FRINT p%(il,":";ati)¥bin)

120 NEXT

Si Ia boucle FOR de la ligne 20 se change en:
20 FOR [=1 T0 4

..les deux premiers essais de lecture des chaines  la ligne 6@ donnent alors 9" puis
1. Bien qu'elles soient valides, ces valeurs ne représentent pas vraiment le résultat
attendu ! Pour obtenir les valeurs souhaitées, il faudrait introduire dans le programme les
commandes :

15 RESTORE B@
45 RESTODRE 7@

La commande RESTORE place te pointeur-lecteur de DATA 4 la ligne spécifiée et peut
ainsi servir dans unc commande conditionnelle pour lire certains blocs de données selon
des critéres donnés. De cette maniére, dans un jeu a plusieurs niveaux possedant plusieurs
écrans, les données de chaque écran pourront éire extraites en fonction d’une variable
(leur niveau, par exemple). Voici un programme de ce type :
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120@ REM section de dessin sur ecran
1018 IF niveau=t THEN RESTORE zZ0!B@
1222 IF niveau=2Z THEN RESTORE 251@
1838 IF niveau=3 THEN RESTORE 3@1i@
1248 FOR y=1 TD 25

1250 FOR x=!{ 70 40

1049 READ char

1878 LOCATE x,y:PRINT CHR$(char);
1@8@ NEXT x,v

2002 REM DATA pour 1’ecran 1
2010 DATA 200,190, 244,244,210 ...etc

2500 REM DATA paur 1'ecran 2
2510 DATA 18@,183,245,243,251 ...etc
%EBB REM DATA paur 17ecran 3
3810 DATA 190,191,192,193,194 ...etc

Les commandes DATA, READ et RESTORE peuvent également étre illustrées par un
programme musical. Les périodes sonore sont Jues (READ) dans les commandes DATA
tandis que RESTORE relance une section en ramenant le pointeur au début d'une partie
donnée du programme :

1@ FOR i=1 I 3

29 RESTORE 120

3@ READ note :
42 WHILE note <:»~-t{ -
3@ BOUND t,nate, 35

48 READ note e LN

7@ WEND '

8@ NEXT

9@ SOUND 1,142,100

180 DATA 95,95,142,127,119%, 186

11 DATA 95,95,119,95%,95,119,9%

128 DATA 95,142,119,1472,179, 119

138 DATA 142,142,106,119,127,~14

run
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Des sons a votre portée...

Parmi les fonctions du 6128, les commandes de son et d’enveloppe vous paraitront
probablement les plus obscures a premiére vue. 11 n’y a absolument pas de quoi. Avec
un peu d’entrainement, vous serez capable d’obtenir toute une gamme d’effets sonores
différents et méme de composer des harmonies,

Commengons par les quatre premiéres parties de la commande SOUND : numéro de
canal, période sonore, durée de 1a note et volume. Vous vous demandez peut-étre quelles
valeurs chague nombre peut prendre ?

Pour le moment, nous laisserons la premiére partie (numéro de canal) de coté, car ce n’est
pas la plus simple. La période sonore peut prendre les valeurs 0 a 4095, mais seules
quelques-unes de ces valeurs correspondent 4 des notes de musique (elles sont listées dans
la partir 5 du chapitre « Pour information... »). Ainsi, le nombre 239 correspond au Do
médium et 253 4 la note située juste en-dessous : le Si. Mais le son obtenu avec les valeurs
240 a 252 ne correspond 2 aucune des notes du piano. Aucune note n’est jouee lorsque la
période est fixée 4 0, ce qui nous sera bien utile lorsque nous passerons au « bruit » (voir
plus ioin).

La troisiéme partie de la commande SOUND fixe la durée de la note en centiémes de
seconde. Les valeurs admissibles se situent entre 1 ¢t 32767 (inclus). Toutefois, pour une
valeur nulle (zéro), la dur¢e de la note est déterminée par 'enveloppe sélectionnée (on y
reviendra). Une valeur négative indique qu’il faut répéter 'enveloppe le nombre de fois
specifie. Ainsi, -3 signifie « répéte 'enveloppe de volume 3 fois » (nous y reviendrons éga-
lement plus tard).

La quatriéme partie de la commande est le volume. Il prend les valeurs 0 4 15 (12 par
défaut). Dans les sons que nous avons entendus jusqu’a présent, le volume était constant
pendant toute I'exécution de la note. Lorsque la note est modulée par une « enveloppe de
volume », la valeur indiquée dans la commande SOUND concerne le volume au départ
de a note.

Voyons maintenant le numéro de canal. Autant vous dire dés a présent qu'il correspond
a un nombre binaire - il va donc vous falloir étudier un peu les nombres binaires afin d’en
comprendre la signification (voir la premiére partie de ce chapitre).

Vous avez le choix entre trois canaux pour jouer un son. Si votre ordinateur est connecté
a un amplificateur stéréophonique, I'un des canaux va sur la sortie gauche, autre sur la
sortie droite et le troisiéme sur les deux a la fois {au milieu). Les numéros suivants sont
utilisés pour indiquer le canal sur lequel une note doit étre jouée :

1 canal A
2 canal B
4 canal C
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Lorsque vous désirez jouer sur plusieurs canaux, il vous suffit d’additionner les numéros
des canaux désirés. Ainsi, pour jouer sur A et C, vous indiquerez 14+4=35.

SOUND 3,284

Vous vous demandez certainement pourquoi on a attribué.au canal C le numéro 4 au lieu
de 3. Cela tient au fait que I'on n’a utilisé ici que des puissances de 2 (1 =270, 2=211,
4=212), si bien que leurs combinaisons ont la structure d’'un nombre binaire. Dans un
nombre binaire de trois chiffres, chacun des chiffres peut prendre ies valeurs 0 ou 1, déter-
minant ainsi ’état en service ou hors service du canal correspondant. Ainsi, dans notre

exemple :

5 en notation décimale équivaut a 1°4+@°2+1", donc 101, en notation binaire. En
associant un chiffre binaire a chaque colonne A, B ou C on obtient :

CBA
101

En d’autres termes, le canal C est en service, le canal B est hors service et le canal A est
en service. Si I'on désire jouer une note sur les canaux A et B il faut indiquer :

CBA
011

Le nombre binaire 011 correspondant 4 @*4+1*2+1*1=3, la commande SOUND
prend la forme :

SOUND 3,142

Naturellement, on obtient exactement le méme résultat en additionnant simplement les
numeéros de canal (souvenez-vous que A=1, B=2 et C=4). Le numéro 4 indiquer pour
jouer sur les canaux A et B est donc bien 1 +2=3.

Ne vous inquiétez surtout pas si vous n'avez pas compris cette démonstration. La seule
chose vraiment importante 4 retenir pour choisir une combinaison de canaux est I'addi-
tion des numéros de canal.

Hélas, 1, 2 et 4 ne sont pas les seuls paramétres de numéro de canal. Les valeurs &, 16 et
32 peuvent également étre utilisées, afin d'indiquer qu'un son produit sur un canal a ren-
dez-vous avec un autre canal (A, B et C respectivement). Qu’entendons-nous par rendez-
vous ? C’est trés simple : fes sons que nous avons fabriqués jusqu’a présent étaient immé-
diatement joués sur le canal indiqué. Essayez dong ce qui suit :

SOUND 1,142,2000
SGUND 1,908,200
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A moins d’étre particuliérement lent au clavier, vous avez constaté que vous aviez le
temps de taper la seconde commande avant que la premiére n’ait fini de s’exécuter. Ceci
est du au fait que le mode sonore est capable de maintenir jusqu'a 5 commandes SOUND
en file d’attente pour un méme canal. Supposons que nous désirions jouer un son sur le
canal A, puis deux sons simultanés sur les canaux A et B. Il fandrait bien trouver un
moyen d'indiquer a 'ordinateur qu’il ne doit pas émettre le son du canal B avant que le
canal A ne soit prét 4 entamer sa seconde note. C’est alors qu’intervient la notion de ren-
dez-vous, que |'on obtient de deux fagons différentes :

SOUND 1,20@,1009
SOUND 3,90,200

La seconde note est ici dirigée sur A et B, elle ne peut donc étre jouée qu’aprés la fin de
la note du canal A. On fait ainsi attendre une note jusqu’a ce que les canaux qu’elle doit
utiliser soient libres. Inconvénient évident : le méme son sera dirigé sur chacun des canaux
(le son ,99,200, dans notre cas, est joué par A et B). Voici 'autre méthode :

SOUND 1,209,2000
SOUND 1+16,90, 200
SOUND 248,140, 4@0

Dans cet exemple, on fixe a la seconde note de A un rendez-vous avec la note de B (et a
Ia note de B un rendez-vous avec celle de A). L'avantage est clair : les deux notes pour-
raient étre différentes, etles seraient néanmoins liées de sorte qu’aucune ne pourrait étre
émise sans que les deux canaux ne soient libres. Voila denc ce qu'on appelle un rendez-
vous. La encore, la signification de ces valeurs n"apparait qu’en binaire :

8=213, 16=214, et 32=215.

Nous pouvens donc maintenant nous représenter le numéro de canal sous la forme d’un
nombre binaire dont les chiffres portent les titres suivants :

Rendez-vous avec  Rendez-vous avec  Rendez-vous avec  Jouer sur Jouer sur Jouer sur
C B A C B A
Ajouter 32 Ajouter 16 Ajouter § Ajouter 4 Ajouter 2 Ajouter 1

Ainsi, pour jouer sur C une note ayant rendez-vous avec A, vous spécifiez :

0 0 1 1 0 0

C'est-a-dire le nombre 1100, correspondant en décimale 4 8 +4=12.

Le numéro de canal 12 indiquera donc & I'ordinateur qu’avant de jouer une note sur le
canal C il doit attendre la note du canal A avec laquelle il a rendez-vous.
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Si 'on ajoute au numéro de canal le nombre 64 (216), I'ordinateur retient la note sans la
jouer. Cette valeur indique en effet que la note n’est libérée que lors d’une commande

RELEASE.

Enfin, si ’'on ajoute 128 (217), la file d’attente du canal indiqué est annulée. Vous pouvez
utiliser cette valeur pour arréter rapidement, sur un canal donné, un son qui risque de
durer trop longtemps :

SOUND 1,248,30000 {ce son durerait ciﬁq minutes, mais)
SOUND 1+128,0 _ (lui coupe le sifflet)

En mode direct, le moyen le plus rapide d’arréter un son est d’appuyer sur la touche
[DEL] en début de ligne : le signal sonorg d’avertissement vide alors immeédiatement tous

les canaux sonores.

Maintenant que vous savez diriger un son sur 1'un des trois canaux (en fixant au besoin
des rendez-vous), vous aimericz certainement apprendre d produire des sons un peu plus
mélodieux que ceux auxquels vous limite la commande SOUND telle que vous l'em-
ployez. Tl vous faut pour cela attribuer au son une enveloppe, c'est-a-dire un modéle
définissant la variation du volume en cours d’exécution. Lorsqu’une note est jouée sur un
instrument, on a d’abord une attaque pendant laquelle te volume augmente trés rapide-
ment, aprés quoi il descend & un niveau inférieur, auquel il se maintient un certain temps
avant de s’éteindre progressivement. Il est parfaitement possible de reproduire cette dyna-
mique sonore au moyen de la commande SOUND. On utilise pour cela la commande
associée ENV. Commengons par un exemple trés simple ;

ENV 1,5,3'4’5,_3’8
SOUND 1,142,8,8,1

La commande ENV est spécifiée avant 1a commande SOUND i laquelle elle s’appligue.
Pour utiliser une enveloppe avec la commande SOUND, on indiquera son numére au
cinquiéme parameétre de cette derntére {dans 'exemple ci-dessus, nous avons choisi 'enve-
loppe numeéro 1). Le premier paramétre d’une commande ENV est son numéro. Du fait
que la commande ENV indique la durée et I'intensité d'une note, on fixera 4 0 les paramé-
tres de la commande SOUND correspondants. L'enveloppe ci-dessus deéfinit une
augmentation de velume en cing pas correspondant & une augmentation de 3 unités et
durant 4 centiémes de seconde chacune. Le son diminue ensuite en 5 pas de 3 unités et de
8 centiémes de seconde. Ainsi, le premier nombre, ou « numeéro d’enveloppe », est suivi
de deux groupes de trois nombres. A I'intérieur d’un groupe se trouve un premier nombre
indiquant en combien de pas s'effectuera augmentation ou la diminution de volume, un
deuxiéme indiquant la variation de volume au cours de chaque pas, et le troisiéme la
durée de ces pas.
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La durée totale correspond an premier nombre (le nombre de pas) multipli¢ par le
troisiéme (la durée d'un pas). La variation totale d’amplitude du volume est égale 4 celle
de chaque pas multipliée par {e nombre de pas. La durée totale d’une enveloppe compre-
nant plusieurs segments est égale a la somme des durées de chacun des segments.

Le volume initial (défini dans la commande SOUND), peut bien sur étre différent de Q.
L’enveloppe définie dans le premier exemple formait un crescendo suivi d’un decres-
cendo. Voici maintenant un decrescendo suivi d’un crescendo :

ENV 2,5,-2,1,20,8,1,19,1,¢
SOUND {,248,9,15,2

Cette enveloppe, qui portera le numéro 2, est composée de trois segments. Dans le pre-
mier, le volume décroit en 5§ pas de -2. 11 diminue donc de 2 a chaque pas d’un centiéme
de seconde. Le second segment comprend 2@ pas, au cours desquels le taux de variation
est de @ (e volume est donc constant). La encore, la durée d’un pas est de 1 centiéme de
seconde. Le troisiéme segment, enfin, comprend 1@ segments augmentant le volume de
1 chacun et durant également 1 centiéme de seconde.

Comme la commande SOUND indigue un volume initial de 15, ce dernier sera donc de
5 aprés le premier segment, il restera a ce niveau pendant 20 centiemes de seconde, avant
de remonter jusqu'd 15 au cours du dernier segment de I'enveloppe.

Si cetle représentation chiffrée de 'enveloppe vous semble trop abstraite, vous préférerez
peut-étre la dessiner d’abord sur un graphe, puis en extraire les valeurs 4 introduire dans

Ja commande ENV. Voici 1a représentation graphique des deux enveloppes définies jus-
gqu'a présent :

Variation de volume
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NOMBRE D'ETAPES 5 NOMBRE D'ETAPES 5
VARIATION PAR ETAPE 3 VARIATION PAR ETAPE -3
DUREE PAR ETAPE 4 DUREE PAR ETAPE 8
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Une enveloppe pouvant contenir jusqu’a cing scgments de trois valeurs chacun, I'instruc-
tion ENV peut donc utiliser un maximum de 16 paramétres (en comptant le numéro
d'identification de 'enveloppe, compris entre 1 et 15). Lorsque les variations de volume
indiquées excédent les limites d’intensité autorisées (entre ¢ et 15), la valeur de Vintensité
boucle sur eile-méme, si bien que la premiére valeur dépassant 15 correspond au volume
0 et la premiére au-dessous de 0, au volume 15:

ENV 3,9,5,20
SOUND 1,142,0,8,3

Cette enveloppe trés simple définit 9 pas au cours desquels le volume augmente de 5 en
5 pour une durée de 20 centiémes de secondes chacun. Le volume atteint le niveau 15 a
la fin du troisiéme pas, si bien que la variation suivante améne celui-ci a 4, la suivante a
9 etc... Voici, sous forme graphique, l'effet produit par cette commande :
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Le nombre des pas peut varier de 0 a 127 et leur amplitude de -128 a + 127 (une valeur
négative correspondant & une diminution de volume). La durée des pas peut prendre des
valeurs allant de 0 & 255,

Nous savons maintenant modeler a volonté I'enveloppe de volume. Voyons a présent
comment jouer sur la hauteur de la note pour créer, par exemple. un effet de vibrato,
Cest-a-dire une note oscillant autour d’une hauteur donnee.

La procédure i suivre ressemble beaucoup a celle de Penveloppe de volume. On utilise la
fonction ENT, dont voici un exemple.

ENT 1,5,1,1,5,-1,1
SOUND 1,142,10,15,,1

Le numéro d’enveloppe de tonalité constitue le sixiéme parameétre de la commande
SOUND. Li encore, la commande ENT doit intervenir avant la commande SOUND.
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La commande ENT de ce premier exemple précise que I’enveloppe numéro 1 est compo-
sée de b pas augmentant la période d’une unité et durant un centiéme de seconde chacun.
La partie swivante définit également 5 pas diminuant de 1 la période et durant un cen-
tiéme de seconde chacun. La durée totale de ’'enveloppe est de 5 + 5 = 10. Vous remar-
quez que nous avons di indiquer cette durée a F'intérieur de la commande SOUND. En
effet, a la différence de ENV, la commande ENT ne précise pas la durée de 1a note jouée.
Si la durée indiquée dans la commande SOUND est plus courte que celle de I'enveloppe
de ton, une partie de cette derniére sera perdue. Si, au contraire, ¢lle est plus longue, la
fin de la note ne subira aucune variation de période. Ceci est également valable lorsque
I'enveloppe de volume détermine la durée de la note,

(Remarquez egalement Fabsence du paramétre « enveloppe de volume », cette enveloppe
n'étant pas créée pour notre exemple).

La durée de ’enveloppe de tonalité est, dans la plupart des cas, beaucoup plus courte que
celle de la note. On indique alors qu'elle doit se reproduire jusqu'a la fin de la note, en
choisissant un numeéro d'enveloppe négatif. Le paramétre utilisé dans la commande
SOUND est le nombre positif correspondant :

ENT =5,4,1,1,4,-1,1
SOUND 1,142,108,12,,5

On obtient alors un effet de vibrato. Il est souvent préférable de définir une enveloppe de
tonalité assurant une variation symétrique autour de la fréquence initiale, évitant ainsi
que la note ne s'éloigne de plus en plus de celle-ci. Essayez par exemple :

ENT -6,3,1,1
SOUND 1,142,98,12,,6

La trés nette chute de fréquence que vous avez constatée provient du fait que chague répé-
tition de 'enveloppe augmente la période de la note de 3 unités, ce qui se produit 30 fois
(90 divisé par trois). Cette caractéristique permet des effets de siréne ou de pédaie « wah-
wah » :

ENT -7,208,1,1,28,-1,1
SOUND 1,18@,4080,12,,7

ENT -8,60,-1,1,68,1,1
SOUND 1,102,48D,12,,8

On peut définir ainsi jusqu'da quinze enveloppes numérotées de 1 a 15, en utilisant les
valeurs négatives correspondantes pour obtenir la répétition de I'enveloppe. Le nombre
de pas, premier paramétre de chaque groupe, peut varier entre 0 et 239, L’amplitude du
pas prend, comme pour la commande ENV, des valeurs comprises entre -128 et 127, tan-
dis que la durée par pas doit étre comprise entre ( et 255. On est 1d encore limité a cing
segments composés de trois valeurs chacun.
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Tl est possible d’ajouter un dernier paramétre a la commande SOUND : le niveau de bruit
que I'on désire incorporer au son. Lorsqu’on utilise un bruit, it ne faut jamais oublier que
cette fonction ne dispose que d'un canal et que, de ce fait, chaque nouvelle période
recouvrera la précédente,

On peut utiliser un bruit soit en le mélangeant & un son pour modifier celui-ci, soit isolé-
ment ¢n donnant 4 la période sonore (deuxiéme paramétre de la commande SOUN D)la
valeur @. C'est ainsi que I'on reproduit les effets de percussions. Essayez par exemple :

ENT -3,2,1,1,2,-1,1
ENV 9,15,1,1,15,-1,1
FOR a=1 T0 1@: SOUND 1,4020,2,9,9,3,15:NEXT

Vous constatez que ces instructions, éléments de départ pour la simulation d’un bruit de
train, combinent le bruit avec les deux types d’enveloppes.

Les paramétres de durée et de volume étant fixés a 0 dans la commande SOUND, ces
deux caractéristiques sont donc déterminées par 1'enveloppe de volume.

Si l'utilisation des commandes SOUND, ENV et ENT est parfaitement claire pour vous,
nous allons pouvoir aborder les différentes commandes ¢t fonctions qui leur sont asso-
ciées.

Lorsque nous parlions du numéro de canal de la commande SOUND, nous avions dit
qu’en lui ajoutant le nombre 64 on retenait le son dans une file d'attente, jusqu’a ce qu’il
soit libéré par la commande RELEASE. Le mot clé RELEASE est suivi d'un nombre
correspondant au bit significatif de celui des trois canaux que vous désirez libérer. La
seule chose importante 4 retenir est que :

4 désigne le canal C
2 désigne le canal B
1 désigne le canal A

..et que vous obtiendrez la libération de plusieurs canaux 2 la fois en additionnant les
nombres correspondants. Ainsi, pour libérer les sons retenus sur les trois canaux, on indi-
quera :

RELEASE 7

..le nombre 7 étant égala | + 2 + 4. L'ordinateur ne tient pas compte d’une commande
RELEASE si aucun des canaux ne se trouve blogué. Essayez maintenant :

SOUND 1+44,98
SOUND Z+64,140
SOUND 4+64,215
RELEASE 3: FOR t=1 10 1@Q@:NEXT:RELEASE 4
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Les sons définis par les commandes SOUND ne sont produits qu’au moment ot la pre-
miére commande RELEASE libére les canaux A et B. Le son retenu dans le canal C est
libéré a la fin de la boucle d'attente.

Il existe encore un autre moyen d’obtenir un rendez-vous de plusieurs sons. Lorsqu’un
son est placé en file d’attente dans un canal a I'état blogué (numéro de canal + 64}, ce
dernier retiendra également tous les sons dirigés ensuite sur cette file. Si plus de quatre
sons supplémentaires sont ajoutés a cette méme file, la machine effectue une pause sous
la forme, par exemple, d’un sous-programme appelé aprés un laps de temps déterminé
par la commande AFTER ou EVERY. Cette méthode est donc & déconseiller en mode
sonore, puisqu’elle provoque une pause du programme dés qu’une file se trouve surchar-
gee. On rencontre le méme inconvénient lorsque de nombreux sons de longue durée sont
accumulés a un rythme trop rapide. Voyez plutét :

12 FOR a=1 TOQ &

2@ S50UND 1,100%a,208
3@ NEXT

48 PRINT"bonjour®
run

Vous constatez que le mot ” bonjour ” ne s’affiche qu'au bout d'un certain temps, aprés
exécution des trois premiers sons. Ce retard tient au fait que I'exécution du programme
ne peut continuer tant qu’une place ne s’est pas libérée dans la file,

Le BASIC possede un mécanisme d’interruption assez similaire 4 celui qu’utilisent les
commandes AFTER, EVERY ou ON BREAK GOSUB. il donne accés 4 un SOus-pro-
gramme d’émission sonore qui n’est appelé que lorsquune place se libére dans la file
demandee. En voici un exemple :

ig z=@

20 ON S@(1) GOSUR 1p0@
30 PRINT aj

42 GOTO 30

12@d a=a+!0

1818 SOUND 1,a, 200 ' '
1820 IF a{2@@ THEN ON SQ(1) GOSUB 140D
1832 RETURN

run

Ce programme, comme vous pouvez le constater, n’effectue jamais de pause. La com-
mande SOUND n’est appelée que si la file d’attente du canal A (numéro 1) contient une
place libre, ce que la commande ON SQ(1) GOSUB est chargée de vérifier 4 la ligne
20. Cette commande initialise un mécanisme d’interruption qui appelle le sous-
programme sonore lorsqu’un espace libre apparait dans la file. La commande ON SQ
GOSUB doit étre réinitialisée aprés appel du sous-programme, ce que fait la ligne
1020@. Dans notre exemple, le sous-programme somnore se réinitialise tant que « a » est
inférieur a 200.
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Il est possible de demander a ordinateur de jouer une musique de fond tout en exécutant
un programmme complet (déplacement d’objets & 'écran, calculs etc...). Tl suffit pour cela
de faire jouer les notes par un sous-programme qui sera appelé seulement lorsque la file
d’attente comportera une place libre. Le programme n’'effectuera jamais de paus¢ en
attendant qu’une place se libére. En fournissant les notes a ¢ SOUS-Programme sous
forme d’instructions DATA, il serait trés simple de lui faire cesser de se réinitialiser juste
avant de lire la derniére donnée.

Le nombre placé entre les parenthéses de la commande ON SQ( } GOSUB est 1, 2 ou
4 selon le canal dont la file d"attente doit étre sollicitée.

Il existe une fonction SQ( ) permettant d’interroger I'état d’un canal sonore donné,
gu’on désignera de méme par le nombre 1,2 ou 4. Cette fonction restitue un nombre dont
chaque bit porte une signification et dont Pinterprétation nécessile quelques connaissan-
ces des nombres binaires. Les bits contenus dans les valeurs obtenues ont la signification

suivante :

BIT DECIMAL SIGNIFICATION

01,2 1,24 Nombre de places libres dans la file

3 8 Rendez-vous avec A pour la note en téte de file
4 16 Rendez-vous avec B pour la note en téte de file
5 32 : Rendez-vous avec C pour la note en téte de file
6 64 File bloquée

7 128 : Une note en cours d’exécution

Voyons un exemple trés simple :

t# SOUND 2,240
28 x=580{%)

3@ PRINT BINS(x}
run

Le nombre binaire obtenu (10@0010®) contient le bit 7 indiquant que le canal était
en activité au moment ot la fonction $Q a été utilisée, Les trois derniers chiffres (100)
correspondent au nombre décimal 4 : 1l reste donc quatre places libres dans la file. Cette
fonction permet de connaitre I'état d'une file a un point donné du programme. alors que
ON SQ( } GOSUB interroge celui-ci, puis réagit en conséquence a un moment imprevi-
sible.

Les exemples cités jusqu’a présent ne prévoyaient P’émission que d’une, voire deux notes
i la fois. Nous allons maintenant considérer la possibilité de manier des ensembles de
notes indépendantes les unes des autres (un morceau de musique, par exemple) en les
entrant sous forme d’une commande DATA lue (R EAD) par la commande SOUND.
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18 FOR octave=-1 T0 2 ’”"m’m”’
20 FOR x=1 10 7:REM notes par octave %>
3@ READ nate '

40 SOUND t,note/2%ectave

5@ NEXT

&8 RESTORE

7@ NEXT

B8 DATA 426,379,358,319,294,253,23?

run

Notre dernier exemple de programme sonore montre ce qu'il est possible de réaliser &
partir de ces éléments. Un rythme et une mélodie sont Joués sur les canaux A et B
synchronisés au moyen de rendez-vous. L’exemple montre comment introduire dans une
intruction DATA des informations concernant les notes, les octaves, les durées et les ren-
dez-vous :

19 REM ligne 1908 donne la clef de SOL
20 REM ligne 2@0 donrne la clef de FA .
30 DIM gamme’(12):FOR x%=1 TG (2:READ gammeX (%) ¢ NEXT

AR £al¥=1tREAD cal%:ca?%=1:READ ca?s B D
58 CLS S
&8 viti=12 .

78 gamme$=" a~b b c+c d-e B F+f g+gq"

8@ ENV 1,2,5,2,8,-1,1@,18,0,15

78 ENV 24247,2,12,-1,19,18,0,15

182 ENT -1,1,1,1,2,~1,1,1,1,1

118 DEF FNm$ (5%,5)=MID$(5%,5,1)

12@ calk=1:G60SUB 2409

130 cali=1;G0SUB 388

148 IF calZi+ca2i @ THEN 148

138 END

16@ DATA &777,%78c,46a7,%647, k5ed, 4598

t7@ DATA 4347, %44%c, %404,%470, %431, 14 '
18@ DATA dcratdil4lglal-b2c2é4g7glal-bbaZeriflglal-blat-b2e2
g2a2g2f1gla2g2f692c22252g292c1~b1a2g2f4e468c4f341c2d4~b2fr2—
b2aZq2tbezgr
454—h1a1+I—h1g2c2—b4a4g4fréazaz-b4b23r2—h23292fée?g4c4-bIalf
l-blg2c2~hd4adg8¢,

199 DATA r4§4+8+4e$c4+rE+492f294d292d8c8c692§4g49884+341c4dr
Bg4criedcof2dd4cdcBfrB-eddr8gBcdedcaf2ddcacss.

209 REM envoi le son sur le canal &

218 pls=FNmS(cal$,cal®)

220 IF pl1$<>"r® THEN ri1%=@:5070 249

230 ri%=lé:cati=cali+lipts=FNas(cals,cal’]
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249 IF pi$="." THEN cali=@:RETURN ELSE l1X=VAL{pl%)
25@ cali=rali+i

760 nl$=FNm$(cals,cal¥)

278 cal¥=cali+]

ZB@ IF nig="+" OR ni$="-" THEN 350
298 ni1s=" "+nis

300 ndi¥=(1+INETR(gammes, LOWERS (ni%}))) /2

310 IF ARSC(RIGHTS{nl$,1})>96 THEN oli=8 ELSE ali=14
322 SOUND 1+ri%,qammei(ndl¥)/old,vitislld,,!1

33@ ON 58¢1{) GOSUB 288

34@ RETURN

350 nis=ni$+FNm${cals,call)

360 cali=calli+]

378 GOTC 340 .

380 REM envoi le son sur le canal B

398 p2%$=FNm$%{cazs$,cald)

Ap@ IF p2%<»"r" THEN r2%=0:G60T0 428

410 r2%=8:cal¥=cazl+lip2¢=FNm${cals,ca2l}

L F 420 IF p2%="." THEN ca%=@:;RETURN ELSE 12%=VAL{pZ§}
Ty 438 caZi=cali+t

4. 449 n2%=FNm${cal%,caz2i)
& 430 caii=cai+l
i 449 IF n2%="+" 0OR ni$="-" THEN 538

470 n24=" "+n2$

480 nd2%=(1+INSTR{gammes$, CWERS(nZ%))) /2

49¢ IF ASC(RIGHT$(nZ2%,1))>96 THEN o2%=4 ELSE a2%=8B

500 SOUND 2+r2%,gammeX{nc2%)/02%,vititl2%,0,2

51@ ON SR(2} BUSUR 380

520 RETUHN

530 nZ$=nZs+FNméicals,ca2i)

548 caZi=cali+l

55@ GOTO a8@

run I S TRE MU SRS

Si nous parlions graphiques ?

La partie qui suit est consacrée aux fonctions graphiques de TAMSTRAD 664, dont nous
alions, a partir d’un premier exemple, découvrir tour & tour les points essentiels.

Nous allons commencer par partager ['écran en deux : une fenétre de texte (ligne 40) et
une fenétre graphique (ligne 3@). Puis nous choisirons un MODE, ainsi que deux cou-
leurs clignotantes (ligne 2@).
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1@ REM MASK et TAB dans les fenetres
20 MODE 1:INK 2,10,4:INK 3,4,10

30 ORIGIN 440,100,440,440, 100,308

49 WINDOW 1,248,1,25

o8 CLE 2

En exécutant ce programme, vous allez voir apparaitre un carté clignotant au milieu de
la moitié droite de I’écran. La ligne 50 attribue a ce carré 'encre numeéro deux (bleu som-
bre et rose alternés). La ligne 30 positionne le point d’origine des coordonnées sur le coin
inférieur gauche du carré tandis que la commande MODE vy place le curseur (X=0,
Y =0). On peut maintenant tracer une diagonale 4 1'aide de la ligne 6@ :

60 DRAW 2@0,200,3
Exécutez le programme, puis ajoutez la ligne suivante :

89 MOVE @,2:FILL 3

La ligne 80 pose le curseur graphique a intérieur d’une des moitiés du carré, qu'elle
colore au moyen de Pencre 3. Les limites de ce coionage sont le bord de la fenétre (qui
est aussi celui de notre carré) et tout élément graphique tracé par le stylo graphique utilisé
(le 3) ou pour iequel on a indiqué la méme encre que celle du remplissage (la numéro 3
également).

Exécutez le nouveau programme :
Veérifiez ce qui a été dit 4 propos des limites du coloriage, en écrivant la ligne 7@.

7@ GRAPHICS FEN |
run

Remarquez bien que si I'encre de la diagonale n’était pas la méme que celle du coloriage,
c’est le carré tout entier qui serait colorié, ce que vous pouvez vérifier en remplagant FILL
3 par FILL 1 dans la ligne 8@. Revenez ensuite a I'état initial (FILL 3).

Dessinons maintenant un cadre ;

102 MOVE 20,20
112 DRAW 188,20
¢t 128 DRAK 180,188
"'" 130 DRAK 28,180
148 DRAW 2@, 2@
run
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L’encre 1 du cadre a été indiquée par la ligne 7@. Si celle-ci n’existait pas, il nous faudrait
ajouter l'indication ", **, soit comme troisiéme paramétre de la commande MOVE en
ligne 1@, soit comme troisiéme paramétre de la commande DRAW en ligne110. L’or-
dinateur saurait alors qu’il lui faut changer de stylo graphique.

Du point a la ligne...

Une ligne peut étre pleine, ou en pointillés. La commande MASK permet de déterminer
la taille des pointillés. On définit pour cela une séquence se reproduisant tous les huit
pixels et se poursuivant ainsi de ligne en ligne. Tl est possible de revenir au début de cette
séquence par Pintermédiaire d'une nounvelle commande MASK reprenant les mémes

paramétres.

La séquence est représentée au moyen d’un octet dont la disposition interne détermine
emplacement de Pencre. Nous utiliserons dans notre exemple un nombre binaire
constant (indiqué par le code &X) pour definir un segment dont senls les quatre pixels
centraux seront dessinés, les deux pixels de chaque extémité n’apparaissant pas. Cette dis-
position nous donnera une suite de tirets de quatre pixels espacés de quatre pixels. Voici
la ligne qui accomplit ce prodige :

9@ MASK &xi111@d
run

Mais pourquoi ce programme ne respecte-t’il pas la sequence choisie lorsqu’il trace un
coin ? Tout simplement parce que le coin est trace deux fois : en tant que dernier point et
premier point des lignes qui le composent. On peut contourner ce probléme comme ceci :

115 MOVE 180,22
125 MOVE 178,180
139 MOVE 20,178
run

On obtient bien I'effet désiré, mais il y a beaucoup plus simple. Si I'on ajoute a la com-
mande MASK un second paramétre ” ,@ ”*, I'ordinateur ne trace pas le premier point de
chaque ligne. Corrigeons alors la ligne 99 :

9@ MASK %Q@11119@,0

...et effagons les lignes que nous venions d’ajouter en entrant :

13%]
125
135
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Le cadre trace en pointiliés par notre programme a maintenant un aspect symétrique. Si
le second paramétre de MASK était fixé 4,1 7, la commande tracerait 4 nouveau le
premier pixel de chaque ligne.

Mais regardez de plus prés les espaces séparant les tirets : ceux du triangle inférieur ont
quelque chose de plus que ceux de triangle supérieur. Il s’agit du papier graphique auguel
la commande CLG 2, ligne 5@, a attribué 'encre 2. L’encre 2 étant aussi la couleur du
fond, le papier graphique est invisible dans le triangle supérieur. Modifions donc la ligne

58 CLG Z:GRAFHICS PAPER @

...et faisons tourner le programme : la couleur du papier se détache maintenant tout
autour du cadre.

On peut également choisir un papier graphique « transparent » si I'on désire que les espa-
ces 'd’une ligne pointillée laissent transparaitre le tracé sous-jucent. On obtient un tracé
transparent ¢n ajoutant 4 la commande GRAPHICS PEN I¢ parameétre ™ ,1 > (le para-
métre ” ,0 ' nous raméne au tracé opaque). Modifiez donc la ligne 70 :

7@ BRAFHICSE FPAPER 1,1
run

...et voyez le résultat.

Sur la position du curseur graphique, il est non seulement possible de tracer des lignes ou
des poinis, mais aussi d’inscrire du texte. Cette caractéristique permet de positionner les
caracteéres avec une bien plus grande précision (4 un pixel prés, au lieu de huit) et de les
agrementer en jouant sur les differents modes d’encre graphique (voir plus haut).

Pour écrire sur I'ecran graphique, positionnez d’abord le curseur a 'endroit ot devra se
trouver le caractére de gauche, puis entrez la commande TAG (ou TAG#1, 2 etc... selon
le canal désiré) suivie des commandes PRINT usuelles, Le curseur graphique se déplace
automatiquement de 8 pixels vers la droite 4 chaque caractére tracé. Essayez vous-méme :

16@ MOVE 44,188
170 TAG

180 PRINT"SALLY"
19@ TAGOFF

run L
PTETIRD g INTL- . OISV -

Bien que les messages émis par le BASIC s"affichent sur la fenétre de texte sans tenir
compte de I'indicateur TAG/TAGOFF, il est bon de s’habituer 4 annuler 1a commande
TAG dés que I'on n’a plus besoin d’elle.
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Mais que représentent ces fléches a droite du nom ? Ce sont les symboles du retour chariot
CHRS$(13) et du changement de ligne CHR$(10). Le logiciel graphique convertit les 32
premiers caractéres ASCII sous leur forme visualisable, comme s'ils étaient dirigés sur la
fenétre texte précédés de CHR$(1). La raison en est que ces 32 caracteéres de contrdle ne
sont utiles qu’a I'intérieur de la fenétre texte. Dans le méme ordre d’idées, aucun bouclage
du texte n’est prévu lorsqu’on dépasse la marge droite de la fenéire graphique.

Pour éviter l'affichage des symboles de retour chariot ¢t de changement de ligne, on a
recours au point-virgule 4 ia fin de la commande PRINT :

18@ PRINT"SALLY";
run

Le texte dirigé sur une fenétre graphique est conditionne par les commandes
GRAPHICS PEN régissant le tracé de lignes. Nous trouvant sous la commande
GRAPHICS PEN 1, le nom est donc écrit en mode transparent. Si nous passons ala
commande :

158 GRAPHICS PEN {,0
run

...nous aurons de nouvean le papier opaque, tandis que :

1S5@ BGRAPHICS FEN @,1
run

...écrira avec I'encre numéro @ (transparente).

Exécutez maintenant Je programme aprés avoir efface la ligne 16@. Vous remarquez
alors que le stylo graphique a retrouvé I'encre numéro 1 + le mode transparent indiqués
en ligne 7@.

Les caractéres transparents

Il est possible, au moyen de certains codes de contrdle, d’écrire sur-’écran de texte en
caractéres transparents. Ajoutez au programme les lignes :

200 PRINT #2,CHR$(22);CHRS (1)

710 LOCATE #2,32,14:PRINT ¥2,"$5384%"
220 LOCATE #2,32, 14tFPRINT #2,"______ "
739 PRINT #2,CHR$(22);CHRS (@)

rua

La ligne 209 etablit le mode transparent sur le canal 2. Yous pouvez constater que le
soulignement apparait « par dessus » les astérisques : il est donc possible de superposer
plusieurs caractéres, méme de couleur différente. La ligne 230 annule le mode transpa-
rent et le canal #2 revient donc au mode opaque.
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Les modes d’encre

Il existe un mode d'encre graphique permettant linteraction entre I'encre utilisée et celle
qui se trouve déja sur I'écran. L'ordinateur calcule alors pour chaque pixel une encre
resultante obtenue par combinaison logique des deux encres (stylo ou papier) utilisées,
On dispose ici des opérateurs logiques XOR, AND et OR. Le¢ mode d’encre peut étre
défini soit par le quatriéme paramétre des commandes DRAW/DRAWR,
PLOT/PLOTR ou MOVE/MOVER, soit en djoutant a la commande PRINT Iz
séquence de contréle CHR%$(23) ; CH R$(<mode>). Dans tous les cas, 1 correspond a
XOR (OU exclusif), 24 AND (ET)et 34 OR (OU). La valeur @ rétablit le mode normal,
dans lequel la nouvelle encre utilisée apparait « telle quelle »,

On verra dans I'exemple qui suit une utilisation de 'opérateur XOR. Cet opérateur a la
propriété de restituer 'image originale lorsqu’on trace deux fois le méme motif et est donc
souvent employé avec la tortue graphique. Vous constatez par ailleurs que le sous-
programme tragant le carré est exécuté deux fois (lignes 110 et 13Q), ainsi que la com-
mande PRINT associée 4 TAG (ligne 170 et 190). La commande FRAME provogque
un temps d’attente suffisamment long pour nous permetire d’observer Peffet produit.
Remarquez que les commandes de la ligne 99 permettent de se dispenser du premier
paramétre : celui-ci reste par défaut 4 sa valeur antérieure.

Le troisiéme paramétre de la commande MOVE (ligne 22Q) donne a la commande
GRAPHICS PEN la valeur 1, qui se substitue 4 la valeur 3 fixée en ligne 6@. Le mode
XOR est établi par le quatriéme paramétre de la commande DRAWR (ligne 230@).
Remarquez la encore le paramétre absent.

On peut faire réapparaitre 'image recouverte en annulant la commande MASK (tigne
80Q). Vous voyez également que les coins du carré ont disparu : en effet, aprés avoir été
traces deux fois (d la fin d’une ligne et au commencement d'une autre}, ils ont été annulé
par ’opération XOR.

18 REM modes dfencre XOR

20 MODE {:INK 2,1@:INK 3.4 ’
38 QRIGIN 440,100,440,440,100,300 = : R
40 WINDOW 1,26,1,25

2@ CLG 2:GRAFHICS PAPER @

68 DRAW 200,200,3

7@ MOVE Z,@:FILL 3

80 ORIGIN 449,0,348,640,0,408

99 GRAPHICS PEN ,1:MASK y @

100 FOR y=4@8 TO 318 SYEF 7

l11@ GOSUE 220

120 FRAME:FRAME

138 GosUy 279

150 o 1B Mmaqmm sbom al'zﬁdsié Qs -

cotreirbtan enl o zrab yar o M ipoas o
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140 NEXT _
158 TAG -

160 FOR y=4@ TD 318 STEP 2 | . e
178 MOVE 96,y:PRINT CHR$(224); : :

180 FRAME:FRAME

{90 MOVE 96,y:PRINT CHR$(224);

200 NEXT

218 END

728 MOVE 9@,y,1

230 DRAWK 28,8,,1

242 DRAWR 0,28

25@ DRAWR -2@,@

760 DRAWR B,-28

278 RETURN
run

L’animation graphique

Il est possible, en modifiant les couleurs affectées aux encres, d’obtenir un effet d’anima-
tion. L'effet de mouvement est ainsi créé alors que le contenu de la mémoire d’écran reste
inchangé. Un exemple d’application de ce procédé se trouve d’ailleurs dans le programme
de « Bienvenue » de votre disque-systéme maitre (vous pouvez assister d cette démonstra-
tion en lancant la commande RUN ** disc **). Cependant, I'effet de « paletie cligno-
tante » utilisé dans cet exemple est insuffisant lorsque les formes successives constituant
I’animation doivent se chevaucher. Le programme qui suit inscrit fes chiffres 1 a 4 sur
Pécran & I'aide d’encres combinées entre elles par {'opérateur OR. Le programme déter-
mine par balayage le graphisme des caracteres affichés dans le coin inférieur gauche de
Iécran, puis le reproduit sous forme aggrandie. Les nombres successifs sont écrits en
combinant les encres 1, 2. 4 et 8 en mode OR. On a eu ici recours a une séquence de
caractéres de contrdle (ligne 5@). a

Les lignes 160 et suivantes font tourner la palette en accord avec une formule mathéma-
tique : les nombres reproduits en graphique sont alors affichés un par un. Le choix de
Pencre se fait en examinant tour-a-tour chacune d’entre elles pour déterminer si elle
contient la séquence binaire donnée : le nombre 3, par exemple, est dessiné avec I'encre
numéro 4. Pour le faire apparaitre, il faudra donc rendre visibles toutes les encres dont le
numéro contient 4 en binaire, c’est-a-dire :

4(0100),5(0101),6(0110),7(0111),12(1100),13(1 101),14(1110),E5(1111).

Dans une application pratique, les encres modifiées 4 chaque stade de 'animation
seraient calculées a 'avance, si bien qu’on pourrait accélérer la partie de ce programme
comprise entre les lignes 180 a 200.
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10
20
38
42
ga
40
70
8o
9@
1a2
Lie
122
138
140
158
140
17@
180
170
208
210
229
run

REM animation par les couleurs
ON BREAK GOSUB 228
FOR i=1 TO 1S:INK {,246:NEXT
mili=l:m(2)=21m{3)=4:m(3)=8
MODE @:FRINT CHR$(23);CHR$ (3¢ : TAG
FOR p=1 TO 4
GRAPHICS PEN mip!,1
LOCATE #1,1,25:PRINT #1,CHR$ (48+p)3
FOR x=@ 10 7
FOR y=8 TO 14 STEP 2
IF TEST(x¥4,y)=0 THEN 14@
MOVE (x+4)¥32, (y+&)¥16:PRINT CHR$(143)
MOVE (x+&)¥32, {y+7 814 FPRINT CHR$(143}

.
y
1
L

NEXT v,x,p

LOCATE #1,1,29:PRINT#:," ";
FORK p=1 TOD &

FOR {=1 7O 25:FRAME:NEXT

FOR i=@ TO 15 S
IF (1 AND m(p))=@ THEN INK i,@ ELSE INK i,26
NEXT i,p
GOTD 160
INK 1,26

Plans colores

L’exemple
des graphi
sant les co

précédent nous a montré comment animer a |’aide des changements de couleur
ques tracés avec les encres 1, 2 et 8. On peut, avec les mémes encres et en utili-
uleurs différemment, créer un effet complétement différent appelé « plans colo-

rés ». En voici un exemple :

18
20
30
49
e
&9
79
8o

REM Montagnes

DEFINT a=-z

INK @,1:INK 1,26

INK 2,6:INK 3,4

FOR i=4 70 7:INK i,9:NEXY

FOR 1=8 T0 L15:INK 1,20:NEXT

HODE @:DEG:0RIGIN @,15@:CLG:MOVE @,135@
FOR x=16 T0 440 STEP 14

Chapitre 8
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99 DRAW x,CO0S(x)X13@+RNDX102,4

{90
112
170
130
149
150
169
170
180
198
200
218
729
230
24¢
250
260
278
280
29¢
300
318
32
338
349
150
360
370
380
390
420
. 41e
.. 470
430
449
run

NEXT

MOVE @,@:FILL 4

cy=175:G0SU8 328

cx=525:6084UB 320

SYMEQL 252,9,8,%C,&1F,4308,%7F, &FF

SYMBOL 253,@,6,%E,4F2,2, &FZ yFE

SYMBOL 254,80, &6@ &;a &7F &7F R7F,&7F

SYMBOL 235,8,8,8,&F8,%EL, &FE LFF
pr$=CHR$(254)+EHR$(255)
pl$=CHR$(252) +CHR$ {253

TAG:t!'=TIME

FOR x=~32 TO 448 STEF 4

£22 ((L@B-~x) ¥2)MOD &40:h1=RNDS1@:hr=30251N(x)
GRAFRICS FEN B, 1:MQVE x,1@@+hr,,3:PRINT pr¢;
GRAFHICS PEN 2,1:MOVE x2 115+hl,,31PRINT pl$;
IF (TEST(x2-2, 115+h1-12) AND 8)=8 THEN 380

IF TIME-t!<3@ THEN 268

FRAME:t!'=TIME

GRAPHICS PEN 7,1:MOVE x, 18@+hr, ,2:PRINT pr§;
GRAFPHICS FEN 13,1:MOVE x2,1t3+hl,,2:PRINT pl%;
NEXT

BOTD 214

MOVE cx,100

FOR x=0 7O 348 STEF 1@

DRAW cx+SIN(xI A5G+ ASRND, 10Q+L0S5 (%) $25+4108RND, 1
NEXT

DRAW cx,100:MOVE cx,90:FILL 1
RETURN

ENT -1,1,1,1

SOUND 1,25,480,t5,,1,15

FOR y=1@8+hr TO0 ~132 STEF -2

GRAFPHICS PEN 7,1:MOVE x,y,,Z2:PRINT pre§;
BRAFHICS PEN B, 1:MOVE x,y-2,,3:PRINT prs;
MEXT

GOTO 78

La encore, le fonctionnement de ce programme repose sur la forme binaire du numéro
d’encre. Tous les numéros d’encre comprenant le bit « 8 » (2%} (de 15 & 8) sont sur bleu
sombre. Les numéros d’encre contenant le bit « 4 » (22) sont sur vert. Les encres 2 et 3,
contenant chacune le bit « 2 » (2!) sont sur rouges, et 'encre 1 (2°), pour finir, est sur
blanc brillant, I'encre @ restant bleue.
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Les formes graphiques sont placées 4 I'écran selon la fonction OR (lignes 230 a 240).
Ia couleur affichée est déterminée par le bit de poids fort résultant sur chaque pixel. Une
image située sur un plan 4 bits de poids fort est donc toujours prédominante ; I'arriére
plan ne disparait pas et redevient visible lorsque cette image est effacée. Pour effacer une
image, on utilise le mode d’encre AND avec les encres 7, H, 13 ou 14 4 la place des encres
8. 4, 2 et 1 respectivement (lignes 28@ et 299).

Les graphiques exploitant la mémoire supplémentaire

Pour conclure ce chapitre, voici un programme graphique complet, « Salut 'artiste »,
exploitant les derniers 64 Ko de mémoire RAM.

1@ *SALUT LTARTISTE PAR DAVID RADISIC

2@ ' copyright (c) AMSOFT {983

3@ 2 .
4@ ’N’oubliez pas de faire RUN "bankman” avant de lancer
e pragramme !

EQ CEEESATER RN IR BN R B AN AR RN RN SRR R AR R RN RTARY
Y

78 ON ERROR GOTD 27480

8@ DEFINT a-x C

9@ MODE lich=127:cmnd=l:pn(@)=P:pnil)=26:pni2)=15:pn{3)=bipn
(4y=@:pn=l:norx=limenu=t:izzz=HIMEN

1P@ DIM command$ (22}

{18 norx$(@)="NORMAL"tnorx$(1)="XOR ‘"tnorx${2)="transp inar
»${3)="¥0R "

12@ RESTORE:READ cmnds${l),cands$(2)tcmnd$=CHRS (14) +CHRS (&TF
Y4cands$ (1) +emnds$(2)

130 READ cmno:FCR i=1 TO emna:sREAD command$ (1) :NEXT

140 READ st$:IF ot$<>"%%" THEN cmnds$(cand)=st$:capnd=cand+1:8
oG 148

158 WINDOW #8,1,4@,1,3:FAPER ¥0,@:PEN #8,1:CLS #@

169 WINDOW #1,1,4@,4,4:PAPER ¥1,3:PEN #1,1:CLS #1

17@ ORIGIN Q,0,0,540,@,334

180 x=320:y=2RQ:MDVE x,v¥

199 BORDER pni{4):FOR i=@ Y0 3:INK i,pnii) i NEXT

200 MASK 255,0:PAPER RB:PEN 1:PAPER #1,3:PEN #1,1:GRAPHICS P
N pp,norx © il
21@ IF #lag<>53 THEN 288 L
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22@ IF pn<2 THEN pnt%$=CHR$(248}: E K= 1)$t3 ELSE IF pn<4 TH

EN pnt$= CHR$(2411: px={pn-11ti3 E SE $=CHR$ (243) 1 px=37

230 LOCATE px,2: PRINT pnt$;

248 LOCATE 1,1:PRINT USING " pen @ : #¥ pen I : #¥";pn(@
Yipnily;

25@ LOCATE 29,2:PRINT ULSING "border : ##"j3pn(4)

24@ LOCATE 1,3:PRINT USING" pen 2 @ &4 pen 3 : #¥";pni2)
spnidl;

Z?B LOCATE px,2:PRINT * *;

288 LOCARTE #1,1,1:PRINT &1 USING"X :H¥#% Y 3848 eyl
PRINT #i,“HBDE TRQEE : ",norxi(norx+(undrawt?)1;" "

298 IF flag=@8 THEN GDSUB 2240

Jee ’

318 GOSUB %78

328 °

330 IF flag>® THEN 39@

348 IF i%="" THEN 398

350 cend=INSTR(cmnd$,i%$):IF cand=8 THEN 390

36 IF cand={ THEN CLG:ix=32@0:y=208:50T0 390

378 IF cmnd=2 THEN RUN 78

38@ ON cmnd-2 GOSUE (240,1410,1520,1440,10848,1840,1958, 2328,
2099,2128,2170,2200, 2448, 26540, 2663 2660 2390,2338, 22@3

39 IF tx=a QND ty=0 THEN pel

489 IF +flag »B THEN 4440

410 GOSUB &30

420 GOSUB 4BR:FRAME:GOSUB 480

438 GOTO 280 o ane e
449 MOVE tempx,tempy,pn,l

450 ON flag GOSUE 479,498,550, 6408 Sav
450 GOTO 209 c

470 PLOT x,y:GOSUB 430:PLOT x,v

480 RETURN

490 DRAW tempx+x,tempy:DRAN tempu+y,tempy+y

508 DRAK tempx,tempy+yiDRAN tempx,teapy

S1@ GOSUB &30

928 DRAW tempx+x,tempy:DRAW tempu+x, tempyty

530 DRAKW tempu,tempy+y:DRAW tempx,tempy

94@ RETURN

258 MOVE tempx,tempy:DRARR x,v

540 IF tricide=0 THEN 589

570 DRAW tempxx,tempyy!DRAW tempx,tempy qypn
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580 GOSUB 438

59@ MOVE tempx,tempy:DRAW tempx+x,tempyty

408 [F triside=@ THEN RETURN

619 DRAK tempux,tempyy:DRAW tempx,tempy

628 RETURN

630 w=x+tnry=y+ty:RETURN

6490 MOVE tempx,tempy:DRAN x;¥y

458 BGOSUB 4630

668 MOVE tempx,tempy:DRAW ¥,y

678 RETURN

480 ’ curseur trace & efface

£9@ IF flag=3 THEN RETURN

78Q MASK 2535,1

718 IF flag >1 THEN xu=tempx+xtyy=tempy+y ELSE xx=x:iyy=y
720 IF flag=4 THEN xx=xiyy=y

732 TF flag=1 THEN xx=xiyysy

740 IF undraw=1 THEN 820

730 GOSUB 770

748 MASK 233,0

778 IF i$=" "THEN GOSUB 215@:is=""

78@ RETURN

79@ MOVE ux-4,yy,pn, 1:DRAN xx+4,yy

808 MOVE xx,yy-4:DRAW xx,yy+4d

818 MOVE wux,yy,,xorniRETURN

828 nx=1:G08UB 1220

830 FRAME:GOSUB 122@

848 IF is=" " THEN nx=norx:BGRAPHICS PEN pn,l: EDSUB 1228

85@ i_" n

Bb4l IF flag <(>6 THEN 748

870 IF maved=8 AND j$<{>"" AND (j$<CHR$(24@) OR j$>CHR$(Z47))
THEN ¢h=ASC{3i$}imoved=1

880 1F moved=8# THEN RETURN

B9@ LOCATE 5,2

208 FOR i=ch-5 TO ch+5

918 PEN ABS(i{>ch}+t _

920 ch$=CHR$ (1) +CHR$ (ABS {1 +255)M0BD 254}

3@ IF ch=i THEN PRINT " "chs$" "“;ELSE PRINT ch$;
748 NEXT

238 PEN 1:PRINT * = "gh" "

968 GOTD 749

970 ty=0:tx=0:505UF &B@:FRAME:GUSUB &80

280 IF INKEY(@}{(>-1 OR INKEY(72}<»-1 THEN ty=14

998 IF INKEY{2)}<>-1 OR INKEY{(73)<{>-1 THEN ty=-14
1008 IF INKEY(8){>-1 OR INKEY{74)<{>-1 THEN tx=-14
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1818 IF INKEY{1){>-1 OR _INKEY(73){>=1 THEN tx=16
1028 IF INKEY(21)¢>-1 OR INKEY(76}{>-1 THEN tx=tx/8:ty=tv/8

1838 IF tx=0 AND ty=@ THEN moved=@ ELSE nmoved=1l

1049 ;$=INKEYS:i$=UPPERS$(j$)

1850 IF (i%=" " OR i$=CHR$(13)) AND flag:@ THEN 1098
104@ IF flag=5 THEN 1128

1878 IF flag=6 THEN 1170

1@8@ RETURN .

1@9@ ON flag GOSUB 124P,1410,1440,1860,1958,2029
1100 is=""

1118 RETURN

1129 IF moved=@ THEN RETURN

113@ IF tx>2 THEN pns(pn+#l) MOD S5 ELSE IF tx<{-2 THEN pn=ABSt
{pn<i) ) 5-1+pn

£14@ IF tyy2 THEN pnipn)=(pn{pn)+1)} MOD 27 ELSE IF ty{-2 THE
N pnlpn)=ABS{(pripn){1))¥27-1+gnipn}

1152 GRAPHICS PEN pn:PEN #i,pn

1160 ty=@:ty=0:BORDER pnipn)iRETURN

117@ IF tx<B® THEN ch=ABS{ch+235) MDD 234

1189 IF ty<@ THEN ch=ABSi{ch+244) MOD 236

1190 1F tx>@ THEN ch=(ch+1} MDD 234

1208 IF ty @ THEN ch={ch+i@) MGD 236

1219 tx=@:ty=0:RETURN

1228 TAG:MOVE xx-8.yy+é,.pn,nxsPRINT CHR$ (ch);: TAGOFF
1238 RETURN

1248 " C

1250 IF flag=1 THEN 129Q

1240 ro=1:G0SUB 2249

1278 tempx=x:tempy=y:iflag=l

128@ RETURN

17298 IF tempx=x AND tempy=y THEN 1398

1308 PLOT ®,v,.1 S
1319 tix=ﬂﬁ!tx,tempx)-HIN{tempx,x):tiyﬂnnx(y,tenpy)-ﬂlﬂ(tenp
Yy¥!

1320 ti=S5OR{(tixt23+{tiyt2})

1330 DRIGIN tempu,tempy

i346 PLOT ©,8,pn,0:MOVE @,-ti

1350 FOR z=8 TD PL472+@.91 STEP PL/{ti/2}

1348 DRAW SIN(z+PI1)xti,COS(z+FPI)8ti,pn,norx

137@ NEXT :z

1380 ORIGIN 2,3

1390 x=tempx:y=tempy:tempx=0:tempy=0:§lag=9

1408 RETURN
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1410
1420
1438
1440
1450
146@
1470
1480
1450

Y

1580
1518
1328
1538
15489
1550
13608
1578
138&
1590
1628
1618
1620
15639

14648 °

1538
16608
1670
1580
1690
17@8
1718
1720
1738
1740
1750
1768
177@
1780
1790
1500
181
1828

' B M RO -
IF flag=2 THEN 1478 alag
ro=2:605UB 2240 A

tempu=xstempy=y:iflag=2

X=@:y=0

RETURN

IF norx=1 THEN 1300

MOVE tempx,tempy:DRAW tempx+x,tempy,,norx

DRAK tempx+x,tempy+y:DRAW tempx,tempy+y:DRAWN tempx,temp

x=tempx:y=tempy:iflag=0

RETURN

' F

ro=3:G0SUB 2244

GOSUPR 162@:1F is=" " THEN 1688
edgeccl=VAL{i%)

ro=4:G05UB 224@

GOSUB 142@:IF i$=" " THEN 1408
filler=VAL(i%)

MOVE »,y,edgecolsFILL filler
flag=@:i%=""

RETURN

i$=INKEY$tIF (i$<"@"DR 1%$>"3") AND i$<{>" " THEN 1420

RETURN

T

IF flag=3 THEN 1780

flag=3:ro=3:505U8 2240

tempxzxitempy=y

¥x=0:1y=0

RETURN

IF triside<>@ THEN 1770

ro=6:G0SUB 2240

MOvE @,8:pn,l:608UB 590
tempix=tempr+xitemapyy=teapy+ysn=x/2:y=28
triside=1

GOSUB 55@:G605UB S92

RETURN

[F narx=1 THEN 1G@@

MOVE tempxx,tempyy,,norx:DRAN telpx,teupy
DRAW tempx+x tempy+y:DRAW tempxx,tempyy
tempxx=3:tenpyy=ﬂ
xxztempriy=tempy:triside=9
tempx=8:tempy=D0:flag=@

bt B o e e

e WM
R i e I LT P Ty

B

St ey

P

EIER A Y
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1830
1848
1850
15468
{870
1580
159@
1920
1910
1922
1938
1940
1950
19468
1978
1970
1984
1990
2008
2ei@
2020
2834
2840
2830
2850
2e7e
2088
2e9a
2lhe
2110
212e
2138
FF

2149
21589
2140
2179
2188
2198
2208
2218
2220
2238

RETURN
'

norx=liundrawsundran XOR 1:RETURN
L

IF #lag=4 THEN i%1@

rao=7:605UBp 22480
tempyr=x:tempy=v:flagq=4

RETURN

IF naorx=1 THEN 1930

MOVE tempy,tempy,,norx:DRAW x,y
s=tempxiy=tempy: flag=0

RETURN

|

1F flag=5 THEN $1ag=@0:CLB:INK 3,tmpcal1iNK pn,col:G0OTO

CLS:¥1ag=5:BORDER pnipn}

RETURN

FOR i=@ TO 3:INK i,pn(i):NEXT:BORDER pni{g)
IF pn=4 THEN an=1

CLS:RETURN

"R

IF flag=4& THEN 2270

tempx=@:tanpy=8:CLS
urdraw=1:flag=éinary=1:moved=1

RETIRN

flag=0

RETURN

"N

norv=9

RETURN

"E

GRAPHICS PEN pn,Q: TAG:MOVE xx~8,yy+4,,8:PRINT " ";:TAGD

RETURN

'{ESPALCE>

PLOT «.,v,pn,norx:RETURN
X

norx=1

RETURN

. ” -
menu=meny MOD 2+1
GOSUD 225@:RETURN :
i$=UPPER$ (INKEY%):iF 1%="" DR INSTR(ser$,i%)=0 THEN 223

£

@ ELSE RETURN
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2248 CLS:undraw=B:FRINT cend$(ro);:LOCATE 1,3:PRINT "{espace
> "343IF ro=3 GR ro=4 THEN PRINT "Pour Sortir®

2258 RETURN

2268 CLS:flag=-1

2278 FOR i=1 TO LEN{cands${menu))

2280 ps=i+AES (menu=2) ELEN(cands$ (1))

2298 PEN 1:PRINT "<"MID${cmnds$(menu},i,l})">"MIDS(commands${p
g),2,41" "

2380 NEXT

2310 PRINT “<{CLR> <DEL> {EBPA>"}

2320 RETURN

2330 * §

2340 GDSUE 244@:1IF filename$="" THEN 23780

2358 G0O5SUB 2559

236@ SAVE filename$,b,%Co00, k4208

2370 GOSUB 2249

2380 RETURN

2398 " R

2400 GOSUB 246@:1IF filename$="" THEN 2449

2418 GOSUB 2730

242@ LOAD filename$,&C2880

2430 GOSUP 2570

244@ GOSUB 2240

24350 RETYURN

24460 CLS5:L0CATE 1@,3:PRINT "<RETURN> pour annuler!'";
247@ LOCATE 1,1 PRINT " NOM du DOSSIER :1";

2483 INPUT """, filename$:iF filenames="" THEN RETURN
2498 n= INSTR(fllenames,“."1'IF n=@ THEN 2528

2300 IF n=1 THEN 24&D

2510 filename$=LEFT$(filenames,n-1)

2520 filename$=LEFT$(filenames,B)+".scn”

2338 CLS #3970
254@ RETURN

2558 FOR i=8 T0 431POKE &CO0Q+i,pali) s NEXT

2540 RETURN o
257@ FOR i=@ TO 4:pn{i)=PEEK (&COBB+i) MOD 27:NEXT
2580 cn=8:FO0R i=8 T0 2:1IF pniil=pnii+l} THEN cn=cn+l
2398 NEXT:IF cn=3 THEN 2638

2608 FOR i=8 TO J:INK i,pnli):REXT

2618 BORDER pnt(4):pn=1:GRAPHICS PEN pn

2628 RETURN

2630 pni@)=0:pn(1)=26:pn{2)=181gn(3) =4y pn(#)'l

26408 GOTO 24600

2650 7 1, 2, 3, ¥ 4
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2660 CLS:PRINT "Desirez vous {Srtocker":PRINT TRAB(14}"<R>e

trouver":PRINT TAB{13)"ou <{Er>changer l’ecran?*®

2478 ser$="SRE"+CHR$(13):50SUB 223@:1F i%=CHR$(13) THEN 2246&
268@ bnk2=tcmnd-{3)thnki=l

269@ IF i$="5" THEN CL5:605UB 255@: |SCREENCOPY,bnk2,bnkl
2788 IF i$="R“ THEN S08UP 273@:!SCREENCOPY,bnkl,bnk2:G0SUB 2

579
2712 IF i$="E" THEN CLS:G0OSUB 273@:G0OSUB 2558:!SCREENSWAP,bn

k2,bnk1:605UB 2379

2720 GDSUB 2Z4B:RETURN

2738 FOR i=@ 70 3:INK i,@+NEXT:BORDER @:RETURN

2749 CLS:GDSUB 24BB: RESUME 2260

275@ DATA "CBFTALIANEXM',"!1234RSN"

2768 DATA 19,CERCLE,”BOITE","FILL *,TRIANGLE,ALTERNE,"LIGNE"
,"INKS ",ASCII,NORMAL,EFFACER,"XOR ", "MENU *,"ler ","2ene
", " leme *, 4e

se “,RETROUV,"SAUV ","HENU "

2778 DATA CERCLE,BOITE,COULEUR BORD,COULEUR DU FILL,TRIANGLE

1, TRIANGLE 2,LIGNE, %%

Les deux commandes RSX de ce programme, | SCREENCOPY ¢t | SCREENSWAP.
sont fournies par I'utilitaire « BANK MANAGER », stocké sur la face 1 d’une des dis-
queties systéme. Elles facilitent la copie ¢t I'échange des ¢crans entre les zones de mémoire
appropriées et entre les deux parties de 64 Ko de mémoire.

vous dever done exéeuter Lutilitaire « BANK MANAGER » AVANT de lancer ce pro-
gramme et, pour ce faire, insérer la face 1 d'une des disquettes systeme, avanl de taper :
run "bankman O L _3,$2J_

Vous pouvez alors lancer « Salut P'artiste ».

Et aprés?

Aprés lancement de BANK MANAGER, suivi de celui du programme graphique, vous
voyez apparaitre un menu d’options. ainsi qu’un curseur graphique, clignotant au centre
de l'écran.

: RTCE LS T L
SVE LA e e el P o
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Il ne vous reste plus qu'a appuyer sur la lettre qui vous intéresse (C pour cercie, par exem-
ple) pour exécuter 'option désirée.

A titre de démonstration, tapez :
c

Appuyez sur fa touche fléchée vers le haut {3}, jusqu’a ce que le curseur graphique s’éléve
d’environ trois centiméires au-dessus du centre de Iécran.

Appuyez enfin sur la barre d’espacement pour exécuter le cercle. Le menu réapparait
ensuite & I"écran.

Tapez M, pour Menu, pour passer a un menu intermédiaire qui vous permettra de
< 8> auvegarder, de <R>etrouver vos écrans, ainsi que de manipuler le contenu des
écrans <>, <2>, <3> et <4> {stockés dans la deuxiéme partie de la mémoire),

Pour exploiter ces fonctions d’écran, tapez le numéro de mémoire correspondant (1, 2, 3
ou 4). Yous obtenez alors un nouveau menu.

1 vous propose :

S pour sauvegarder I'écran

R pour retrouver I'écran

E pour échanger des écrans
[RETURN] pour arréter 'operation en cours,

Si vous deésirez, par exemple, sauvegarder I’écran courant dans la mémoire numéro 2,
tapez 2 suivi de 8.

Lorsque vous revenez au menu intermédiaire (aprés < R > estitution, <S> auvegarde ou
manipulation d’un écran), retapez M pour revenir au menu de départ.

« Salut l'artiste » vous permet de dessiner des cases, des cercles, des triangies, des lignes,
de placer/déplacer des points, de colorier des zones et de dessiner des caractéres.

Lorsgu’un écran est terminé, 1l peut étre sauvegarde sur disquette a 'aide de Poption
< 8> auvegarde du menu intermédiaire pour visualisation/modification ultérieure, et
rappelé a I’écran, a tout moment, par l'option <R > etrouver.

Nous voici a la fin du dernier chapitre de ce manuel. Aprés utilisation, ana-
lyse et expérimentation des programmes présentés dans ce guide, vous devez
maintenant avoir assimilé le BASIC AMSTRAD et le 6128.

Chapitre 9 Page 64 . A vos heures de loisir...




Pour ¢n savoir plus ...

Vous désirez en savoir davantage sur le 6128, le BASIC, les microprogram-
mes, le systéme d’exploitation CP/M et le Dr. LOGO ? Consultez les nom-
breuses publications AMSOFT et les autres ouvrages disponibles sur le
marche. '

Pour conclure. nous vous proposons 4 annexes comprenant : le contrat d’uti-
lisation des logiciels, un glossaire de termes, quelques programmes de jeux
et un. index complet du manuel.

Nous espérons que celte lecture vous a éié profitable et vous remercions
d’avoir fait confiance a AMSTRAD.
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Annexe 1
Contrat d’utilisation des logiciels ~ wmsii.g

Digital Research & AMSTRAD

NOTICE A LIRE ATTENTIVEMENT PAR L’UTILISATEUR

N'OUVREZ PAS VOTRE PROGICIEL AVANT D’AVOIR LU CE
CONTRAT. L'OUVRIR IMPLIQUE VOTRE ACCORD AVEC LES CONDI-
TIONS ET LES LIMITES D’UTILISATION DEFINIES CI-DESSOUS.

1. Définitions

Dans ce contral, le terme ;

1.

DRI signific DIGITAL RESEARCH (CALIFORNIE) INC, propriétaire des droits
d’auteur et des brevets des programmes.

Machine sigaifie le micro-ordinateur sur lequel vous utilisez le programme. Les systé-
mes & plusieurs micro-ordinateurs requiérent Uobtention de licences supplémentaires.

Programme signifie 'ensembie des programmes, de la documentation et du matériel
s'y rapportant. ainsi que toutes les annexes et les mises d jour qui pourraient vous &tre
fournies par DRI, quelle que soit I'utilisation que vous en faites ou les modifications
que vous y apportez.

. AMSTRAD signifie AMSTRAD CONSUMER ELECTRONICS PLC, Brentwood,

ESSEX.

Vous assumez la pleine responsabilité du choix dc votre programme, de sa mise en
service, de son utilisation et des résultats qui en découleront.
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1. Utiliser le programme sur une seule machine.

2. Copier le programme sur support magnétique ou sur papict pour la duplication ou Ia
modification du programme dans le cadre de I'utilisation sur une seule machine. Vous
pouvez faire jusqu’d trois copies pour les raisons invoquées ci-dessus. Certains pro-
grammes pourront cependant étre congus afin de limiler ou méme d’empécher toute
copie. 1ls sont alors repérés en conséquence par la mention « copy protected » (protége
a la copie). La copie de la documentation est interdite. Le désassemblage est interdit.

3. Modifier le programme et/ou l'incorporer 4 un autre programme pour votre propre
usage sur une machine unique. (Toute partie du programme incorporée 4 un autre
logiciel continuera & étre sujetie aux conditions du présent contrat).

4, Céder le programme et sa licence a un tiers. a condition de notifier 4 DRI le nom et
I’adresse de ce tiers sous réserve que ce tiers : a) accepte les conditions de licence, b)
signe et envoie 2 DRI une copie de la carte d’enrcgistrement et ¢) paye les taxes de
transfert. Si vous cédez le programme, vous devez soit en céder toutes les copies
(imprimées comme magnétiques) y compris Poriginal, soit détruire tout ce quin’a pas
été cédé. Ceci inclut toutes les modifications et portions de programme contenues ou
fusionnées dans d’autres programmes.

Vous devez reproduire et joindre a toutes copies, modifications etc., la notice concer-
nant les droits de reproductions réservés.

CHAQUE DISQUETTE POSSEDE UN NUMERO DE SERIE ET VOUS NE
DEVEZ NI UTILISER. NI COPIER, NI MODIFIER, NI CEDER A UN TIERS
LE PROGRAMME OU UNE COPIE, UNE MODIFICATION OU UNE PAR-
TIE FUSIONNEE DU PROGRAMME, SAUF DANS LES CONDITIONS
PREVUES PAR CE CONTRAT. S VOUS CEDEZ UNE COPIE, UNE MODI-
FICATION OU UNE PARTIE FUSIONNEE DU PROGRAMME, VOTRE
LICENCE EST AUTOMATIQUEMENT ANNULEE.
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3. Echéances _ : _ W an% s’} .ii

Votre licence est valable jusqu’a son annulation. Vous pouvez cependant y mettre fin &
tout moment en détruisant le programme ainst que toutes ses copies, modifications et
parties fusionnes. Il prend égatement fin sous certaines conditions citées plus loin darns
ce lexte, ou si vous ne respectez pas les clauses du présent contrat. Vous devez dans ce
cas détruire le programme ainsi que toutes ses copies, modifications et parties fusionnées.

4. Limites de garantie

LE PROGRAMME EST LIVRE TEL QUEL. NI DRI, NI AMSTRAD NE
GARANTISSENT, SOUS QUELQUE FORME QUE CE SOIT, EXPLICITE-
MENT OU IMPLICITEMENT Y COMPRIS LES GARANTIES TIMPLICITES
A TOUT ACHAT DE MARCHANDISE, NI LE PROGRAMME, NI SON
APTITUDE A ACCOMPLIR UNE TACHE PARTICULIERE. LE RISQUE,
TANT DU POINT DE VUE DE LA QUALITE QUE DES PERFORMANCES
DU PROGRAMME, EST ENTIEREMENT VOTRE. SI LE PROGRAMME
SE REVELE DEFECTUEUX. TOUTES LES CHARGES, REPARATIONS
QU CORRECTIONS SONT A VOS FRAITS.

Ni DRI, ni AMSTRAD ne garantissent que les fonctions contenues dans ce programme
vont correspondre a vos besoins ni que leur déroulement s'effectuera sans interruption
ou sans erreur, AMSTRAD garantit cependant que la disquette sur laquelle se trouve le
programme est sans défaut et de bonne fagon, en conditions normales d’utilisation, pour
une période de 90 jours 4 partir de la date d’achat (attestée par une photocopie de votre
Iegu).

5. Limites des recours
Si votre disquette est défectueuse, AMSTRAD s’engage a la remplacer dans les limites

de garantie indiquées ci-dessus, sous réserve que vous la retourniez accompagnée de la
photocopie de votre regu.

EN AUCUN CAS, NI DRI, NI AMSTRAD NE SERONT RESPONSABLES
DES PREJUDICES CAUSES, Y COMPRIS LES PERTES EN GAIN, LES
PERTES EN PROFIT QU LES DOMMAGES INDIRECTS, MEME SI DRI
OU AMSTRAD ONT ETE AVISES DE LA POSSIBILITE DE TELS PREJU-
DICES.
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6. Carte d’enregistrement . L aam

DRI se réserve le droit de mettre 4 jour ses programmes de temps en temps. Les mises &
jour vous seront fournies seulement dans le cas ou une carte d’enregistrement diment
signée a été retournée au siége de DRI. DRI n’est en aucun cas tenu de faire ses mises &
jour, ni de vous les envoyer.

7. Généralités

Vous ne pouvez céder ni transférer la licence ou le programme, sauf specification expresse
du contrat. Tout tentative de cession de la licence, ou de transfert des droits, annule le
contrat.

Le contrat est régi conformément aux termes de la loi britannique,

Pour tout renseignement, contactez DRY, a I'adresse suivante : Digital Research Inc.,
P.Q.Box 579, Pacific Grove, California $3950.

CE CONTRAT NE POURRA ETRE MODIFIE QUE PAR UN AMENDE-
MENT ECRIT FAIT PAR UNE PERSONNE AUTORISEE D’AMSTRAD OU
DE DRI. TOUTE MODIFICATION APPORTEE PAR ORDRE D'ACHAT,
DE PUBLICITE OU AUTRE REPRESENTATION NE SERA PAS
VALABLE.

VOUS RECONNAISSEZ QUE VOUS VENEZ DE LIRE, DE COMPRENDRE
ET D’AGREER AUX TERMES ET CONDITIONS DE CE CONTRAT. VOUS
RECONNAISSEZ PAR AILLEURS QUE LES CLAUSES CI-PRESENTES
CONSTITUENT LA TOTALITE DU CONTRAT ETABLI ENTRE VOUS,
DRI ET AMSTRAD QUI ANNULE TOUTE PROPOSITION OU ACCORD
PREALABLE. ORAL QU ECRIT, ENTRE VOUS, DRI ET AMSTRAD ET
FAIT AUTORITE EN MATIERE DE CONTRAT.

CE CONTRAT N’INTERVIENT PAS SUR VOS DROITS STATUAIRES.
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Annexe 2
Petit dictionnaire (francais et anglais) ") ssomt

A 'intention des utilisateurs du CPC6128

Acces direct

Mode d'accés permettant de lire ou d'écrire une information en mémoire ou sur disquette
dans n’importe quel ordre.

Accumulateur

Emplacement mémoire dans le microprocesseur qui retient temporairement les données
4 manipuler. Note : trés employé en langage machine. Les utilisateurs du BASIC n’ont
pas besoin de savoir qu'il existe.

Adresse

Numéro utilisé dans une instruction et qui spécifie 'emplacement d’une « celtule » dans
la mémoire de 'ordinateur,

Algorithme

Nom pompeux désignant une formule ou une somme complexe ; ¢'est 4ussi une séquence
d'opérations arithmétiques qui effectue une tiche précise.

Alimentation

Désigne la source d*énergie d’un systéme ainsi que I'¢lectronique nécessaire 4 l'alimenta-
tion correcte des circuits.

Alphanumérique

Quualifie des chiffres et des lettres, par opposition aux caractéres graphiques.
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Amorce (Boot ou Boostrap) Qiﬁﬁﬂﬂ'ﬁ\ ‘i‘ﬂﬂﬂﬂ'{}s s S

Séquence d’instructions gui permet Iintroduction d'un programme en mémoire ROM
initialisant ainsi le processus de chargement & un emplacement mémoire précis. Note : on
parle aussi d’amorgage.

AMSDOS

Amstrad Disk Operating System : systéme d’exploitation Amstrad permettant au BASIC
d’accéder 4 une ou plusieurs disquettes,

AMSOFT o ' S
Division logicielle d’AMSTRAD qui s'occupe surtout de concevoir, d’organiser et de

publier tout ce qui est nécessaire a votre 6128 et i ses nombreuses possibilités d’exten-
sion.

A/N

Voir Analogique

Analogique (Analog en anglais)

Qualifie une grandeur qui ne présente aucune discontinuité, ni dans le temps ni en ampli-
tude. Note : 'erdinateur ¢tant par essence un appareil numérique, il doit donc étre muni
de convertisseurs A/N (analogigue/numérique) pour analyser des grandeurs analogiques.
Animation

Effet de « dessin animé » qui se produit lorsque 'ordinateur déplace des éléments graphi-
ques, donnant ainsi I'illusion du mouvement.

Architecture

Organisation matérielle de I'ordinateur et de ses périphériques, qui permet d'établir les
relations avec le bus de donnécs, les échanges internes ou externcs, cte.
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Argument L _ . -
Terme mathématique désignant une variable indépendante. Par exemple, dans I'expres-
sion x+y=2z, x et y sont les arguments.

ASCII BES ar - prtis€l beb v craprH) 01 Y
Code quasiment universel qui permet de représenter les nombres, lettres et autres symbo-
les obtenus 3 partir du clavier ou d’un autre type de commande.

Assembleur

Méthode pratique de prograimmation en code machine, ot les instructions en code sont
appeites par des mnémoniques (lcttres qui suggerent une fonction, ADD pour addition
par excmple).

Autonome

Se dit d’'un matériel lorsqu’il fonctionne indépendamment de tout auire.

Base

Premigére considération d’un mathématicien quand il joue avec les nombres : en binaire
pour la base 2, en hexadécimal pour la basc 16 ¢t en décimal pour la base 10. Plus facile
a comprendre pour les enfants que pour leurs parents.

Base de donnees

Ensemble de données ayant des liens entre elles, pouvant ailer du simple fichier a une
organisation complexe de dossiers reli€s les uns aux autres.

BASIC

Langage simplifié de programmation dont I'appellation provient de 'anglais Beginners
All-Purpose Symbolic Instruction Code. Note : il permet une programmation mteractive
et a été congu pour un apprentissage facile. On peut essayer un programme a tout
moment alors que pour les programmes compilés (voir ce mot) on doit d’abord appeler
le compilateur.
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BAUD S | | | ok

Unité de mesure du passage des données dans une transmission en série égale, la plupart
du temps, au nombre de bits par seconde.

BCD (Binary Coded Decimal = Décimal Codé Binaire - DCB)

Systéme permettant de coder les nombres décimaux, chaque chiffre étant représenté par
un groupe de 4 bits. '

BDOS (Basic Disk Operating System)

Module d'exploitation des disquettes. C'est une partie du CP/M qui sert d’interface entre
le programme utilisateur et les fonctions du CP/M.

Binaire (nombre)

RS Y
Nombre représenté en notation binaire. Note : avec le 6128 ils sont désignés avec le
préfixe &X. par exempie &X0101 est égal au nombre décimal 5.

BIOS (Basic Input Output System) el

Module de gestion des entrées/sorties. Il s’agit de la partic de CP/M dépendante du maté-
riel, spécialement écrite pour un type d’ordinateur. Toutes les entrées/sorties (écran, cla-
vier, disquette, etc...) sont gérées par le BIOS.

Bit

Information représentée par un symbole d deux valeurs noiées 0 ¢t | dans le systéme
binaire, et que ordinateur reproduit par des moyens électroniques.

Bit significatif o B
Nombre dont la signification n’apparait qu’en binaire et dont I'influence dans un octet
est prépondérante.

Bogue

Voir Bug
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BOOLE (Algebre de) . : : ' 7w

Utilisée dans les tables de vérité, ou | veut dire vrai et 0 signifie faux.

Boot

Voir Amorce

Bootstrap

Voir Amorce

Boucle o | B
(A" ryizaQl babiA wsduqr

Procédé de programmation au cours duquel I'ordinateur répéte I'exécution de plusicurs
lignes jusqu’a ce qu’une condition soit remplie. :
Bruit

Les capacités sonores du 6128 permettent également d'introduire un nombre variable
de bruits aléatoires pour créer des effets sonores, des explosions par exemple.

Bug
En Anglais c’est une bestiole. En informatique, c’est ce qui fait qu'un programme s¢

« plante » : c’est Perreur, le pépin, au sens le plus large. En Frangais, on a proposé le
terme « bogue » équivalent de « bug ».

Bus | | w18

: : e AR
Systéme de connexions entre I'ordinateur, les périphériques et le monde extérieur qui
transporte I'information concernant I’état du microprocesseur, la RAM et d’autres élé-
ments matériels. Le Bus du 6128 est la prise la plus importante 4 Parriére de la
machine.

Byte

Voir Octet
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CAD

Voir CAO

CAE | | | o | ool
Voir EAQ

Canal (Stream) ' _ : _ s undl

.

Voie de communication entre ordinateur et ses périphériques (imprimante, écran, dis-
quette, cassette, etc...).
CAO (Computer Aided Design - CAD)

Conception Assistée par Ordinateur, 4 savoir 'ensemble des techniques informatiques
utilisées dans les bureaux d’études lors du processus de conception d’un produit nouveau.

Caractére

Tout symbole qui peut étre représenté : lettres, chiffres ou symboles de ponctuation et
graphiques (Annexe 3)

Caractéres (chaine de)

Ensemble de caractéres utilisé comme un tout pour permettre des traitements et des mani-
pulations de texte.

Caractéres (jeu de) ' i
Toutes les lettres, nombres et symboles disponibles sur un ordinateur ou une imprimante.

Si un caractére existe sur un ordinateur, cela ne veut pas obligatoirement dire qu’il peut
étre recu par une imprimante quelconque.
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Cartouche

Ensemble de circuits intégrés spécialement programmeés se branchant sur une prise parti-
culiére de Pordinateur. Note : Bien qu’ils soient plus onéreux gue les supports magneéti-
ques, les progiciels qu’ils contiennent se chargent plus facilement et travaillent plus rapi-
dement que les programmes sur disquette, mais plus chers que les logiciels fournis sur
disquette.

Cassette

Support de la plupart des programmes destinés aux micro-ordinateurs familiaux. Etant
donné que les fichiers sont placés les uns aprés les autres (en ordre séquentiel), I'accés est
plus lent que sur les disquettes.

Catalogue

Zone de la disquette ou sont notées les entrées de chaque fichier ; une sorte de table des
matiéres de la disquette.

CCP (Console Command Processor)

Logiciel de traitement des commandes qui permet, aprés que |'opérateur ait entré les com-
mandes au clavier, de les charger et de les exécuter.

Chaine

Souvent sous-entendu alphanumérique. Type de donnée comprenant des chiffres et des
lettres ne pouvant étre traitée comme une variable numérique. Peut étre numeérique, mais
n’est considérée comme telle que si une commande le preécise.

Clavier o .

Série de touches électroniques similaires & celles d'une machine & écrire. Note : il existe
plusieurs types de clavier dont le QWERTY, d’origine anglaise, ¢t TAZERTY, d’origine
frangaise.

Clavier numérique

Partie du clavier regroupant des touches numériques, afin de faciliter I'entrée des données

numériques, et dans le cas du 6128, des touches de fonction définissables par ['utilisa-
teur.
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Code i Barres _ a . NEEIETTS
Code d’identification de produits, formé de barres noires plus ou moins espacées que seul

un disposttif special peut lire. Note : vous le trouverez sur la plupart des emballages des
produits que vous achetez (lait, lessive, biscuits, ¢tc...)

Code Machine

Langage de programmation qui est compris par un processeur, toutes les cominandes
etant exprimées en binaire. '

Commande

A

Instruction que le programme doit suivre.
@z,

Commande intégrée

Commande qui fait partie du systéme d’exploitation. Evitant les délais d’accés, elles sont
towjours pius rapides que les commandes résidant sur disquette.

Compilateur

Programme trés complexe qui transforme un programme en langage de haut niveau tel
que le BASIC, en un programme en code machine directement exécutable par la machine,
donc trés rapide.

Coupleur acoustique

Dispositif électronique qui comprend, entre autres, un microphone et un haut parleur sur
lequel il est possible de placer un combiné téléphonique afin de transmettre des données
par ligne téléphonique.

CP/M (Control Program for Microcomputers)

Programme de controle pour micro-ordinateurs. Note : ¢’est un des systémes d’exploita-
tion pour disquette les ptus répandus, lancé par DIGITAL RESEARCH.
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CPU - biosi ¢

Central Processing Unit : alias le « chef d’orchestre » de I'ordinateur. Note ;' on trouve
parfois UCT en frangais pour Unité Centrale de Traitement.

Crayon optique

Crayon qui peut parfois dessiner sur Pécran ou saisir des données, telles que les codes a
barres, par exemple. '
Curseur cennypi(l

Petit carré qui indique on va apparaitre le prochain caractére sur I'écran.

Curseur graphique

Curseur semblable 4 un curseur de texte, mais se rapportant a l’écran graphique. Un
concept invisible sur le 6128 mais indispensable pour dessiner.

Décimale (notation)

Clest notre systéme a base 10, avec dix chiffres de 0 4 9 facile 3 comprendre pour nous,
mais par pour I'ordinateur, qui ne sait compter quenOet 1.

Défilement

Terme définissant le mouvement ascendant de Iaffichage aptds remplissage de I'écran
jusqu'a la derniére ligne. permetiant le dégagement d’espace requis pour I'entrée ou la
sortir de nouvelles informations.

Délimiteur

Voir Séparateur

Démarrage a chaud

Lorsque on fait un [CTRLIC sous CP/M. Le démarrage a chaud réinitialise le systéme
d'exploitation sans détruire les données en mémoire centrale,
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Démarrage a froid

I1s’agit de 'amorce et de l'initialisation d’un systéme d’exploitation, Le démarrage a froid
du CP/M se fait par la commande | CP/M sous BASIC,

Détérioration

Destruction ou altération du contenu d’un fichier sur disquette ou de la mémoire de
maniére indésirable et irrécupérable,

Diagnostic ¢
Message produit automatiquement par I'ordinateur pour indiguer et identifier une erreur
dans un programme ou dans la machine elle-méme.

Dialogue ordinateur-périphérique (Handshaking)

Séquence de signaux électroniques générant, vérifiant et synchronisant les échanges de
données entre un ordinateur et un périphérique ou entre deux ordinateurs.
Digitaliseur (Digitizer)

Dispositif permettant de convertir des informations de type analogique en type numéri-

que et de les transmettre 4 un ordinateur. Il est souvent utilisé avec les tables graphiques.
Note : en frangais on trouve parfois le terme « numériseur ».

Disque

Plaque ayant une ou deux surfaces recouvertes d’un oxyde magnétique et qui permet de
garder les données qui y sont enregistrées de maniére permanente.

Données exploitables sur machine

Données ou informations directement exploitables sur ordinateur sans traitement supplé-
mentaire & partir du clavier ou autre.

DOS (Disk Operating System = systéme d’exploitation sur disque)

Systéme qui gére 'utilisation des disques, tes plus connus étant CP/M, MSDOS et UNIX.
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Double face : ' SRR R

Disquette qui peut emmagasiner des informations sur chaque face, ou unité qui permet
d’avoir acceés aux deux faces sans que 1'on ait besoin de tourner la disquette.

Dr. LOGO

Logo de Digital Research. 1l s’agit d’un langage de programmation par lequel une tortue
matérialise Ie curseur graphique.

EAO (CAE)

Enseignement assisté par ordinateur. Ensemble des techniques ot des méthodes appli-
quant I'informatique dans 'enseignement. :

Editer

Modifier un programme, des données ou un texte.

Editeur

Programme habituellement en ROM qui permet le processus d’édition.

Editeur d’écran

Editeur de texte ou de programme permettant le déplacement du curseur en tout point de
I’écran pour modifier les caractéres y figurant.

Enregistrement

Ensemble ¢'informations formant un tout logique et physiquement liées dans les opéra-
tions de transfert entre les supports externes et la mémoire d'un ordinateur.

EPROM (Erasable Programmable Read Only Memory)

Une PROM gu’on peut programmer puis effacer 2 I'aide d’un rayonnement ultra-violet.
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Erreur syntaxique : SV ISR §
Erreur apparaissant lorsque les régles du programme sont contrariées par utilisation de
mots clés ou de variables incorrects ; I'utilisateur en est averti par un message du BASIC,
Expression

Formule simpie ou complexe qu’on utilise dans un programme pour faire un traitement
sur des données ; I'expression définissant souvent le type de données 4 manipuler.
Fichier {File) o
Fichier, programme ou groupe de données généralement stocké sur une cassette ou Sur
une disquette.

Firmware (Logiciel intégré, Microprogramme) ' wibd -

Logiciel intégré au matériel tel que le BASIC et le systéme d’exploitation en ROM: 7

Floppy disk

Mot angiais pour disquette. - - e .?-3«‘{' R

Voir Disque 3
HEIH L

Formatage .. .o e Cinn memmas e sl yas o

Processus permettant d’organiser un systéme pour retrouver les fichiers et leurs réféerences
dans des secteurs particuliers de la disquette.

Forth

Langage professionnel de programmation rapide, 8 mi-chemin entre le haut niveau et le
code machine.

Générateur de son

Partie de 'ordinateur (soit un microprocesseur soit un logiciel) qui crée les sons et les
bruits.

Annexe 2 Page 12 Petit dictionnaire

PRI



Générations d’ordinateurs _ slisisigigm

Les avances technologiques ont marqué les étapes de I'evolution des ordinateurs et de
Pinformatique. La cinquiéme génération est en gestation, elle devrait permettre & un ordi-
nateur de se programmer lui-méme en utilisant I'Intelligence Artificielle (voir ce terme).
Graphique

Représentation plane d'une fonction mathématique : lignes, cercles, diagrammes, etc.

Graphisme de la tortue

Quand la tortue se déplace, elle laisse la trace de son passage sur ’écran graphique de Dr.
LOGO.

Hexadécimal

Systéme de nombres & Base 16. Dans le 6128 on les précise avec les symboles & ou
&H. (Par exemple &FF = décimal 255). Voir la premiére partie du chapitre « A vos
heures de loisir... ».

Horloge (Clock)

Pour la synchronisation des opérations de Pordinateur, horloge internc chargée de don-
ner 'heure réelle, la date, etc...

IEEE-488

Une des interfaces standard permettant de connecter des périphériques a un ordinateur.

Imprimante

Dispositif comparable 4 une machine i écrire automatique, branché sur 'ordinateur, afin
d’obtenir sur papier les listings et les textes désirés.

Imprimante 2 marguerite
Imprimante de trés bonne qualité de frappe et dont les caractéres se frouvent sur les péta-

les d’une marguerite interchangeable en fonction du type d'écriture voulu. Peu rapides et
bruyantes, elles sont tout de méme indispensables pour obtenir un courrier de qualité.
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Imprimante matricielle |  arwetsaibr'h enotinthedd
Imprimante avec une grille rectangulaire de points ; la plupart des imprimantes économi-
ques ou rapides sont de ce type. (L'AMSTRAD DMPI1 en est une).

Informatique

Tout ce qui touche a la mampulation des ordinateurs et de I'information dans son sens
large.

Informatisation du plus grand nombre Aol s ob o

Expression grandiloquente indiquant la mise de I'informatique i‘—hﬂm’tée de tous. -;ag}

Ingénierie logicielle

Expression grandiloquente désignant la programmation informatique supposant une
approche structurée et réfléchie par opposition aux techniques arbitraires,

Initialiser

Démarrer un systéme ou un programme en définissant les valeurs initiales des variables
ou les caractéristiques initiales de son fonctionnement.

Instruction

Ordre ou commande donnés a Vordinateur pour qu’il effectue une opération particuliére.
Un ensemble ou une succession d’instructions forment un programme.

Instructions (Jen d°)

Les procédés arithmétiques et logiques accomplis par le microprocesseur composent le
jeu d’instructions. Une simple commande BASTC peut faire appel i des dizaines
d’instructions au niveau du microprocesseur.

Intégration a grande échelle (Large Scale Integration - LSI) egeal

Procédé technique qui permet d'intégrer sur la méme puce de silicium de plus en plus de
portes élementaires de logigue binaire.
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Intelligence artificielle

Faculté d*un programme 4 apprendre et analyser une situation ou une tiche précises
grice a ses expériences passées.

7ot
Interactif

Un systéme est dit interactif lorsque I'ordinateur a besoin de réponses immédiates pour
continuer son programme. Les jeux dépendent du mode interactif car I'action du joueur
modifie la suite du déroulement du programme. On dit que I'ordinateur travaille en temps
réel.

Interface

Un mot & la mode informatique pour désigner un lien (physique ou mental} entre I'ordi-
nateur et le monde extérieur, y compris Iutilisateur, les interfaces dn 6128 sont par exem-
ple le clavier (entrce), ’écran (sortic), etc...

Interface homme-machine

Jonction entre Pordinateur et 'opérateur : clavier, écran, son, etc...

Interface paralléle

Le 6128 en a une pour I'imprimante : plusieurs fils paralléles transmettent des informa-
tions en méme temps, d’ob l'adjectif « paraliéle ». :

Interface série

Par opposition a la précédente, ne peut transmettre qu'un bit 4 la fois d'une maniére
séquentielle ; la plus commune est appelée RS8232.

Interpréteur
dsingd waeuns.

Par exemple. linterpréteur du 6128 interpréte le BASIC et le traduit en code machine,
ligne par ligne. La « lenteur » du BASIC vient du fait qu'il traduit la méme ligne plusicurs
fois si elle est dans une boucle.
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ijO : R sﬂﬁaﬁha gongaitlagn’

Input/output, Péquivalent anglais des entrees/sorties.

Itération

Une des bases de 'ordinateur, qui divise le travail en petits éléments simples qu'il répéte
maintes et maintes fois. C’est aussi le systéme des boucles.

Jeux d’Arcade et d’Aventures

Entre les envahisseurs de ’espace qui font zap, bing bang et les aventuriers qui font crac,
boum, hue, il ¥ en a pour tous les gouts. Les jeux d'aventures qui mélent le texte, les
sraphismes et les contes de fées commencent 4 avoir leurs adeptes. Les Habbits et le Sei-
snicur des Anneaux y cotoient les chevaliers de la Table Ronde.

Joker

301t *, soit 7 Le Dr. LOGO n’accepte que le ? Le joker * remplace n’importe quel nombre
ie 7 Ils sont utilisés pour batir des noms de fichiers ambigus. Le ? peut étre n’importe
juel caractére alphanumeénique.

Joysticks

Alias manettes de jeux. Remplace les fonctions des touches curseur pour une action plus
-apide dans les jeux.

K

Un K, ou Ko, ou encore Kilo Octet, contient 1024 Octets (2'%). Votre 6128 a 64K de
némoire vive, c'est-a-dire 65536 Octets (dans le genre 13 4 la douzaine).

Langage évolué

.angage de programmation proche du langage humain, congu en fonction de I'applica-

ion d laquelle il est destiné et qui est pratiquement indépendant du type d’ordinateur
mployé. :
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Langage li¢ a l'ordinateur

Langage qui doit faire 'objet d’un assemblage afin d’étre converti en code machine requis
pour sa reconnaissance et son exécution par un ordinateur particulier.

Langages

Du langage machine, seul compris par 'ordinateur, au langage de haut niveau comme le
BASIC. le COBOL ou le Pascal, en passant par les langages de bas niveau comme I'as-
sembleur propre a chaque microprocesseur, I'informatique trone sur une tour de Babel

ou Pascal (Blaise) n’y retrouverait pas Descartes (René). Le BASIC a ses détracteurs, sur-
tout chez les puristes. mais domine néanmoins la scéne des micros.

Lecture/Ecriture (Rcad/Write - R/W)

! ¥

Qualifie un disque, un fichier ou une unité de disquette permcttant 12 lecture et l'ecnture
des données.

Lecture seulement (Read Only - R/O)

Option attribuée & une disquette, d un fichier sur disquette ou d une unité de facon a
protéger les données qu’il ou qu’elle contient d’un effacement involontaire.

LISP (LIST PROCESSOR)

Nom d’un langage de¢ programmation fonctionnelie.

Logiciel (Software)

Tout ce qui touche aux programmes et a ce qu'on met dans la machine pour la faire tour-
ner. Sans lui, votre ordinateur n’est qu'un élément décoratif & I'esthétique futuriste.
Logiciel intégré

Voir Firmwure _ R RN [N

Logo

Nom du grec « logos » qui signifie « mot », il est utilisé dans le milieu éducatif pour
I"apprentissage de la programmation.
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Lutin (sprite) : ' (TR W | RO
Caractére pouvant se déplacer librement sur écran sans altérer les représentations
graphigues déja affichées.

Manette de jeux

Voir Jovslick

Materiel

Ensemble des éléments physiques employés pour le traitement des données.

Matrice

Terme utilisé en mathématique et en informatique pour représenter des arrangements de
variables dans plusieurs dimensions. Donne une grille de points si on I'utilise dans le sens
physique. Tous les caractéres sont définis sur des matrices, d’ou le nom d’imprimante
matricielle.

Mémoire

Un ordinateur a sa mémoire qui flanche (RAM) et sa mémoire ROM qui ¢lle, est perma-
nente. Bien que Pon puisse 4 la fois lire et écrire dans la mémoire vive RAM, ce qui 8’y
rrouve disparait quand on coupe le courant. On ne peut que lire ce qu'il y a dans la
mémoire morte ROM. 11 y a entin la mémoire de masse, représentée par les cassettes, les
disquettes, disques durs qui sont des supports amovibles de I'information mémorisée.

Viémoire (Implantation)

"organisation de la mémoire, montrant les différentes adresses et aux fonctions 'attribu-
ion de parties précises de la mémoire, de gestion de ’écran, du systéme d’exploitation,
tC.

Viémoire tampon (Buffer)

Dés qu'un ordinateur communique avec un appareil plus lent que lui, il a besoin de tam-

yons pour emmagasiner les données au fur et 4 mesure qu’elles sont manipulées. C'est un
yoste de transit temporaire, sur ke chemin d’une imprimante ou d’un autre periphérique.
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Menu : : _ - SR 'ETE
Bien que la cuisine informatique n’ait pas 'attrait de celle de Bocuse, on utilise souvent
des menus pour que I'utilisateur choisisse la substantifique mogile. Autrement dit une liste
d’options qui s'affiche sur 'écran. (Un des rares mots que les Anglo-Saxons nous aient
piques pour l'informatique).

Microprocesseur

Le cceur de Pordinateur. Un processeur miniaturisé dont tous les éléments tiennent, en
principe, ¢n un seul circuit intégré gui exécute les instructions gue lui transmet Iinterpreé-
teur BASIC.

Microprogramme

Voir Firmware IR L R T

Mise au point

Elimination des défauts d’un programme qui se manifestent par des anomalies de fonc-
tionnement.

Mode graphique

Les premiers micros avaient du mat & mélanger texte et graphiques. Le CPC664 le fait
avec Clégance.

Modem

Abréviation de MOdulateur DEModulateur ; on I'utilise peour les communications a dis-
tance entre ordinateurs. Cet appareil peut étre 4 couplage acoustique ou direct. Voir
aussi : coupleur acoustique.

Modulateur RF 3

Dispositif d’encodage et de transmission des signaux vidéo en provenance de I’ordinateur
vers la prise d’antenne d'un téléviseur standard.
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Moniteur : ' ' o M,
Ecran dédié d'un ordinateur, par opposition a un écran de télévision qui doit générale-
ment étre modifié ou adapté pour afficher les images venant d'un ordinateur.

Nibble

Voir Quartet o ) _ P Y

Neuds

Unité de stockage sur 'espace de travail LOGO. Un neeud type utilise 4 octets d’espace
mémaoire,

Nombre a virgule fixe

Nombre dont la virgule reste 4 un emplacement spécifié fixe dans les représentations, les
manipulations et en stockage.

Nombre réel

Nombre composé d’un nombre entier et d’une partie decimale.

Nombre sans signe

Nombre sans préfixe indiquant si sa valeur est positive ou négative.

Nombres entiers

Nombres sans partie décimale, par opposition aux réels constitués d’une partie entiére et
d'une partie décimale.

Nom de fichier

En LOGO un nom de fichier peut coténir Milit caractéres alphanumériques. En CP/M

ou en AMSDOS, une extension de trois caractéres précédée d’un point est permise en
plus du nom proprement dit.
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Nom de fichier ambigu _ ' " o
Nom de fichier contenant un ou plusieurs jockers. Cette ambiguité est utilisée pour tra-
vailler sur plusieurs fichiers a la fois.

Notation polonaise inversée (NPI)

Méthode de notation des opérations arithmétiques ayant la faveur de certains construc-
teurs de calculateurs, ou les opérateurs +, -, X, { se placent derriére les valeurs auxquelles
ils se rapportent.

Numériseur

Voir Digitaliseur

Numéro de ligne

Nombres affectés aux lignes des programmes en BASIC et dans d’autres langages.

Octal
Systéme a base:8, owivhhgqne chiffre {0-) ‘peut seprésenter trois bits. 717 A

Octet

Groupement de 8 bits formant la plus petite portion de mémoire que I'unité centrale
puisse lire ou écrire. Le terme byte (prononcer Bait) en est la traduction anglaise.

Opérateur : e
Signe ou symbole (+, -, x, [ qm Andiqueld nature d’une o;ieratlon mathématique ou
logique.

Organigramme

Représentation schématique de la progression des étapes d'un programme et des traite-
ments logiques, retragant la séquence des événements d’un programme.
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Paddle _ _ ' - ugidms a
Voir Joystick
Page Zéro '

TN nApene o S IR T TR

Zone de mémoire centrale qui va de 'adresse &0000 i I"adresse &0100. Cette zone sous
CP/M est utilisée pour stocker les trés importants paramétres systéme. :
Pas de tortue

Distance minimale parcourue par une tortue : en général un pixel. W i

Pascal
Langage de haut-niveau, trés prisé par Académe, qui doit étre compilé avant d’étre exé-

cuté, donc trés rapide. Constitue bien souvent I'étape suivante pour les étudiants du
BASIC.

PEEK

Fonction BASIC qui lit le contenu:d’une cellule de-iéinoire (octet) désignée par son
adresse,

Périphérique

Tout appareil qui peut se brancher sur un ordinateur.

Périphérique logique

Représentation d'un périphérique pouvant différer de sa forme physique. Le périphérique
logique du CP/M peut étre associé au port Centronics ou a l'unité d’affichage VDU
(Video Display Unit).

b7 TX SO

Périphérique physique

Péripherique tangible correspondant 4 des constituants matériels. 11 peut étre représenté
var un périphérique logique.
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Pile

Mémoire dont les données sont traitées de telle sorte que I'article extrait en premier soit
le dernier article rangé, selon le principe dernier entré, premier sorti.

) LI
Pistes '

Ordonnées de fagon concentrique sur la disquette ; chaque piste contient le méme nombre
de secteurs. Les pistes et les secteurs se fagonnent & un endroit spécifique au moment du
formatage.

Pistes Systéme

Pistes réservées pour le CP/M sur une disquette.

Pixel

Plus petite partie d’une image qu'un dispositif de visualisation puisse reproduire.

POKE . s i EHETE BOSIBOI:.
Le petit frére de PEEK. Ecrivain'phutt qire- voyeur, il écrit une-valour 4 une adresse

donnée. .

Port
SERNELY.

Voie d’aceés qui permet d’entrer ou de recueillir des données.
Portabilité

Qualité d’un programme qui peut étre exploité sur plusieurs types d’ordinateurs avec peu
(ou pas) de modifications.

Porte

Circuit électronique qui emploie des composants réalisés selon une technologie particu-

liere et assemblés selon une technique particuliére. Tl existe plusieurs types de portes (OU,
ET, QU exclusif, etc...).
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Primitive . _ L sKS
Procedure, opération, commande résidente du Dr. LOGO.

Procédure

Ensemble des instructions a utiliser pour résoudre une tiche particuliére.

e

Progiciel prét a 'emploi

Expression désignant un programme s'exécutant automatiquement dés ’'amorce du sys-
téme. La disquette du Dr. LOGO en est un exemple.

) o i iftid o WOg BB el
Progiciels o

Programmes d'applications spécialement développés pour une tache particuliére, préts 4
I'emploi. It en existe pour gérer I'alimentation équilibrée des animaux ou, un peu plus
cher, une centrale atomique.

Programmation structurée : LY (¥

Technique de programmation logique et préétablic dui permet'd’obtenir des programmes
suivant une hiérarchie descendante (du général au particulier), selon des étapes clairement
définies.

)3 TEAK

Programme

Ensemble d'instructions rédigées d’aprés un algorithme dans un langage accepté par I'or-
dinateur.

Ailiderrod
Programme d’application
A la différence d’un logiciel & caractére géneéral, programme ayant une tiche bien précise
4 réaliser ; un assembleur, une commande d’imprimante, etc.

Programme transitoire

Programmes utilitaires du CP/M, tel que FILECOPY, qui sont chargés en mémoire
(TPA) et exécutés cn entrant leur nom au clavier.
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PROM (Programmable Read Only Memory)

11 s’agit d’une ROM programmable. Circuit intégré sur lequel on peut écrire une seule
fois. '

Prompt i &

Message court indiquant & I'opérateur que I'ordinateur attend quelque chose au clavier
(exemple : est le prompt de CPM).

I R ERIRINOYD R
DEbe Y

Protection en écriture L WL

Sécurité empéchant la destruction des données sur une disquette. Une disquette protégée
en écriture ne peut étre que lue.

Puce (Chip)

Plaquette d¢ semiconducteur de trés petite taille, dans laquelle ont été gravés les centaines
ou les milliers de transistors et de diodes qui réalisent une fonction particuliére.

Quartet (Nibble)

i H

Mot anglais signifiant petite bouchée grignotée : il représente quatre bits d’un octet, donc
un demi-octet {'byte" signifie "octet’. mais également "bouchée).

Rafraichissement

P TR

Opération qui consiste 4 régénérer périodiquement les informations contenues dans une
mémoire dynamique constituée de circuits qui perdent I'information au bout d’un certain

temps.

RAM (Random Access Memory = Mémoire Vive - MEV)

Mémoire sur laquelle on peut écrire et lire des données, un des ¢léments principaux de
tout micro.
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RANDOM - L .

Mot anglais qui signifie aléatoire. Il est souvent utile de pouvoir produire des nombres
aléatoires. Avec le 6128 on utilise les fonctions RND et RANDOMISE. Le 6128

peut générer une séquence pseudo-aléatoire.

RASTER ' NS |

Technique de balayage ufilisée pour obtenir une image télévisée.

Reconnaissance de 1a parole

Conversion de la parole en instructions reconnaissables par I'ordinateur.

Reconnaissance optique des caractéres

Action de reconnaitre un caractére d’aprés sa forme écrite ou imprimée et de le coder par
représentation binaire.

Recouvrir

Ecraser une zone de mémoire en remplagant son contenu avec de nouvelles données.

Recursion _ L

Fonction qui s’appelle ou se met en jeu d'elle-méme.

Registre .

. memaerin. . nl
Endroit de la mémoire du microprocesseur (CPU) qui est utiﬁsé pour stocker temporaire-
ment des données.

REMarque

Commentaire qui ne modife en rien I'exécution du programme, bien utile pour compren-
dre un programme quand on ne I’a pas écrit, ou quand on I'a écrit et oublié.

Réseau

Configuration de deux ou plusieurs ordinateurs reliés pour échanger des données ou des
informations par cibles ou modems.
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Réservé (mot) ' : A 1

Mot clé qui doit étre écrit sans faute et suivi d’un espace. Par exemple BASIC n’accepte
pas le mot NEW en tant que variable - Cest déja réserve.

Résolution e

Capacité a distinguer des éléments d’affichage proches les uns des autres.

ROM (Read Only Memory = Mémoire Morte - MEM) #eTs
Mémoire figée ne pouvant qu’étre lue, ot se trouvent généralement des langages, des sys-
témes d'exploitation ou des programmes dont on a fréquemment besoin (cartouches
ROM).

Routine (mot anglais)

Programme ou sous-programme auquel on fait souvent appel.

RS232C
Interface série la plus répahdue, utilisée surtout pbur les communications. Les apparetls

aux deux extrémités de cette interface doivent étre configurés (déterminés dans leurs
échanges) afin de se comprendre. -

Saisie des données
Rassemblement et entrée des données sur un ordinateur.

BRI
Sauvegarde .

Action de recopier en mémoire tout ou partie d'un programme, d’un texte, etc., en cours
d’élaboration.

Secteur

Bloc de données. Le systéme d’exploitation de FAMSTRAD gére des secteurs de 512
octets.
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Séparateur - L . e LR
Le plus souvent, un simple espace, mais un signe d’opération peut également servir de
séparateur,

Simple face

Disquette dont une seule face est disponible pour le stockage des données. cd

Simulation oM snomsM = viomaM vinQ bsefl) MO
Opération qui consiste a représenter le comportement d’un phénoméne physique a I'aide

de Pordinateur.

Software
L o

Voir Logiciel.

Sortie

Toute donnée qui provient de 'ordinateur aprés avoir été manipulée. Désigne aussi les
interfaces qui permettent de « sortir » les données de ordinateur.

Sortie imprimée
Impression sur papier d'un programme, d’un texte ou d’'un afﬁchmphlque L'équi-

valent sur ['écran s’appelle une visualisation.

Sous-programme -
sbigygarie -

Voir Routine

Synthése de la parole

Ensemble de techniques matérielles et logicielles visant 4 générer artificiellement la
parole.
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Table de vérité o . inagillotal lenimeT

Tableau qui indique 1’état des sorties d’un circuit de logique binaire, en fonction de I'etat
de ses entrées.

Table graphique

Appareil qui numérise les coordonnées des points d’un dessin afin que 'ordinateur puisse
les manipuler.

Tableau (Array)

Aussi appelé table, matrice-ou grifle. Note : il s’agit d’une organisation a une ou plusieurs
dimensions. Les données sont référencées par leurs indices dans chaque dimension.
Tableur

Logiciel trés prisé par les gestionnaires, appelé « spreadsheet » par les anglo-saxons, qui
permet de créer des tableaux de valeurs, d'effectuer des caiculs entre colonnes, de sauve-
garder les résultats, etc.

Technologie de Pinformation

Toute technique se rapportant a I’emploi de I'électronique pour le traitement des infor-
mations et des communications ; traitement de textes, communications des donneées,

TELETEL, etc...

E IR TN

Temps réel

Mode de traitement qui permet 'admission des donnees & un instant quelconque et 1’ob-
tention immeédiate des résultats. :

Terminal

Autre nom d’un clavier avec ou sans moniteur qui permet d'« entrer » des données dans
'ordinateur principal.
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Terminal intelligent S S Sinav shoaidRT
Terminal généralement de type conversationnel, doté de moyens informatiques propres
qui le rend apte au pré- ou au post-traitement.

Terminal non-intelligent

Terminal d'ordinateur congu pour émettre ou recevoir des données sans traitement. Un
terminal « idiot » ne posséde pas de dispositifs €lectroniques de commande d’affichage.
TPA (Transient Program Area)

Zone des programmes transitoires. Une zone mémoire qui commence a I'adresse &0100
et qui est utilisée par les programmes transitoires du CP/M.

Touche de fonction S woidsl
Touche du clavier affectée a une tiche spécifique qui vient s’ajouter ou remplacer la fonc-
tion principale indiquée sur la touche.

Touche programmable

Voir touches programmables par Putilisateur

Touches de contréle du curseur

Touches (munies de petites fléches) qui permettent de déplacer le curseur sur I’ecran dans
un sens ou dans un auftre,

Touches programmables par ’utilisateur

Le 6128 en comporte 32, redéfinissables pour 'exécution de tiches multiples.

Traceur : e - o8 vivelD ae

PP RO

Appareil servant 3 tracer automatiquement des courbes planes par mouvement d’un sty-
let encreur.
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Traitement de texte ae¥ah rea walaV
Type de programme ou logiciel. Indispensable dés quon veut écrire une lettre ou rédiger
un document. Sa complexité et ses capacités varient en fonction du prix et de 'ordinateur
auxquels iis sont destines.

Transfert en aval (download)

Transfert d’information d’un ordinateur 4 I'autre. L’ordinateur qui regoit les données
¢tant celui en aval et 'ordinateur émetteur étant en amont.

oRiiol .
Tronqué
Nombre ou chaine réduits par suppression des caractéres de début ou de fin. Lorsque la
troncature est intentionnelle, la valeur peut étre arrondie. Dans le cas contraire, les carac-

téres en surplus sont tout simplement ignorés pour permettre au nombre ou & la chaine
de correspondre 4 I'espace disponible.

UAL (Unité Arithmétique Logique = Arithmetic Logical Unit - ALU)
Partie du microprocesseur qui effectue des opérations logiques et arithmétiques, Ceux qui

programment en assembleur ou en langage machine sont directernent concernées par
cette notion.

UCT

Yoir CPU

Unité de disquette

Dispositif qui permet d’écrire ¢t de retrouver les données sur une disquette.

Utilitaire

Programme sur disquette qui permet 4 ['utilisateur d’accomplir certaines tiches (voir Pro-
gramme transitoire),
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Valeur par défaut . | 25x91 b tmamstis< T

Valeur adoptée en I'absence de spécification par 'utilisateur. Sous CP/M l'unité A est
'unité par défaut.

Variable
Caractére ou groupe de caractéres qui représente une valeur.

Virgule flottante
Concept informatique utilisé pour représenter 16§ nombres de grawde failfe.

XYZY

Mot magique permettant de sortir des situations délicates surgissant dans les jeux d’aven-
ture.

BENTS

EREYS () TR : bR B

Cnrern
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Annexe 3
Et pour quelques programmes de plus...

Bustout

Simple mais passionnant ! S¢ joue seul contre 'ordinateur. a partir du clavier ou avec les
manctles.

10
20
3@
448

*HUSTOUT by ARLEXANDER MARTIN
cnpyrlght (c) AMSGFT 1984

HUDE 1:BORDER 1:INK @,1:INK 1,26:INK 2,24:1INK 3,6

5¢ SPEED KEY 15,2

&@ ENV 1,1,18,8,11,0,10@ .

7@ ENT |, 1B,g,h

8@ ENV 3,1,0,16,3, 3 2

2@ ENV 2,5,3,3,1, ,LZ ?,-3,2

1@@ ENT -2,18,2,2,5 -?,1,2,11,3,2r-4,8

118 '

128 ¢

132 MOVE 3@,32:DRAWR @,408,1:MOVE 610,32:DRANR @,480,1
149 PEN 3:LOCATE 3,1:PRINT STRING${34,143)

158 PEN 2:LOCATE 3,2:FRINT STRING$ (36,143}

140 PEN t:FOR r=3 TD 41 LOCATE 3,r: PRINT STRING$(346,143): NEXT
r

170 bx=9%

188 bals=S:iscare=@

190 PEN 1:GOSUB &48@:CLEAR INPUT

200 IF INKEYS<>CHR$(3Z) &ND JOY(B)<{1&6 THEN 288

218 LOCATE 4,23:PRINT SPACES$(33):LOCATE 1,24:PRINT SPACES (40
} .

22@ GBSUB 699:G05UF 4648:560T0 289

230

249 °

25@ LDCATE bx,24:PRINT * ";8TRINGS(4,131);" "“:1RETURN
260 7

270 °

2B@ wxa=1l:ya=1:1F INT(RMD32Z)=1 THEN xa=-xa

299 PEN 1:G0S5UB 258

38@ ORIGIN @,4e0 tHT ]

318 x=bu+d:ry=1liut=niyl=y

229 R

33g

J8@ wl=xtxaryl=sy+ya

»>
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R s

350 IF x1=3 OR x1=38 THEN xa=-xa

362 GOSUB 549 ' '
370 IF y1=24 AND x1>bx+1 AND xi<{bx+& THEN ya=-ya:yl=yl1-2:50U
NG 138,44,8,7,1,1:a=¢(x bx+5}DR{x<bx+2)): IF a=-1 THEN xa=xal
ainl=glexary

l=yl+i

380 IF y1=25 THEN LOCATE x,y:sPRINT * *2G60TOD @@

399 GOSUB 25@

400 t=TEST{(1&6¥x1)-1,-(1&¥yl}-1)

418 IF t<>@ THEN ya=~yaixz=xliyz=yliyl=yl+ya:G05UB 59@:IF t=
2 THEN score=score+i@:G05UB 568

428 IF t=3 THEN score=score+20:505U8 4460

430 1F t={ THEN score=score+5:G05UB 4460

349 IFf yl=1 THEN yasl| Co
458 LOCATE x,y:PRINT " “:LOCATE x1,y1:PRINT CHR$(233):x=xl:y
=yi

460 IF y=1 OR x=3 DR x=38 THEN SOUND (29,78,8,7,1,1

470 GBTO 340

488 °

490 ' ' -
580 bals=hals-1:SOUND 132,19,46,12,2,2:1F bals=8 THEN 620
510 GOSUB 44@:60T0 288

528 °’

530 ¢

54@ IF (INKEY(B)=@ OR INKEY(74)=0) AND bx>2 THEN bx=bx-2:RET
URN

558 IF (INKEY(1)=8 OR INKEY(75}=@} AND bx<{32 THEN bx=bx+2:RE
TURN

560 RETURN

570 °

80 °

598 LOCATE xz,yz:PRINT * “:RETURN

408 °

&10 °

420 If scaore>hiscore THEN hiscore=scare

430 GOSUP &4&@:score=B:vies=5:G60T0 130

440 °

850 7 :

560 SDUND 1390,8,20,13,3,8,31: LOCATE 1,25:PRINT TAB(4}"HISCO
RE "jhiscore;

678 LOCATE 18,25:PRINT "SCORE=";score:LOCATE 38,25:PRINT "BA
LLES ";bals:RETURN

580 LOCATE 4,23:PRINT “Appuyez sur <{ESPACE> pour commencer"”
RETURN

499 LOCATE 1{,25:PRINT SPACE${4@2);:RETURN
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Bombardier

Une version du grand classique ! Se joue seul contre l'ordinateur. A partir du clavier
seulement.

1@ * BOMBARDIER

20 ' caopyright (c)AMSOFT 19B4

3

40 MODE {:CLS:INK B,@:BORDER @:INK 1,18:INK 2,46:INK 3,4:INK
3,13:INK 4,2:INK 7,24:INK 8,B:INK 9,26:INK 10,18 INK 11,28:1
NK 12,121 1NK

13,16:INK 14,14:INK 15,21

5@ SYMBOL AFTER 24B8:SYMEDL 241,%48,%568,%70,%7F, &7F,43F,%7,%8
:S5YMBOL 242,40,432,%74A,%FE, ¥FA, &F2, kEQ, %0

6@ score=@rhiscore=0ravion$=CHR$ (241)+CHR${242):1x=21y=2:chut
e=0:a=2:1h=2

7@ GOSUB 481

8@ CLS

90 PEN 2:LOCATE i1,15:INPUT "Niveau : @ {(as) & 5 (debutant):”
10@ IF niv<® OR niv*3 THEN BOTC 92

11@ niv=piv+10@
128 LOCATE 1,15:PRINT CHR$(18);:LOCATE {,15:INPUT "Vitesse :
@ (rapide) a 188 (lent) :",vit

130 IF vit>10@ OR vit<® GOTO 120

lag

132 * Immeubles

150 °
17@ MODE Q:FOR basze=5 TO 15:FOR haut=21 T0 INT(RND{1}kB+niv)
STEF -1:LOCATE base,haut:PEN base-2;PRINT CHR$(143)+CHR$(8)
+CHR$ (1£) +CH
R${244); :NEXTINEXT

180 PLOT @,208,4:DRAW 540,28,4

198 LOCATE 1,25:PEN Z2:PRINT"scare"iscore;:LOCATE 13,25:PRINT
"MI";hiscore;

200 ¢
218 ° JEU PRINCIPAL
220 °

230 LOCATE x~-1,y:PRINT" -

240 PEN L:LOCATE %,y:PRINT avion$j;:PEN 2

gﬁg IF y=21 AND x=15 THEN GOTO 298 ELSE GOTO 348

6 "
278 ° atterissaqe reussi

280 °

290 FOR c=@ TO 1080:NEXT

300 score=score+1@@-(nivi2)piv=niv-lix=21y=2:iaz2sth=2:chute=
]

>
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310 IF niv<{i® THEN niv=1B:vit=vit-20
328 IF vit<@® THEN vit=2
330 607D 150
340 FOR c=8 TO vit:NEXT
IS0 x=x+1 _ _
348 IF x=18 THEN LOCATE x-1,y:PRINT CHR${18);:x=2:y=y+1:LOCA
TE %,y:iPEN 1:PRINT avion$j;:RPEN 2
370 as$=INKEY$:1F a$=" " AND chute=@ THEN chute=l:b=y+2:a=x
380 IF y=21 THEN chute=9
39@ IF chute=1 THEN LOCATE a,b:PRINT CHR${(252);:L0CATE a,b-1
tPRINT" "j;eb=b+l:IF b>2! THEN LOCATE a,b:PRINT" *;:LOCATE a,
b-1sPRINT" ¥
sta=@:b=@:chute=0:50UND 3,4000,10,12,0,0,10
400 ga={a-0.51¥32:gh=40@-(b¥t4) rhomb=TEST (ga,¢h)
410 IF bomb>@ THEN GOTC 470
428 gu={(x+]1.5)432):qy=408-(ys1b)scrash=TEST{(gx, gy}
430 IF crash>@ THEN GOTO S7@
449 GOTO 230
438 °
440 ' maode d’emplai
478 :
480 LOCATE 1,2:PEN l:PRINT" VYous pilotez um avion au~dessus
d’une ville abandonnee que vous devez ‘raser’® pour atterrir
et faire le
plein de fuel.Votre avion se deplace de gqauche a droit
e."3sPRINT
490 PRINT:PRINT" Une fpis le bord droit atteint,l’avion revi
ent 4 gauche UNE LIGNE PLUS BAS. Vous disposez d’'une quan
tite illimit
ee de bombes et vous pouvez les larguer surles immeubles en
appuyant sur la BARRE ESPACE.";:PRINT
J@@ PRINT:PRINT" A chague fois que vous atterrissez,soitla v
itesse de votre avion , soit 1la hauteur des immeubles au
gmente.";:PR
INT:PRINTsPRINT" VYOUS NE POUVEZ LARGUER DE BOMBE TANT RUE
LA PRECEDANTE N’A FAS EXPLOSEE '!'!'";
glguzgg ZYLOCATE 1,24:PRINT:PRINT"APPUYEZ SUR UNE TROUCHE PDU
* %
920 as=INKEY$:IF a$="" THEN G070 528
538 RETLURN
sS40 ¢
358 ' collision
540 ° :
570 LOCATE x-1,y:PRINT CHR$(32)+CHRS${32)+CHR$(32)+LHR$(Z253)+
CHR$ (B)+CHR$ (238) +CHR$(8B);
580 FOR t=1 T0 td :S0UND 7,4000,5,15,0,8,3:PEN t;PRINT CHR$(
Z43)+CHRS (B) +CHR$ (238) +CHRS (8) +CHAS(32) +CHRS (8] j 1 REXTIPEN 2
99@ CLS:LOCATE 1,5:PRINT"SCORE: "sceore;

g

TR
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600 IF scoredhiscore THEN hiscore=score:LOCATE 1,8:PRINT"MNEI
LLEUR SCORE !'!™3
610 score=B:LOCATE 1,12:PRINT"Tapez’R pour rejouer’

620 assINKEYS$:IF as-“ " DR a$="R" THEN BOTD &38 ELSE BOTO 42
)

&30 FEN 1:MODE 1:x=2:y=2:a=2:b=2:80T0 9@

448 °

658 ' Immeubles Detruits

540 °

47@ LOCATE a,h-1:PRINT" "+CHR$(B);1PEN 4:FOR tr=1 TO INT(RND
(11330 +1: scnre =score+5:SO0UND 3,4000,10,12,9,0,1@Q:L0CATE a,b!
FOR t=@ 7O 4

1PRINT CHR$(253)+CHRS (B) +CHR$ (32) +CHR#(B) ;1 NEXT:b=b+]

680 1F b=24 THENW b=b-1

498 NEXT

780 LOCATE &,25:PRINT scorej:chute=0:a=xtb=y:G0T0 230
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R BBRT ST

Ping-pong | | .' : <1J

-

C’est le plus vieux de tous les jeux, mais il fait toujours recette ! Vous pouvez jouer a deux
ou seul contre ordinateur, a partir du clavier ou avec les manettes de jeu.

10
2a

48

5@

&e

79

8@

70

19@
119
128
13e
149
15@
160
174
18@
19@
e%)
208
210
222
238
248
250
250
278
288
290
k1]
31

"PING PONG by PAVID RADISIC

*capyright {c) AMSAFT 1985

38 ¢

DEFINT a-z

comp=1

ENV 1,=11,28,=9,.3008

MODE 1:INK @,10:BORDER 1@:INK 1,26:INK 2,18:INK 3,8
GOSUB 71@

GOSUB 158 o .

60SUB 334

GOSUR 420

LOCATE 13,1:PRINT USING “#4#% ";scorel;

LOCATE 335,1:PRINT USING"###% ";scorel;

GOTO 10@

PEN 2

x (1)=31y (1) =5

¥{2)=37:y(2)=22

cote$=CHR$ (233):cote24=5TRINGS (2,287}

LOCATE 1,3:PRINT STRING$ (39,cotes):PRINT STRING$(39,cot

FOR i=1 70 19

FRINT cotel2$;TAB(38):cote2$

NEXT

PRINT STRINGS {(39,cote$):PRINT STRING$(39, cntes};
WINDOW #1,3,37,3, 23

CLE #1

SYMBOL 24@,8,60,126,126,124,124,60,0
raquettes=")"+CHR$ (8] +CHR$ (1Q}+" 1"

ef+$=" "+CHR$(B}+CHR$ (1) +" "

balle$=CHR${248)

PEN 3

LOCATE 2,1:PRINT"joueur 1 : 2";:LOCATE 24,1:PRINT"joue

ur 2 3 a";

320
330
340
350
362
370
268
390
400

RETURN

n=IN7 (RND32):CLS #l:scored=2

PEN 3

FOR i=1 70 Z:LDCATE x{i),y(i):PRINTY raquettet,.NEXT
ON n GOTO 390

xb=Z21sdx=1

G070 408

xb={F:du=d .

yb=12:dy=INT (RND%3}) =1
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410 RETURN

420 GOSUB »@e

430 oxh=xbsoyb=vyb

440 G05UB SQ0

459 1F note>@ THEN SOUND 12%,note,5@,15,1
4458 LOCATE oxh,oyb:PRINT" *;

470 LOCATE xb,yb:PRINT halles$

488 IF scored=@ THEN 420

490 RETURN

580 LOCATE xb+dx,yb+dy:ch$=COPYCHR% (#@)

510 note=@

520 IF ché=" “ THEN xb=zb+dx:yb=yb+dy:RETURN

539 IF ch$="{" THEN dx=2-dx-2:dy=INT(RNDI3)-1:nota=280:RETUR
N

S48 ]F ch$=EFT$(cote2%,1) THEN 578

558 IF ch$=catet THEN dy=2-dy-2:note=230

548 RETUEN

570 IF dx @ THEN scorel=sscorel+]l ELSE scoreZ=scorel+l

580 scored=linote=2008

S92 RETURN

400 p(1)=(INKEY (69 >=0)+{INKEY(72) >=@)+ABS ({INKEY (711 >=8)+ (]
NKEY{73)»=0@)1%2

618 IF comp=1 THEN p(2)=ABS({y{2){yb) 22+ (y(2)>yb):GOTD 4380
6208 p(2)=(INKEY (4)>=8)+ (INKEY (48) >=Q) +ABS ({LINKEY (5} >=@) + (INK
EY(49) ,=@))42

430 FPEN 3

648 FOR i=1 TD 2

650 LOCATE x(i),yti)+p(i):ch$=COPYCHRS (4D)

k4@ [F ch$=" " THEN LOCATE x(i),y (i) :PRINT effe;iylil=y(i}+R
OUND(pti}/2)

479 LOCATE % (i) ,yli):PRINT raquettes$;

688 NEXT

&8 PEN |

708 RETURN

71@ PEN 2:FRINT:PRINT TAE(15)"Ping~Pong":PRINT TAB{13)"==---
720 PEN 31PRINT:PRINT TAB(14)"Pour utiliser les raguettes :"
730 PRINT:PRINTI!PEN |

748 PRINT" Joueur 1! Joueur 2 direction®:PRINT
758 FRINT" A & HALT™
748 PRINT™ i 3 BAS" s PRINT

770 PEN 3:FRINT:PRINT TAB(13)"0Ou les Joysticks"
780 PRINT:PRINT:FRINTsFRINT

79@ FEN 2

B89 PRINT TAR(A)"™ Choixs <1> ou (2% Joueurs"
Bi0 i$=INKEYS$:IF i$<>"1" AND i%$<{>"2* THEN 810
820 If i%$="1" THEN comp=! ELSE comp=8

838 MCDE 1:RETURN
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Escrime électrique

Vous devez vaincre votre adversaire ! Ne se joue qu’a deux, 4 partir du clavier ou avec les
manettes.

i@ "ESCRIME ELECTRIGUE par ALEYANDER MARTIN

20 'copyright {c} AMSOFT 19835

38 °

48 DEFINT a-:z

3@ MODE @

&@ G0OSUB 978@

78 GOSUR t37@

8@ GOSUE 270

g0 GOSUB 1520 : ' . : v

10@ GOSUB 1378 . ' ' '

118 GOSUE 127@

128 °

13 ’

148 REM debut

150 IF fini THEN GOTO 189

140 GOSUB 240

17@ FRAME:IF jldir THEN BOSUB 578 ELSE FRAME:FRAME
180 FRAME:IF jZdir THEN GOSLUP &2@ ELSE FRAWME:FRAME
1980 IF ilsa=-1 THEN GOSUE &7@

29@ IF i2sa=-t THEN GOSUB 720

219 GOTO 148

224 °

238 °

24@ IF j THEN 38@ ELSE 488

250 °

260 7

278 CLS:PEN &

288 PRINT:PRINT" Chpix des commandes”

290 PRINT:PRINT:PRINT:FPRINT" <J>ou{C> puis ENTER"
JAD LOCATE &6, 12:PRINT"JOYSTICK":PRINT:PREINTY ou CLAVIER"
318 LOCATE 15,19:1F j THEN PRINT"Z"ELSE PRINT"™ *
320 LOCATE 315,12:IF j THEN PRINT" “ELSE PRINT"#"
J30 IF NOT (INKEY{(45)) THEN j=-1

34@ 1F NOT (INKEY(42)) THEN j=8

350 IF NOT (INKEY(iB)) THEN RETURN ELSE 310

3&@ °

379 °

JBB ji=Jov{@):i2=d0Y (1)

392 jldir=(jl AND 1)2-1+(j1 AND 2)28.3

409 j2dir=(j2 AND 1)%-1+(i2 AND 2)¥0.5

418 IF j1 AND 1& THEN jlsa=jlsa-1¢[Ff jlsa=-1 THEN AFTER 1[5 G
osup 770
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428 IF j2 AND 14 THEN jZsa=j2sa-1:IF jZsa=-1 THEN AFTER 13 6
osup 77@
430 IF jlsa THEN jldir=8
44R IF j2sa THEN j2dir=@
450 KETURN
46
479 °
480 iZ2dir={(INKEY{4}=0)31)+{ (INKEY(S)=0)2%-1)
498 Jldtf"(([NhEY(b?l =@ XL+ (UENKEY (7)) =) 8-1)
S@0 IF INKEY(63)=@ THEN jisa=jlsa-1:IF jlsa=~1 THEN AFTER 15
GOSUE 778
518 IF INKEY ({@)=8 THEN j2sa=jZsa-1:IF j2sa=-t THEN AFTER 1
5 H0OSUB 7749
S5Z@ 1F jlsa THEN jidir-=0@
538 IF jZsa THEN j2dir=9
5942 RETURN
550 °
568 ° : : ' ST
57Q pt=jlwp+jidir:IF pt>23 OR pt<&s THEN RETURN ELSE jlwp=pt
508 jldir=2
590 PEN 1:LOCATE 3,jlwp:CLS #3I:PRINT CHR$(289)3:RETURN
400 °
6t -’
429 pt=jwp+iZ2dir:1F pt>23 OR pt<4 THEN RETURN ELSE jZwp=pt
630 j2dir=0
4@ PEN 2:LO0CATE 18,i2wp:CLS #5:PRINT CHR%(211)::RETURN
550 °
bé@ ”7
670 FAPER #4,4:WINDOW #4,4,17,jlwp,jtiwp:CLS #4:FRAME:FRAME
L0 PAFPER #4,0:CLS ¥4
498 GOTO S7@
70 ’
718 °
72@ FPAPER #6,5:WINDOW #4,4,17,32Zwp, i2wp: CLS #5:FRAME: FRAME
738 PAPER #6,0:CLS &
74@ GOTO 462
738 °
760 °
778 jwpes(jtup=j2wp):If jlsa AND NOT (iZsa} AND juwpe THEN j1
sc=jlsc+1:S0UND 132,1208,10,8,1,@:PRINT #1,a8%(jfsct;:IF jlac=
? THEN B&@
788 IF j2sa AND NOT {jiza} AND jwpe THEN jZ2sc=j2sc+1:50UND 1
32,100,19,0,1,0:PRINT #2,a%(j2sc);11F j2sc=% THEN B4@
790 IF jlsa THEN S0UND 13Z2,42,70,0,1,1
A0@ IF i2sa THEN SOUND 132,34,70,0,1,1
BI1Q il1sa-0
828 jZsa=@
]8RS ,*

2 | >
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838 RETURN 7« - Far-c=tono T oo s o g
840 |
85@ ’

260 PEN 6

870 LOCATE &,10:PRINT*GAME QVER"

892 IF jisc=9 THEN INK 1,2,20:INK 2,8 ELSE INK 2,6,17:INK 1,

@

89@ SOUND 129,1809,8,12,3:50UND 138,900,0,12,3

908 WHILE INKEY$<>*"iNEND

918 t'=TIME:WHILE t!+208@>TINE: WEND

928 WHILE INKEY$="":WEND

938 CLS

949 fini=-1

958 RETURN

968

970 °

988 a$(@)="1111011R1181111"
998 a$(1)="021001001001001"
1000 a$(2)="111881111108111"

1812 as(3)="1110@811{1Q@1¢11"
1820 as(4)="100ie@i0i111081"
18302 as(S)="111100111Q@1211"
1040 as{4)="1111@0@111¢@11¢1"
1859 as(7i="1l110019@1010810"
1860 as(8)="1111011111081¢811"
1E70 as(9)="1l11@G1111QQ1801"

1d68@ FOR n=0 7O 9

189@ taille=LEN(a$in})

1188 FOR n2=f TO taille

1110 IF MID${astn) ,n2,1)="1" THEN MID$<tas$(n), Wn2,1)=CHR% (143}
ELSE HIDS(asth,RZ tl*CHRS(EZ)

1128 KEXT n2,n

113a8 °

11s4@ *

1150 b$="ESCRIME ELECTRIGUE"

116% c$=CHR$ (32} +CHR${164)+" Alexander Martin®

i17@ ENV 1,=9,20@0:ENT ~-1,6,3,1

1188 ENV 2,127,3,9,127,@,@,lZ?,ﬁ,B,lZ?,ﬁ,B,iZ?,E,B

11990 ENV 3,=9,9820

1z2ee °

i121@

1228 BORDER 8

123@ INK B,12:PEN #4,1: PEN #6 2‘PEN #1,1:PEN l2 2:PAPER #1, 3
' PAPER #2, 3 PEN #@, 6

1248 RETURN *FIN DE DEFINITION DES CONSTANTES

1238 °

1268 '

127@ INK 2,12:INK 1,2:INK 2,65 INK 3,13:INK 4,20: INK S, 1 INK
h, 20

>>
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1780 WINDOW #3,3,3,6,25:WINDOW #5,18,18, 6 25
1290 WINDOW #1, 3 5 1,5:WINDOW #2, 16 18 5 WINDOW #7,1%,20,1,
S5:PAPER #7,3

1392 CLS: CLS $7:PRINT #1,a$(@);:PRINT #2,a8{0);:ilsc=01)2sc=
Q:jlvp=5:j2wp=24:jtldir= t:j2dir=t

131@ BOSYB S7@:G0SUB 420

1320 SOQUND 1,1009,9,12,2:50UND 2,900,8,12,2
1330 j1sa=0: 325a @ f1n1 2

}%;g RETURN 'FIN DU RENOUVELEMENT DE L*AFFICHAGE BU SCURE
1360 °

1378 CLS

138@ FEN 7

1392 FOR n=1 70 LEN(bS)

1498 LOCATE 1l+n,19

1450 FOR n2=LEN{h%) T0 n STEP -1

1429 PRINT MID$S(b%,n2.1)

1439 LOCATE 1+n,10

1448 SOUND 135,20¥n2,5,12,2,1

1458 NEXT n2,n

146® SOUND 135,100,0,13,3,1,29

147@ FEN 6:PRINT: PRINT PRINT :FRINT c%

148@ FOR n=t TO 5P@@:NEXT

14909 RETURN

tsae °

1519 ° '

152@ IF § THEN RETURN

153@ CLG

154@ LOCATE 1,5 )

1538 PRINT® cuntrole du jeu"

1568 FRINT

1579 PRINT"Joueur | Joueur 2“

{588 PRINT

1590 PRINT" A HAUT 6"

168@ PRINT" 1 BAS 3

{610 PRINT® X TIR T

1620 t'=TIME:WHILE £'+120@>TIME: WEND

1438 RETURN
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DATABASE ' | o g

Ce programme bien utile vous permettra de créer des petits fichiers, Vous serez de cette
maniére en mesure de comprendre les mécanismes utilisés pour 'ouverture et la fermeture
des fichiers sur la disquette ainsi que plusieurs autres routines intéressantes (caractéres

double hauteur, boucles while...wend).

18 7 FEXEXXXLEY DATABASE XXEXXIERsa
2R 7
3@ 7 DA 12/12/B4

40 ’ Initialisatian

50 CLE&R

&9 SYMBOL AFTER @

7@ DEF FNdeek (xY=FEEK(x)+254¢FEEK(x+1} * Deek
8@ SPEED WRITE 1

98 recnum = 320 * Nombre d’enregistrements
18@ ht = 12 * Nambre d'en~tetes

118 beep$ = CHR$(7)

{20 ’ Definition du code double hauteur

138 RESTORE 3520

149 double$=STRING$(81,32) : doubles=""

139 FOR i=@ 70 8@

168 READ j : doubles=double$+CHRS{j)

17@ NEXT

IB@ double = FNdeek(@double$+1)

19@ ' definition de & chaaps/enreg.

288 DIM fielditirecnum+l),fieldi${recnum+l}

210 DIM fieldl$(recnum+l},fieldésirecaum+l)

228 DIM fieldS${recnum+l),fieldb$irecnum+l)

230 nextblank= | ’ pointeur sur espace pour le suivant
248 ’Le lihelle des champs est ds le ler enreg.
23@ RESTORE 36208 ' 1it les en-tetes des champs
260 READ fieldi$(@),field2$(@),fieldis(@)

270 READ field4s(®),fieldi3%(@),fieldss(a)

2B@ ° Ecran

2%@ MODE 1:BORDER 13

369 INK @, 13:INK 1,B:INK 2,3:INK 3,26

318 PAPER Q:PEN

32@ GOSUB 2998 ' Illlustration

338 GOSUF 378 * Ecran d’introduction

40 GOSUB 5460 ° Menu

35@ END

368 ° SOUS~PROGRAMME: Ecran d’intre XM w.necb oge
378 title$="Database Amstrad" e T o
380 GOSUR ZBZ2m

390 sp$=STRINGS (4,32

4R LDCATE L, 4

410 FRINT CHR$(24);sp%:
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478 FRINT " Ce programme vous permet d’enregistrer "jsp¥;
430 PRINT " jusgu’a 5@ noms, avec au plus & champs "jsp$;
448 PRIKT " par enregictrenent.Le programme a ete "jspd;

45% PRINT " fait npour wetre uytilise comme un "15p%;
449 PRINT " repertoire, mais 11 peut etre modifie ";sp%;
478 FRINT * pour servir de liste de disgues, "1ep%}
ABR PRINY " de liste de programmes ou g# Tisp$y

493 FRINT " dictionnaire geographique par exemple. "jsp%)
SA0 PRINT CHR$(24);

1@ MOVE 4,316 : DRQN 634,314,808

€20 DRAW 534,508 : DRAW 4,%0 :DRFAW 4,216

539 GOSUB 2738 ° Apguvez siyr ESFACE

S4@ RETURN

558 ¢ S0US-FROGRAMME: Menu

5L@ titlesz"Database Amstrad“: GOSUB 2828 ' en-tete
579 MOVE 10,38 : DRAW 1@,33@,! : DRAW 630,378

588 DRAW 630,38 : DRAW 13,38

9@ MOVE 14,42 ¢ DRAW 14,326,1 3 DRAW 626,326

400 DRAW 424,47 @ DHAW 14,42

410 WINDOW 3,39,6,25

&£2@ PRINT:FRINT "fjouter un enreg. 3 database....... Al
630 PRINT:PRINT "Enlever un enreg. a datahase.......E"
540 PRINT:PRINT "Retrouver up enreq, particulier....R"
£58 PRINTI{PRINT “Changer le naom des champs....eee...L”
46@ PRINT:PRINT "Imprimer les enreg. de database....l”

670 PRINT:PRINT "Charger un fichigr.. . voveans -
689 PRINT:FRINT "Trigr les enreg. par ordre alphab LTI
690 PRINT(PRINT “"Sauvegsrder un tichier........ ' ...8"
TBO WINLOW 1,48,1,25

710 WHILE 683" : GB=INKEV$ : WEND

720 WHILE G$="" : G$=INKEY$ 1 WEND

730 option = INSTh(”ﬁETLRLSI",bPPERt(GS}}

749 ON opticn LUSUB B1@,%7@,117 3.2439,1549 1853, 2060,2268
750 7 OPTIONS @ A £ T c 5 I
76@ IF option THEN 56@ ° commande a e++ectuer

778 PRINT heep$; : GOTO 718

780 °

798 " SO0US~-FROGRAMME: Ajoute un enreg.

gae -

818 title$="Ajout d'un earg" : GOSUB 2828 ° en-tete

920 IF nevtdlank » recausm THEN LOCATE 14,8 : FRINT "Database
plein" : BOTOD 2730

930 PRINT"C’est 1’enreq. numera"janextblank

84@ PRINT

858 FRINT field1$(@)3TAE(ht);: INPUT ":",fieidls(nexthlank)

4 4
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868 PRINT field28(@);TAB(ht) ;s INPUT ™", field2%(nexthlank?

870 FRINT field3s(d); TﬁB(ht) CINPUT ", field3s(rextblank}

BB@ FRINT fiesldd$i{d); TQB(ht)-'[NFUT ity field4${nexthlani)

890 PRINT fieldﬁstal;TAB(htI;:INPUT "', fielda$inexthlank)

702 FRINT fields$(@);TAB(ht) j: INPUT “1",fieidbs(nexthlank)

210 nextblank=rextblank+]

920 GOSuUB 2739

930 RETURN

Y4@ °

9%@ ° S0US-PROGRAMME: Efface un enreg.

948

970 title$="Effacer un enrg." : GOSUB 2828 °* en-tete

988 INFUT "Effacer quel enarq." ; di

9@ PRINT

100@ IF d1 >= nextblank THEN PRINT “Cet erreg. n'existe pas"
: GOTC 1iz2@

te1e d=dl + st=@ r GOSUB Z&40 * affiche l’enreq.

1028 INFUT "G pour confirmer l’effacage:",q$

1030 PRINT

1848 IF UFPER$ (g$)<>"0" THEN PRINT TAB{12);"Pas d'effacage"

1 GOTO 1120

1058 FOR i=d+! T0 nexthlank

1040 fieldl${i-1t=Ffieldis(i):freld28{i-1)=fiald28(1i]

1878 field34(i-1)=field3s(i)fieldls(i~1i=fieldds (i)

1088 field3si{i-1}=fieldas{i)fieldbs(i-1)1=fieldas(i)

1998 NEXT

1182 nevtblank=nextblank-1

111@ PRINT TAB(18);"Effacage"”

1128 GOSUE 273@ ' espace

1138 RETURN

1148 °

1150 ° SDUS~FROGRAME: tri

i16e °

1172 title$="Tri enreq." : GOSUP 2828 ° en-tete

118@ PRINT ¢« PRINT TAB(B!;*Tri des enrg. par "jfieldl${d}

198 " Shell/Metzner Noe. 1 Classement des fieldl$ (1 a num¥%)
290 ' gebute avec num¥=nombhre d'enreg. ! utilise l’inteqral

numi=nevtblank-1

238 sidh=rumy

24¢ WHILE si17 »t

250 sl¥=s1% / 2
1268 g2i=nua¥-s1%
1278 ftlagh=1
1288 WHILE #lag¥%=1
1290 f1ag97%=0
1394 FOR s3%=! TQ s2%

|

1

e

1212 timethen = TIME * chronometre le classement
1

1

1

12

>

Annexe 3 Page 14 Et pour quelques programmes de plus...



1318 - s&Y=gii+sIy ' : S - BESE
13728 1F field1$(s3%) > fieldis(s4%) THEN BOSUB "1448
1338 NEXT s3%

i34@ KEND

1358 WEND

1360 timenow = TIME - timethen

1370 timencw = INT(timenow/3@) / 1@ 7 en seconde a la dizai
ne pres.

1389 LOCATE &,12 1 PRINT "Classement en';timenow;"secondes”
139@ GOSUB 2738 ° espace
1489 RETURN ' au mepu principal

;2%3 ' SOUS-FROGRAMME: Permutatiaon

;:ig s1%=fieldls(s3%)t+ivldle(s3X)=Fieldis(sdi)fieldlsisdd)
1;531:1$=field2!(531):fie]ﬁ?i{531)=+ie1d2$(541):fiald25(54xl
1;&51:1$=¥19163$(5311:fieldBS(531)=field3$(5411:field3$(54%!
15731:1$=Gield4$(5311:%ield4§l5311=field45(541):field4$(s41}
15851:1$=6ield55(531):fieldSSts3X)=field5!(sﬂI):field5$(5421
1E?31§1$=4ie1d6$(533!:+ie1d6$(531J=+ieldb$(54xl:+ield6§(542}
=8

1500 +lagi=1

1518 RETURN * au sous-prg de [lassement

1520 °

1530 ' SQUS-PROGRAMME: Recherche

1349 °

1550 title$="Trouver un enrg." s GOSUB 2BZ0 ° en-tete
1568 LOCKATE 3,4

1570 FRINT"pour taut lire appuyez sur ENTER"
1588 LOCATE L,8

1590 INFUT "Lettres a rechercher :",qu$

1588 gqus=UPFERS (qut)

1610 FOR se=1 TO nextblank-1

1620 q% = qu$

1630 IF INSTR( UFPER${(fieldls(se)) , g¢ )} THEN GOSUB 173@
1440 IF INSTR{ UPPER$(field2%{se}) , g% ) THEN GOSUB 1759
1658 IF INSTR({ UPFER$(field3¢({sel) , g% ) THEN GOSUB 1750
1468 [F INSTR!{ UPPER$(f1=1dd%t(sel) , g% ) THEN GOSUB 1730
167@ 1F INSTHR( UFFER$(fieldS%t(se)} , 4% ) THEN BOSUB t73@
1638 IF INSTR{ UPPER$(fieldésisel) , q$ ) THEN BOSUB 1732

1698 NEXT

>
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1788 CLS : GOSUB 273@ ' espace
1718 RETURN ' au menu grincipal

1720

1738 ' SOUS-PROGRAMME: Affiche 1’enreg. trouve
1740 °

1738 CLS

1748 PRINT 1 PRINT

1778 d=se @ st=@

178@ GOSUB 264@ ' Affiche l’enreg.

1798 GOSUB 273@ * espace

18@? q$=CHR%{B) * pour eviter d'ecrire plusieurs fois le amen
e item

181@ RETURN

1828 °

18380 ° S0US-FPROGRAMME : Chargement fichier

18948 ° :

1890 titles="Charger un fichier": GOSUB 2828 ’> an-tete

1848 PRINT"Mettez la disquette contenant le "
1878 PRINT"f1chier dans le lecteur puis”
1892 PRINT"entrez le nom du fichier"

1898 FRINT:INFPUT "Nom: ", f$

19008 PRINT:OPENIN ¢4

1910 INPUT #9,nextblank

1928 FOR 1=8 7O nextblank~-l

1930 INFUT #9,fieldl$(i)

194@ [NFUT #9,field2%{i}

1950 INFUT #9,field3$(1)

196@ INPUT #9,fieldds(i)

197@ INFUT #9,+ield5%(i)

1988 INPUT #9,fieldé$(i)

1998 NEXT i

2000 CLOSEIN

20810 GUSUB 2750 ° espace

2028 RETURN

2030 °

2040 ' SOUS-FPROGRAMME: Sauvegarder 1 fichier
2esa ¢ o
2060 title%="Sauvegarde des enreq.": GOSUF ZBZ@ ' en-tete
2@7Q FRINT"Flacez une disguette dans le lecteur”

208@ FRINT"Entrez le nom du fichier 1"

2090 PRINT:INPUT “Nom: “,+$

2108 FRINT:OFPENOUT %

2110 PRINT #9,nexthlank

2128 FOR i=@ 70 nextbhiank-i

2138 PRINT #9,+f1eldls$(i)

Z218@ FPRINT #9,+ield24%(i)

>>
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2158
2160
2178
2182
2198
7790
2219
2228
2230
2240
2250
2264
2270

FRINT #7,field3s$(i}

FRINT #9,field4s%(i)

PRINT #9,fieid9%(i!

FRINT #9,4f1eld4%(1)

NEXT

CLOSEQUT

GOsSUr 27590 ' espace

RETURN

* SOUS-FROGRAMWE: Impression

titles="Imprimer les enreg." ! GOSUB 2828 ° en-tete
INFUT "Avez vous voe laprimante connectee (0/N)",q%

2280 IF UFPERS (q3)<3“0" THEN CLS : st=0 ELSE st=8
229@ PRINT #st,"DATABASE AMSTRAD"

2%30@ PRINT #st : PRINT #st

231@ FOR d=0 T4 nextblank-1

2328 GOSUE 2648 ' affiche enreg.

2338 NEXT

234@ PRINT #st : FRINT ¥st

23598 GOSUB 2735@ ° espace

72368 RETURN

237@ ¢

2388 ° S0US-FROGRAMME: Noa champs

235e

2408 titles="Nom des champs" : BOSUB 2B28 ° en-tete

2418
2420
2438
2441
2450
24468

2484
2498
2508
2318
2078
253
L2548
2350
Jab0
237@
25848
2598

FRINT : FRINT "en-tete i:"jfieldlsia:}

INFUT "Lhange ent¥,fi% )
IF f1%-7" THEN fieldis(@1=61% cee
FRINT @ PRINT "en-tete U:";4dueldl4/0;

INPUT “Change en:",f1%

IR #1335 THEN +ieldZ$i)=i1%

FRINT ¢ PRINT "en-tete J:"3+fleidisid)

THPUT "Lhange en: ", fi1§

IF Fi$x"" THEN fieldi${d)=+1%

FRINT ¢ PRINT "en-tepte 4:"3f1elddsi{d)

ENFUT "Change an:i", 1%

IF $1%5"" THEN fielddsidd)=+i%’

PEINT : PRINT "en-tete S:"jfield3siB)

INPUT "Change en:",fi%

[E fi%:"" THEN field3$t@)=+fi$

FRINT 1 PRINT "en-tete a:";fieidés iy

INFUT "Change en:",fi§

IF fid45"" THEN fieldo${@)=fi$§

GOSUB 2735@ ' espace

B
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2608
z261@
2628
26382
2640
2650
26469
2567@
2688
269@
2700
2718
2720
2738
2740
27358
2768
2778
2788
2798
28048
Z81@
2829
283Q
2841
2850
28440
2870
2880
28980
29a8
2910
2920
2930
2940
2938
2948
2978
2980
2990
3902
010
3020
Jeze
3040

RETURN
’ S0US-PROGRAMME: Affiche L’'enreg. en cours

PRINT #st,"t’enreg.";dj"est:" ¢ PRINT #st
PRINT #st,ficldl$(@);TABLhE} ;" 1" jfieldls(d}
PRINT #st,field2%(@);TAB(ht)3":";field2%id)
PRINT #st,field3s(0)3TAB(ht) ;"1 ";¢ialdlsld)
FRINT #st,fieldds(Q);TAB(ht) ;"1 " fielddsid)
PRINT #st,field3s{(@);TAB(Rt) ;"1 ";fieldd%(d)
PRINT #st,fieldas(@)TABCht) ;"2 "sfieldésid)
PRINT #st : RETURN

-

* GOUS~-PROGRAMME: Espace
LOCATE {@&,25

PRINT "ESPACE pour continuer”;
WHILE INKEY$<>" " 3 WEND
RETURN

* §0US-PROGRAMME: Affichage du titre

tl=LEN(titles$)+2

EE=INTC(48-2 1)/ 2)

CLS

FAFER 1| ¢ PEN 3

LOCATE tt,1 : PRINT STRINGS(t},32)
LOCATE tt,2 « PRINT™ "rtitles;" "
LOCATE tt,3 : PRINT STRING$(tl,32)
FAFER @ : PEN |

FRINT ' pour effacer une ligne & la +in
tusttILE-12 ¢ tul={tt+ti)a16-20
MOVE tx,3%&6 @ DRAW tx1,396,8

DRAW tx1,354 : DRAW tx,334

DRAW tx,396

RETURN

' GOUS~PROGRAMME: Image ecran -
CLG B:l%=15

RESTORE 3340

YR=25Q:F0QR X¥=40Q TO 10 STEF -1%X2
fh=¥i~-1%

READ N$

GOSUB 331@

»»
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=~ SA5Q NEXT

Igsl ORIGIN 2,0,8,639,08,39%
3878 FOR X¥%= 63B TU 616 STEP -1+MOVE X%,33B:DRAN X%, X%~ 29& 21
NEXT
IPEQ FOR X%=8 TO 1& STEF Z:MOVE XX, !14@:DRAW X%, 148+%%/1.3,2%
NEXT
3090 ORIGIN @,0,0,234,38,140 @ CLG 2
3180 CRIGIN 2,0,9,439,48, 399
311@ Y%=3@:FOR X%=234 TO 430 BTEP 2
31208 MOVE X%, Y%:DRAW X%,YZ+110,2
3130 Yi=YR+L @ NEXT
3149 MOVE 1&,152:DRAW @,149,3
3150 DRAW @,30:DRAW 234,30
3160 DRAW &3@,224:DRAW 438,340
I17@ DRAW 416,340 MOVE 438,338
3180 DRAW 234,14@:DRAW 0,148
3198 MOVE Z34,14@:DRAW 234,30
3200 LOCATE 2,2 ¢ X$="Database" : GOSUB 340@ ’ Dguble
3218 LOCATE 2,5 ¢ X$="Amstrag": GOSUB 348@ ° Double
3229 LOCATE 27,2@ @ X$="Appuyez sur” ! GOSUB 342@ ’ Dauble
3230 LOCATE 27,23 3 X$="une touche" : GOSUB 3402 ° Double
324Q@ WHILE INKEY$="" : WEND
3258 RETURN
326@
3278 ° SQUS-PROGRAMME: Dessine une carte en couleur 3
128@ 7 ligne couleur )} cantient
IZ9@ * reference N&,N (4 chiffres!
3308 °
3310 ORIGIN 8,0, X%, X%+ZBB,YYi,Yi+14D
3320 CLG 1 HDVE Xh, Y DRﬂNR @ 14@,1: DRAHR 214, @: DRAWR g,-142
tDRAWR -214,0

C 3338 MOVE KZ+&,YZ+4:DRQHR 202,0,0:0RAWR @, 1321 DRAWR -282,0:D
RAWR @,-132¢MOVER 9,112:0RAKR 202,0
JI48 MOGVER -194,16
3350 TAG:FRINT N%;;TAGOFF
33468 RETURN
3378 ¢
3380 ' SOUS-FROGAMME: Affiche X% en double hauteur
I3ive
3480 FOR i=1 TO LEN{x%)
3410 FOKE dauble+!,ASC(MID$(Xs,i, 1))
3420 CALL double : NEXT : RETURN
3438 °
3449 ° Noms pour 17image ecran
2460 DATA "Willams:7471","Stevens:é&2146","Soames 587", "Smit
hoor22010

PP ' >
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347Q@ DATA “Nesbit :22@87","Marks

n :8087"

3480

DATA

n :19981"

3470
3508
KERY
3520
3530
3340
39549
3568
357@
5380
3590
3600

3610

3620

%33

DRTA

' Code machine pour le texte double hauteur

DATA
BATA
DATA
DATA
DRTA
DATA
DATA
DATA
DATA

:2022","Lipton :1091","Gree

"Frinton:1@11i","Evans 3:2B77","Barker :8123","Altp

" DATABASE"

3B, %b6L, 4CD, &AS, 4BB, &14, 4FE, ¥3E, %19

%CD, ¥5A, kBB, %7A,&CD, &54, ¥BB, X0E, 404, &7
%CD, %54, LB, &CD, 454, XB8, %23, 40D, 420, ¥F5

%14,%208,%E7,43E, 4FE, ¥0D, 58, kBE, 43E, 4 BA
¥€D, %5A, ¥BE, L3E, 408, kCD, &5A, kBB, 8 I, &4FF
%CD, %5A, ¥BE, &3E, 4@B, 4CD, ¥5A, %BB, $C9, k54
%BB, %3€, %«BA, 4CD, &5A, &BE, X 3E, 488, XCD, 454
YBB, %3E, kFF, &CD, 45A, &BE, 43E, %05, XCD, %54

%BE, %C9

Nom de champs par defaut
DATA Noam,Hue,Ville,Pays,Code Fostal,Tel.No

g &

.-
5

.ﬁaim&dﬁﬂﬂh

»»
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Arséne Lupin

11 sagit

devez franchir une multitude d’obstacles et éviter le chien

et d'y dérober le butin. Vous
! S¢ joue seul contre 'ordina-

de s’introduire dans la maison de Sa Seigneurie

teur, 4 partir du clavier ou avec les manettes.

1@

2@

30

40

5@

60

7@

89

70

1@0
110
124
138
140
15k
150
170
189
178
208
210
220
23

240
239
260
27@
288
270
Ry L
310
3:0
3@
349
350
340
370
388
390
490
110
420
430

*RRGENE LUFIN by DAVID RADISIC
‘copyright (c) AMSOFT 1983

MGDE B:INK @,@:BORDER Q:1INE 1, Z6:INK 2,151 INK 3,25

INK &, 14:INK 5,24:INK 6,0:INK 7,81INK B,B:FAPER #1,7

delais=280
DIM ubjx(5,29),nhjy(5,29),gemx{S,ZB),gemyiﬁ,Eﬂ)
G05UB 3848
GOSUp 7:@

pause=208:60SUB 348 :

1F gems=0 TREN BUSUER 970

FEN 4

FOR i=10 10 12

LOCATE 15, i+PRINT"BUTIN":
NEXT

FAFER
BGOSUE
GOSUB

GOSUS
GOsUB

B:CLS ®2:FAPER B
117d
1230
1378
1519

IF rm=@ THEN GOSUB 1928

1F mort=@ THEN 140

pause=i@@A:GOSUB 349

PAPER B:LLS:PEN 1

LOCATE 5,3:PRINT"VQULEZ-VOUS";

LOCATE 7,5:PRINT"REJOUER";

FEN S:LOCATE 9,7:PRINT"0/N";

i$=UPPER$ (INKEY$):IF i$<>"0" AND i$<{>"N" THEN 2B@
éENi$="N" THEN MODE 2:PEN 1:18TOP

IF chien=1 THEN RETURN
chien=1:chienx=minx{ra):ichieny=ainyirm)

RETURN :

FOR lgoop=1 TO pause

FRAME

NEXT

RETURN :

SYMBOL 24@,8,
SYMEOL
SYMBOL
SYMBOL
SYMBOL

»»
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449 SYMBOL 245,8,8,8,8,15,0,0,0

450 SYMBOL 244,8,12,13,14,12,12,8,8

460 SYMBOL 247,8,12,12,14,13,12,8,8

479 SYMBOL 248,8,24,88,55,24,24,8,8

480 SYMBOL 249,8,24,24,54,88,24,8,8

499 SyMsQL 250,9,0,253,255,255,2385,255, 6

ce@ SyMBOL 2%91,28,208,20,20,20,%20,20,28

519 §yMBOL 252,@,0,255,¢55,255, 255, 265,0

52@ SYMBGOL 253, 28,26,28,28,28,28,26,28

3@ BYMBOL 255,195,165,460,124,70,40,34,24

240 ENT 1,12,-4,1

G9@ ENT -2,=1008@,460,=3000,40

56@ ENV 1,10,%,5,2,-4,1,2,~1,20

570 fenet$(1)=5TRINGS(2,258)1fenet${(2)=CHR$(251)+CHR$ (8} +CHR
$(251)+CHR$ () +CHRS (10 +CHR$ (251}

580 portes (L)=STRINGS(2,232)jportes{3)=CHR$(253)+CHRS (B) +CHR
$(18)+CHR$ (253} +CHR% (B) +CHR$ (1B} +CHR$(253)

390 inter${1,Q)=CHR$(244});:inter$(l,1)=CHR%(247)

408 inter$(2,8)=CHR$(248):inter¥(2,1)=CHR& (2497}

612 gea$=CHR${144):0b3$=CHRE(233 ) schient=CHRE$ (255

620 coup$=CHR%(244)+CHR$(248) +CHR$ (247)+CHR%(249) +CHR$ (232} +
CHR$ (2531 +CHR$ (Z5Q)+CHR$ (251) +gemb+obj$+chiens

430 RESTORE 3010

442 FOR i=1 70 3

&5@ REARD minx (i), miny(i),maxx(i),maxy (i)

44@ READ dirdi,1),dird{i,2),dir(1,3),dir(i,4)

678 NEXT .

680 WINDOW #1,minx(rm)-1,maxxi{ra}l+l,miny(ra)-1,maxy{i}+1
498 WINDOW #2,1,14,1,25

7@@ CLS #1:PAFER 48,8

719 RETURN

720 ORIGIN 50,58

730 INK &,24,12

740 KESTORE 3060

750 GOSUY 1288 L | F
760 LOCATE 2.20 g _ o

77@ FEN S:PRINT"--"; : ' 4

780 PEN 1:PRINT"echappatoires®s L

790 PEN S:PRINT"=="3

80@ LOCATE 8,2:FRINT"ENTREE";

818 pause=3i@8:G05UB 34@

2@ CLS:LOCATE {,3:INK 4,0

830 PEN LlsPRINT homme$;" A.LUPIN (VOUS)"“:PRINT

B48 PEN 2:PRINT LEFT$(porte${1),1};LEFT$ (portes(2),1);5"
Portes"tFRINT

8308 PEN 3J:FRINT inter$(!,®)iinter$(2,@);"interrupteur eteint

868 PEN 3:PRINT inter${l,l)jinter$(2,1);"interrupteur allume

"rPRINT

B70 PEN 4:FRINT LEFT$(fenet$(1),1)jLEFTS(fenet$(2),1);"
Fenetres":PRINT
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880

898

R 2
7048

gi@

229

NT®

239

940

58

540

278

Qg0

o9e

ieae
ipie
=may
iaz2e
1930
1940
10508
1068
1078
i@age
12749
11e@
1118
1120
t13e
1143
115Q
1140
1178@
tigg
1190
12802
iz2ie
1229
1230
1249
LS #
1250
1268
1278
9,8

128@
1279
1308
t3i@
1320
1338

PEN 5:PRINT gem$3" Bijoux™:PRINT
;g?5$ L:FEN Q:PRINT objs%;" Obstacles™i1PEN 1:PAPE
PEN 1:PRINT chien$;" lL.Le chien”

FEN S:PRINTIPRINT

FRINT"Utilisez le Joystick":PRINT" Ou les touches"iFRI
tlechees"

feint=REMAIN(1)

AFTER delais¥4,! GOSUB 3480

RETURN

:EENERQTEUR DE RUBIS/OBSTACLES

FOR piece=} T0 3
gemr=INT{RND#8)+2:0bjr=INT(RNDX1®) ¢3
minx=minx(piecel=miny=miny(piece}:maxxsmaxx(piece):maxy

yipiece!

FOR i=! 10 gemr

Xx=INT{RNDR (maxx~minx+1})+minx
y=INT(RNDf (maxy-miny+l))+miny

gemx (piece,i)=x:gemylpiece,i}=y
gems=gems+l

NEXT 1

FOR i=1 10 obijr

k=INT(ANDE {maxx-minx+1})+minx
y=INT(RNDS (maxy-miny+1))+miny

phjx tpiece,i}=xiabjylpiece,i}=y
NEXT i

gems (piece)=gemr:obj (piece)=objr
NEXT piece

CLS

RETURN

ON rm GOTOD 1180,1199,1200,1210,1220
RESTORE 247@:RETURN

RESTORE Z74B:RETURN

RESTORE 2810:RETURN

RESTORE Z88B:KRETURN

RESTORE 29&@:RETURN

PAPER @:READ rm$:PAFER B ' )
WINDOW #l,minx(rm)—1,maxx(rm)+1,ninvtrm)-l,maxy{rll+1=c

1
FEN 1:LOCATE 1,1:FRINT SPACE$(19)}

LOCATE 1,1:PRINT"Piece t";rm$;
IF lumieref{rm) THEN INK 7,1@:INX 8,10 ELSE INK 7,8:INK

READ a$:1F as="END" THEN RETURN

IF a$="D" THEN 2180

IF a%="W" THEN 226@

IF a$="L" THEN GRAPHICS PEN 1:GOTO 2349
IF a$="5" THEN 2429

IF a$="F” THEN GRAPHICS PEN 6:60T0 2344

»>
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1340
1358

'PRINT"#2% ERREUR %123 | T ’i

STOP

1360 °

1370
1389
1398
1400
1419
142@
14350
1448
1450
1460
1470
14889
1470
1508
1512
1528
1534
1540
1533
15460
157@
1580
t39@
1628
1410
1629
1639
1640
2

165@
1660
1670

* AFFICHAGE BIJOUX/DBJETS

PEN 4

FOR i=1 TQ abi(rm)

LOCATE obix{rm,i),obiyi(rm,i)

PRINT abjs$; . i
NEXT . . %
PEN 3 :
FOR 1= TO gems(rm)

LOCATE geamx(rm, 1},gemv(rm i}

FRINT gem$;

NEXT

FEN 1:LOCATE xp,yp:PRINT hommes$;

RETURN

nf=Bsyf=B:PEN |} s
IF INKEY(@)<»-1 OR INKEY{72}¢{>-1 THEN yf=-1 N 4
IF INKEY{2)<>-1 QR INKEY{73)<{>-1 THEN y¢=1 S g
IF INKEY(8)<>-1 OR INKEY¢74)¢{>-}{ THEN xf=-1 &
IF INKEY(1)¢>=-{ OR INKEY{73}<>~1 THEN xt=]

1F x+=@ AND y+=8 THEN 1432

LOCATE xp+xf,yp+ryf:nt$=COPYCHRS (#0) .
IF ASC(hte)}>239 AND ASC(ht$)<{2446 THEN 1310 .
IF ht$<>" " THEN 1460 o .
LOCATE xp,yp:PRINT" *j

FPAPER B:LCOCATE 13, S.PRINT" "y +PAPER 8

xp=xptxfsypsyptyt

LGCATE xp,yp:PRINT honme$; '

IF chien>®@ THEN chien=chien MCOD 2Z+1i:1IFf chien>2 THEN 255

GOTD 151@
coup=INSTR{coup%,ht$)ichar=ASC{MNIDS (coups,coup, )
ON coup GOTO 149@,1699,146490,1490,1750,1750,1830,1920,1t9

70,2098, 246350

1480
1490
1729
1718
1720
1738
8,9

1740
1730
1760
1770
178@
179@
18@9

GOTO L1600

IF coup?2 AND coup¢3 THEN char=char-{

IF coup{3 THEN char=chart+t

FEN 3:LOCATE wp+uf,yp+yf:PRINT CHRS (char);
lumiere{rm)=lumierei{ra) XOR 1

IF lumiere(rm) THEN INK 7,1@:INK 8,18 ELSE I[NK 7,8:1INK

GO07TD 1510

IF xf<>@ AND vy$<{>@ THEN 1434Q

IF xf<@ THEN dir=4 ELSE IF »#3>@ THEN dir=3

[F y#<@ THEN dir=1 ELSE IF y+3>@ THEN dir=2

IF dirlrm,dir)=-1 THEN 1638 ELSE ra=dir{rm,dir)
[F chien>@ THEN GOSUB J1i@

IF dir=1 THEN xp=&:ypzmaxy(rm)
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1810
1820
1830
1840
1850
1860
1870
1880
1899
1900
1910
1920
1939
9,7

1940
1958
1968
1970
1989
1990
2000
2010
2820
2039
7949
2050
2060
2070
2080
2090
2189
2110
2120
2130
2140
2150
21460
2170
7180
2150
2200
2218
2220

IF dir=2 THEN xp=é:yp=miny{ra)

IF dir=3 THEN xp=minx{rmliyp=13

If dir=4 THEN xp=maxx{rm)iyp=13

RETURN

IF xp>5 AND xp<8 THEN 1BBE@

1F xp<4 THEN dir=4 ELSE dir=3

GOTO 1788

IF yp>13 THEN dir=2 ELSE dir=1

GOT0 1784 :

FAPER @;CLS:PEN 1

LOCATE 3,3:PRINT"vous vous en tirez Ehy
LOCATE 9,5:PRINT"avec";

IF gems=vol THEN LGCATE A,7:PRINT"TOUT '*; ELSE LOCATE

FRINT USING " ##"j;vol}

PEN S5:LOCATE 8,9:PRINT "Bijour";
mort=1¢RETURN

LOCATE xp,yp:PRINT " "rinpExpExfrypsyptyt
i=0

izitt

1F i>gemsirm) THEN 1310

IF gemx(rm,i)<>xp OR gemylrm,i)l<yp THEN t99@
IF 1=gems(rm) THEN 28358

gemx {rm,i)=geax({rm,gens(ral)

gemy (rm,i)=gemy{rm,gemsirm))

qems (rm)=gems(rm)-ltval=vol+l -
MOVE 4Q@,150+(volt2),1,1:DRAN 540,150+ (vol¥2),1,1
SBUND 129,248,10,12,0,!1

GOTO 1980

bruit=INT{RNDELS)

S0UND 1,3009,.1@8,bruit,D,d,1i8

FAPER @:LOCATE 15,5:PRINT"CRACK!'";:PAPER 8
IF bruit<i@ OR delais=50 THEN 1430
delais=delais-34d

feint=REMAIN(D)

AFTER delais#4,1 GOSUB 31i@

gOTd 1638

2

* gdessin des portes

READ no,dr$ .
IF dr$="V* THEN dr=2 ELSE dr=1
FEN 2
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2238
2248
2250
2260
2278
2280
2298
2300
2318
2320
2338
23408
2350
2360
2378
23pe
2398
2400
2419
2420

243@ '’

2440Q
2430
2440
2470
2480
24980
2500
23180
2528
2339
2549
2550
2560
2579
y=yp+
2588
2598
2690
2610
24628
2430
2640
2650

S

pic$=partes{dr): 605U 2500
G070 1289

' dessin des fenetres

READ no,wis

IF wi$="V" THEN wi=2 ELSE wi=1
FEN 4

pick=fenet$(wi):GOSUE 2500
GOTO t28@

s S Fe e fad a Sy

" tire les traits

READ xi,yl,x2,y2

MOVE xi,vl,,®

DRAW x1,y2,,2:DRAW x2,vy2,,D
DRAWN x2,yl,,@:DRAW x1,yt,,®
GCTC ;280

CLoaeaSa L

’ dessine les interrupteurs N

READ no,su$

If sw$="L" THEN sw=1 ELSE sw=2
PEN 3

pics$=inter$(sw,@):G0SUB 2500
GOTO 1280

> affiche le caracteres : S
READ u,y:LOCATE x,y:PRINT pics;

no=np-1:1F no*@ THEN 2579

RETURN

PEN t:LOCATE chienx,chieny:PRINT" "y

honme$=CHR$ (225)

IF (chienx=xp AND chieny=yp) DR {chienxsxp+xf AND chien
yf) THEN 24350

IF chienx<xp THEN chienx=chienx+1

IF chienx>xp THEN chienx=chienx-1

IF chieny{yp THEN chieny=chieny+i

[F chieny>yp THEN chieny=chieny=1

LOCATE chienx,chieny:PRINT chiens$;

SOUND 1,0Q,RNDXsR,18,1,2,31

GOTO 1519 _ .
PRINT"SNAP'"; _ %

Lo B
N

P
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2640
2478
2689
2698
2708
2710
2728
2739
2740
27549
2760
2772
2780
2798
28ed
2810
2820
2830
2840
2858
2860
2878
28840
28%@
2902
2918@
2920
2930
2940
2939
29560
2970
2980
299@
Joep
i012
@20
3039
Jeae
3958
3048
M
ip80
3je9Q

mort=

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATR
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

1:RETURN
ENTREE
L,b44,308,226,4
0,2,H,6,3,6,22

‘-ﬂ-h-h

I_CICMFH ?ZI'CI'CMZ :nr—<:

w m W

-

e m e e
- e

— D @
S‘-‘- &1—

D,
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g,
EN
84L0
L,
0,
W,
W,
8,
EN

.

o~
[N
on
o
s

- e

» 0w 0-00m =M

L=

- e e W
|- ¥
—
-
=

460, 100
2,98,294,1082
59, 38& 294 310
v, 94, 439 136

LN Fam e = =

§
L
W
W
b
S
E
C
L
D
W
W
b
5
E
L
L
0
S
E
5
3
3
3
3
L
F
F
£
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Jiea
3110
3120
3130
3140
3150
3150
3178

Si ces jeux vous ont plu, vous pouvez vous joindre au Club des utilisateurs
AMSTRAD. Entre autres priviléges et avantages, vous recevrez gratuite-
ment le mensuel AMSTRAD qui publie programmes de jeu, utilitaires, fonc-
tions spéciales, bulletins de participation a des concours et des informations

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

F,390,302,430,314
F,474,240,488,270
F,474,124,488, 154
F,58,248,72,270
L,226,308,322, 180
L,14@, 180,480,120
L,44,188,160,100
END

de derniére minute.
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( Le premier numéro renvoie au chapitre et le second a la page. Ainsi, pour

la référence 1.44 reportez-vous au chapitre 1, page 44.)

A

Amplificateur (EX{erNe) ...cooovvviieivinns i
AMEDIOS i cee v vt e et entb e e eb st
ANDY oot e s e sre et e a b e s
ATHITIATIOTL +oovvesereeessessenseeseseeeneeaebseeesseasseesesbason e e ars e arebaba s s e an s e asrasanee s erm et b ens
ARCTAN oo et e

ASCII ..........

ASCIL (LOGO) oo

ASM ...

ASSIGN Y S

1 - J OO PO PP PO PP PPIS RTINS
IBANKFIND ..o
BANK MANAGER ...
eernienen 1223173297
....................................... 6.8

BL

Boitier d’alimentation/modulateur MP2

....................... 1.9 1.68 7.39
........................ 1.755.1 5.32
............................... 34918

6.16
9.53
6.43

..................................... 6.13

3.3
. 737.2

. 537
4.9

.......... o 14417558
............................... 1.87 8.6
........................ t.84 8.1 9.63

1.86 8.4
1.87 8.5
1.87 8.4

1315165

Index
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i
BOOTGEN ...ocovvecrvrerrrrrreereeetrassssasssrasssasssstanses asnnssesstsnntasntannsasssntssransnsanen 5.33 {
BORDER .....ooooiiirtvveiteeree e e stbastivtasssnssnasssmme s ame s s st aaaressnais 149 3.6 7.6
BOULON EJECT itiiiiieiieoiiieiie e ee e eteticevseae s s rasnrsneares e srnan e e e e s eeameemisananniebas I.14 i
BRI AK oottt ee bt e v bt trasee et e emtee et eeeraeeeesbeetbesret bt rete s ret e et e ae b e e b asrts 36
BUTTONP ...ttt emeeraeems e vassesnsseeseemsessssbas s sses s ssassasssasesarras 6.35 1
BY E . ottt e et et e b e s bt b S s s r b nrrrr et 6.7 6.38 1
C i
I
A L oot iertver v ect e e eet e e e eaa e et b b et b s eat e et e e e b e e e e A e bt A b Ear ey e et e e e enres 3.7
(OFT 7 Tz 13 L=< J OO P OO OO 1.55797.437.527.549.14 .
Caracteres ASCIL .o cere e r e er e ee et arr s ea s s smrnnes 7.87.99.15
CATacteres deXIENSION ...ooviiiiciiviiiersaireseerensenseneeseserseereseeressaensamscmeness 3.37 7.22 (
Caractéres de COMIAIC ..o e oo e ss s s a e 7.39.51
Caractéres définis par PUOHSALEUT ......ccviviiinirrvicsiee e 3 ?9 746 9.21 1
(cas d’erreur efc...} (LOGO).......c i e 6.40 |
Casque d'8COULE ..oovvirii i s 1.9 1.68
0.\ O U O OO PO PSSP 1.43 3.7 |
CAT (CASSELLEY 1verevvreeeeeeeceeeeensistaravtor e s ms st e s sns e s sdseRsrese 2 e e an 2 s st ens nasnib e s 4.11
CATOH oottt e e e me e semnae s ar et et s st e e mm e et st e atp o aeyanmennns 6.40
COTCIES oo et e rr e e e U OUPRUPTOTRPN 1.60
L0 2 - 0 U U OO RO PT, a7 ‘
CHATIN (CSSETIE) ...ovivirivrreiiieeieierirenrenrrsirisss s rssssensmmeermre s ane s bsse s vt a s s anes 4.12 |
CHAIN MERGE ..ottt ch vt e st 3.8 ‘
CHAIN MERGE {CaSSETEY oot erineenine s rs e e e 4.12 1
CHANGEF o oeeeeeeeeeeeeeeeeeeetess it vt ss s e s e s et e s mmenasatasranasnamasnans s am s re s bens 6.33
L0 17 S TP UP PO 6.8
Chargement du FOZICIEL .....ocvevrviiiicii i s 1.20
Chargement du programme de BIeRVEnUE ...........ccovvimvrererrevsrmmmreeresssninsnanns 121 |
Checksum (Somme de CONtTOIE) .....cccviviiiiiiiri e ressrr st sar s s sna s 9.32
CHRS oot a s e s s e n e e arae e rerasre s ana s san e smme s emme e bbb s s SRR s 3.89.16
CTINT  covioseeieeeeseee s siissestbssasbtrsa bt rarrreen e e s s e s resansassareasastensrsansns s cmsseaasnestobstorssesnns 38
CLAVIET wververerevenreressessssssessessessrensersarsassmemenressssesneree 113 5,25 7.21 7.22 7,23 7.43
CLEAN .o octiioiasteviesrressmeeeneceatstetssassr b aes st anant e mt e amt e ran s b e s an g s e me e sis 6.22 {
L B - N 2 O O U TP PO OO S 39
CLEAR TINPUT oottt e et e eet e tb e astaaast e sbseeat e art e st ae et s s s st barrnsnnenes 39
@) 11 U OO U PO PPN 3.9
CLOAD oo ecitiestbtearbrerrs e es e e rsasseresarrasasrenserenensemensenansesass 5.13 5.14 5.35
CLOSEIN oot irrress e ereerbarar e sarreras e e s e e e e e bresedbsiab b e rens 2.10 3.10
CLOSETN (CASSBLIE) ..uvvirerrrreraeeeenicesissssmanarasessansansssanmrasernsesrenssssantssansss s smeas 4.14 |
CLOSEOUT ittt eettts v ne s sta s ssasansansasans s amsa s e s s s snsmmsnsbenannns 29310
CLOSEQUT (CASSEIE) 1vvvrereceeeeecrisressraesssrreeesm s ssasanrsssanas evrrrrrenai——eemanraenas 4.15
L TP erereas 1.223.107.4
L 6 TS O T OV T E U PP URP RSSO eesrrnraeers et en s 6.38
COAE MACKITIE .viiiirreireeeieiecieee it e s sn s s e s e et e s eerme s s s b ant s prsbaas s snssnenensnnansss 7.7
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Codes de contrdle ........... . 5.197.17.39.51

Commande de hauteur d’1mage ....................................................................... 1.4
Commutateur de marche/arrél .........cormeecmemarssstnr e 1.4 1.5
00 )2 SRRSO OISO P UPIT N ORIR TP SR PP 5.28
Configuration de programmes €t Progiciels ..o 4647
CONMNEXION AU SECLEUT 1envvvresrereeeevrrssess srresasanssnessassastoinrassn s s iab s s e r e s nns s 1.1
Connexion de ia prise secteur du SYSIEME ..o 1.1
Connexion de PEriphériques ........courmeaeeseninenansiirinn 1.7 7.38 7.39 7.40 7.41
Connexions de POTAIMALEUT .. cvecriierrimssaransnresenmreesrasanmaassasasansrsmssesssaesstassarass 1.2
N T oo eettteeee e trobreemmreabasasssmra e e b e AR AT ammen e bbb e s bn St e am b b e bbb sy m e e b s s 3.10 7.29
CONTENTS oot eeeettattvareeeeerteaseeearetss b re s eenesbaab g ae e e ek b s s s pan et aa bt g s are e 6.42
COpie de dISQUETIES ..eorveriiiiiirireemrerio et iass s s s st s 1.77
Copie de fIChIers ....coooiiiirermrsceerer e 1.451.77 5.11 5.13 5.14
COPYOHRS oot eeeviearerrrsestessssasseneassstar s ae s me e bb s e s n e e am s s b ba T s msm s st s s mna s 3.11
COPY ON ooeoeoeoeeeseeeee e s tetas e raesaeisssmseriasaske s it e ases ssasRs e e s e s amee b e s ims st n i sa sy mtas 6.20
(0 2 STy OO PP PO ORI EP PP PPITI SRR 31
COS (LOGO) weoeereereeieiceceivtces e ims st et s s 6.13
COUIBIITS oooereeeeereereorevsessaesssisaraeeeameasesms e e e b AT A s ir e e e s s aste b i bansn s r e ey 1.48 1.54 5.24
Couleurs CHGMOANTES ..voireccicrerinrenr s s s e 1.523.75
L0001 01,1 AU U OO C RO O SOOI PO RTRTTSRPT S L IEP P 6.9
(01 270, OO OSSP T S T S 5.17
CP/M 2.2 e s 1.824.105.315.336.2
025, SO U TP UO RO PP R S RO RSSO I 1.3959
CREAL oo oiieieeeeeeeraaseseesitanssrsssrssnaserassmmeas mbsb s asss maa s re e rnsaaamr s s bR P et e e i
R oo oo eotavereassestsabevanrnsasarapr e imsans s sstssmm e e e bt e R e S an s e b e amnsnan s sbn e 5.28
TS OO C PP USRI TERE PRI 6.22
CSAVE oot eteeerteeee e vesr st e e e iaasan e aa s iy s name s s s s e 5.135.14 5.35
04 LR PP EOTO ST UDSPRSPRPP SR PROPI 6.20
CURSOR oo oeeeee e ee et asanssaemesas s sesasse s et b s abanr s s mn b b s s g2 e s st s e 31273

CURSOR (LOGO) ..ottt miransrraisssssssrssrasn s s staa s s bt 6.20

19 7. % - OO O PP OT PP PET RSP RD 3.127.279.31
| 5] .4 AU OO P PSP UOU PO TO IR SRR IR 5.37
| ) T SO PO U PO T OIS RIS TR REIEEI PR 3.13
5 ) 21 S OO E OO O ST OIS PR TSI S RIS R CT RIS 6.43
DEFAULTDD ceoooiivtreseeessaeseeeestssesosaesamssras ss e e smes e ran s n s s s s es s ssesans 6.33
DEF FIN ceoovecevieeeesttnasseeeeseesaresasaenessbs tsmss as s snnanesms s i enn s s st s s e an e 313729
|0 ) 2 28 0 = U TP O NS PP RT P IP R ISR ER P EICRELT 6.18
DEFINT oo ittviree e esrasrriseest s ianton e s ra e b e s b ey S o e e EaR A b e v im T a4 A b T nE S s b e 314
DEFREAL oooiivoeeeeerisem s eeestesnins e sasr st s esns s b e ras b g s s ba st s 314
DEESTR oo oes et oo eeotstetraenseestasseseesams e to b b assee e s e s s e s rs e e e b h e Y s e e n s re st 3.15
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DELETE ..o
DEPOSIT e
DERR ..o b
. 23318728

DIM .
DIR .

DIR (LOGO) .

IDISC.IN oo

....................................................... 642
3.16 7.30 7.31 7.32

527528
3.179.30

.59

140521529

. 633
6.34
521
5.21
1.76 5.9

................................................. 1.76 5.9

1.76 5.9
1.82 5.35
1.40 1.77 5.23

Dlsquettes ereererne e esaneeesnnesenseneesesesseesnesseesnn e LT 138 401
Disquettes de Sduvegarde ............. e reth et e enr et r e aen e nan e sernseeme e e e e e 4.2
DHSQUE VIFEUCL oottt e a s e saar bbbt b st 2 s e nr e

DOTC oot et e e e e e e ae s me e e e s e en e e ans s 6.22
DRAWR ittt et e st s st s smr e e 319
DRIVE L e e 5.10

Ecmure transparente USSR UU SR UU PO VOTOUUUUPOUOTPTURY J I 1 |
EDALL oottt et s e s s st s e 6.19
EdIliON et stnr e e srresnns e sssnsregs e sn s esnnessmeenennees 127
Edition (LOGO) ...................................................................................... 0.6 6.19
Edition avec le curseur de COPIE ..o rmimee e iriee et reanin e cna s senarra e 1.28
Elevauon 4 une pulssance U UIIOTURRUTUPTUPUIUIPIUUOISUPPUR SN o 38 .Y

nnexe 4 Page 4 Index

p—— il e e o .

e

.

——

e el

P

anlie o oah an



Emulateur de teImLNAUK ......coviirerrrmisreiaeeressssiasassassesnesrsssimssmsassanasssssssaas 4.57.48
Emulateur de VDU (visual display umit) ......coccoonvimimmirsrniessccesncnasinninan 45748
| 205 0 T TR O T OO PO SO PO SOOI RSP 3.21
END (LOGO) oot e ssissssmsmsnmsne s s st aransanas s s s s 6.18
8 20 OO OO O PR ORrU TR PPV PP TP PRPPSPPRPPPRIOIPI 6.43
01 OO SOOI POPPOTOS: 1.72 3.21 9.41
ENT (LOGO) oiviverienecieremeresreseenmamsstsstestassasiossssssas sas s imsmstsnassasmssssmsssnans 6.38
BNV o rees e tr e s sseran sy s b kbt e baan b et e s ard s 1.70 3.23 9.38
ENV (LOGO) cvorocirneimmreneneene et stssaisiestestasssssasssssssas ses s assanssns siss e ssnosns 6.37
Enveloppe de tonahite ...t e 1.72 3.21 9.41
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EOF (Fin de Fichier) . ocoeeeeceiereneimiimieeece et vnssase e 3.254.14 58729
EOTF (CPM) tviceieiieiieeresresse e emess bbb s s n s smes s 5.28
FR oo e eeeeteesteeeee e eeu e eeu e et b b e Rt e aa s e neraneae s s r b e s antr 2 en e en e emrenarrae bt r e e r e ar e ans 6.30

8 2 OO OO OO SR 3.25
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Erreur de syntaxe .................................................................................... 1.19 7.27
ErTEUTS A€ LCCTUTE wnoereneeeercreeveieeeeeeeeeevssesesesssssnssensesesemssescnsmsesranneanssnsnessnansess 4012
BERBROR oottt rmeiassmasbe s assm e s s s b p e T e me e 3.26
ERROR (LOGO) 1 orvreeicei oot ris st s rae s s ams e ses s 6.40
Espace de stockage (diSQUETE) .oooorrrieiiininc s 1.381.39 1.44
FVE R Y oottt n s e een e e e e 327929

EXAMINE it e e e s et e 6.42

FICRIBT SAIS THOTI 1eoeieeiee e ieetsirstreenseeee st eaesmunsasasnssssnanasnrnensaneemnnns 4 124.15 4 16
Fichiers ASCIT oo eeeeeeeveeeraeeeeeeieesiieeens. 145 3,71 5.4 511 5,13 5,14 7.29
FIChIers BASTU oot oo irirsrsesreee e eee e et e s er v avr e s e e ne ittt 1.45 3.71
FICHIErs BITIAITES .vvvvvreeroeeeeeeeeeeeirevnrtreessenrenrneensensaseressiesracrarenses 146 3.71 5.13 5.14
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FiChiers PIOEEES vooveeerreceieee e imee e e s a sy e s me e e 1.453.71
FILE O P Y oooeitieteee et etesua st s vessereanensmemmensebesbtabnsteseetraesaene nrnesanestsanns 4.10 5.34
Files d Attenle SOTMOTES «.oooivivruirissreeemeeceeeeeeesesstsrsessensnransnnaninienes 3.523.777.79.44
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Format de donneées SEUIEMENE ......co.eeevviesiieirenraresceresrararessseaecneres 1,41 5,33 7.45
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FP U T oo oo e e e eeeestsesaeesaeaassatassneas srrmmsebeasassaranrrne it s rananbanbessnrasnasanssnnnee e bis 6.9

GENGRAF oottt e ecta st e e eesba s s e em e b s o e en s me s et 49
L&) 00 1 MU OO TV OO OO PO P OO P I YOOI PP RTIP R R 6.32
€ 6 JTTT T OO O U OO PO U ROP TSSO PO PP TPRIT SRS 6.39
L6101 A 0 TSP PYSS I PRIV PRT 1.24 3.30
GPROP .ot etteree e eeta s sst s e r e e ea stk o e n e s e rm e b e iy e s e e n s m b e s e n b b ey 1 6.32
GRAPHICS PAPER ..ottt et e vt 3.309.50
GRAPHTICS PEN oo sire et s aaa e s e e anast e 1.64 3.31 9.48
GraphiSmeS ......ccooi it s 1.47 1.559.47 9.56
Grille de création A’ enVEIOPDE - ccerrecrererereincerias s s s r e 7.37
Grille de création d’enveloppPe SONOTE c.vvvmieieivirairn s s ssnee vt s 7.37
Grille de MUSIQUE ..o oo oot vttt sr e sr e s 7.37

Grille 8CTAN/MOME o........ecoesvsreer e eneensessssissssssesssrasserenssssennsensnnees 1.3% 1.357.36
GIILES ..oivveseeceeeee et cemrets e e e emeeststas e ec st e e v serni s e st e sa b aba b et s emb b 7.34 7.357.36 7.37

GIILIES FENELTE 11veeeeeeeveseerereeeeesisssonsensersssssessnsarssnssmscsessasanirarsenecacnenss 1-34 1.35 7.36
GSX et e R OO O UTOP O OPOPPTRPRORS 49

HELP oottt ee e e e erassrnas e s se s bs s s s s n e asaaar e r s n e s b et b st e s an ey 4.3
HEX S oooovtieereeeeeetireriosreamees e sarasrassmsaes s s amsshessaseesn e et e s s n s am e s s ban b e s msar s rr e i3

HOME oottt et rrss e smees b sanass e s eae st n s g s s s bt s s b s s s e 6.26
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TE oo oot er oo I 1.28 3.32

TF (LOGO) covrceeeietievvreeseotsmaeims e cseb s s s i ebes o s g et s 6.39
TIPTIMANLES «vovvccceiiiriresimessise st pa s s 1.8 526 7.41 7.427.43
1 [T U OO T OO OO PO TP R PR RIO R TS 6.42
INAICATEUE DN oot eeeersarereesr st bt ba s s st ren e e s ras e ra s e s oo e b pa st sa s asanes 1415
INK (ENCTEY oveverrriremeiretesemesmiamssanasms st sessanabsasomsssbabbas s sseesns e 1.503.337.6
INKEY oot steeeeeee oo sevs e e meeeestsben s e et s m e e s rrmes b e b eR bR e bR bR b r s e 3.337.43
INKEYS . ooocoiieiiictiie i vssesees e e cermee s st bbb s ey e s mesme e s on e b st s b b 212 3.347.43
| SN U TR U OO OO SO PV O PTG TIPS I NI 3.34
INPUT oooseeteie st eeeeseests it e s s sbs st sae s amss s bt st se a2 e 1.252.23.357.28
INPUT (CASSEILEY .ovvvusaicereasianraesmsmrmessssssses s sttt 4.14
Insertion des diSQUETIES .........ciuviveiiermirarirerrae st et b 1.11
TRSEALATION ovvvsvveeceeeeceetsarreeeeseeertsa e eeeeb s s e T arran e e e es s s b e e bt b dn e rapnsm st bas bt e nt e 1.1
INSTR oo oot tv e e e eme s e be s e et et b e s as s e s e n st s e et aE bR v pem bt 25336
1,1 ST OO PO U PO PRSPPI PSRt 3.36
INT (LOG) wooirececeeseremiemrmime sttt s b 6.13
TRIETTACE SETIE wrvnvveeeeeceeetisrreess meeseanenmsesmrs s ab i s m e s nmmra s anpesrn s s s mr s s b s 2 m s s 52793
TOEEITUPLIONS .eoeoioieersecaeesieesrasssa s nssbseone s b s 7.79.29
TTEM oo cter et e et s e emeeseest sr ittt e b s bR o n e mmamb e e s S s o b s e 6.10
JOKETS ooiiiieeeeeeeitsaeseeeeeeesibteasbseen s s sanrer e e e kA AaabETa b e eeams ae e e s e e o e s b a PR S SS e e n 55
(0 ) TR OO O P DT OTI PO PP PRI 3.377.43
4 A ST VOO P U ST YOUP O PNOSS VORI 3.377.22
KEYDIEF oo tveeeeeet e erars e e ese e sans s msms s s s bar s g ee st sanens 3.387.22743
24 A ST U UV UTO PP PP DRV PP PRR 6.36
KEYS.DRL oot cecititssrmeesemeeseremtearee s taparsy sty se s same s e s bbb s s e 5.25
KEYS. WP oot eee bt este e s e e sm bt e b b e ems s e e remra st Pb AR T e e b st 5.25
LABEL ..ot OO O SO U O OO P OUPPPIPPPIOS 6.39
Lancement du programme de BIenvenue ... 1.21
LANGUAGE ..ot rers e sremies e atis s e e e e niae 43524753
N AU SO OO OO TP RO PO PRSI OR 6.10
I o U SO U TS OO POTOU PO NPT T PP 6.10
LEFTS oo ooteveeee et ceaecteeieeeeeeettsama st e bt raspasmnsm bbb e b s g st st bt a s 339
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LT oo v s e s e et a b s e b b e s b e rabraresaarans 3.39
Lignes en poIntilles .....ooviiiciiieiiiciiensnneriree s e e e tie et e e eme e amas 343949
LINE INPUT .oortiecrirerirererrerereereneeressasrerasiesartes s eens eenssessmsesensenensssansesanss 3.40
LINE INPUT (cassettc) ................................................................................. 4.14
LIST .. erereeereereeenssnensrneessneannsrsnnessnsessncnnnnsnsncinsens 1.23 1,54 3,40
LIST (LOGO) ............................................................................................... 6.10
LISTP e e st e e et are s s et s st r 4 e n e et esesbae s sbnras e 6.10
LOATDD ittt ettt ss e ae s e b et n bbbt d et 1.44 3.41
LOAD (CASSELIEY .oeeiii i er s ns e ts st b rn s ebb s iabia s sstbbn st rbne e 4.12
LOAD (CPIMY ettt s bae s bt sttt b s st b s et s s s bresstraiens 5.37
LOAD (LOGO) oottt s e et e e sa e e e et et e area e 6.34

Logiciel e e 120121 7.537.54

LOBIQUE .rvevverviriirininiiii e v seeneeneeseeees. 3.4 3,48 3.54 3.91 9.18
LOG O e ST 6.1

MAKE oottt ettt e e bbbt e et e et raerans 6.17
Manettes de JEU .......cviicuieeceiee et e e 1.7 7.21 7.23 7.43
Marque de la date et de henre ... 5.3
A S K e et e e e ettt e e n ettt aea e eaan 3.439.49
MATELIE] Lo et et e et et et e raen 7.46 8.1
% 72 5 TSSOSO RSSO SRRt 343
MEMBERP ..ottt et st et e ettt r et rrs e arr e sr e ennee 6.11
Meémoire (maching) ...........coocii e e 1.84 7.46 8.1 8.2 9.56
MEMORY ot e e aens 3.44 7.27 7.46
MEDNU Lt s s e e e e e 2.53.513.52
MERGE .. .o et e et et et e st e et e et bbb b e et b et re et 3.44
MERGE {CASSEIIE) <oeiovevrirrirurrarirnrrirsssaeesremrmrsirsrmasirsssnssnisbsnssisnrnsresssrtesisrsnanss 4.12
Message 4 la mise SOUS tENSION .oocvvvieeviieiviiiiienierceie e eeeere e e eeeeeeeeeeeneee.. LA 15
Messages d’erreur . OO P OO PP PO U OUUUPOOPPUPPTPPPY J07.¥
Messages d’erreur AMSDOS eevesrsnrnsrarsrsensirennsnnnnes 313 7,31 7,32
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Mise en attente d’un canal sonore
Mise SOUS tENSION ....oovivivivieeriieorererienns
MOD oot ceererrrr e eesbaraenes
MODE oo ceetiviresvsrereeeresrameme e eaias
Modes de cONlEUr D EICTE ..o ivivrreeee e ciirrre e e reniasa s s e srmrasren s eaaes
IVLOTIEEUT eoeviveesseee e e e vnbrer e e eneranensneenes
MOES CIES oo e e
MoOts de PaSSE oo
MOVCPM oo
MOVER oot

Nombres aléatoires .....covevrereirvrscrenrennes
Nombres BINAIFES ....oovovrrmrrmrmremermresineen
Nombres hexadécimaux ..cccoeeeveenriivveannn.

NOT ..

Notes de mu51que

NUIMETOS ATBITEUT oo voeeoeee o ee e ettt seatane e ersareararacasasensasaneamarbrbeereanarareaeases

[1575] (=) AT UR PO

ON BREAK STOP ..

ON ERROR GOTO .............................
ON GOSUB ..o
ON GOTO e
ON SQ GOSUB ...
OP e s
OPENIN e ieiiisr e
OPENIN (cassetle) ....coocovicimremrmnememsiann
OPENOUT oviiiinreeeeeemeeiere e iaens
OPENQUT (cassettc)

Opérateurs ..

.................................................... 1.4 1.5

........................................... 29353730

373638

............................................ 1.47 3.46 7.3

7.59.52
1.2

....................................................... 531
......................................................... 5.37

1.59 3.47

........................................................ 3.47

. 617
3.48

e e 6.6 6.30

........................................................ 9.11

. 23.489.20

... 616

. 124
6.41
6.41
6.11
7.27

........................................................... 2.9

399
3.49
. 3.50

350 7.9 732
................................................... 2.6 3.51
......................................................... 3.52

4.14

4.15
1.339.18

Index
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Opérations arithmetiques .........c.eeevevevereueterrier e ese s 1.33 7.27 7.28
Opérations arithmétiques (LOGO) oo 6.13
Opérations logiques (LOGO) .. i 6.16
O R e e e 3.549.19
OR (LOGO) oottt bttt ettt s s et st ae s net g eres 6.16 |
Organisation des diSQUELLES ...........coooor i e 7.44
DU T ittt ettt e m et e et e e be et b su e s R b bbb e s Rt b bt e smbbrba b b rra s nrnen g e arns 3.55
JOUT (LOGO) oo e e eeeraetaoe s s e seasenesessarassesaonaissersersrorsoons 6.42
P
PADDLE oot et a s serr et e e 6.36
PAL oottt ettt e e e e e et e rmne s eenreatasranans 6.24
PALETTE ..ottt ettt et et een e e emme st eenme s se e sanaresnans 5.24
PAPER ...cooiiiivieioniiinersissrsnnssseeess raraesssssasssereesasssvesssmsesasseasesmsessessen 14935574
PAUSE oo et v et st sttt et e n e e aebn e b 2o 6.41
o4 0 TSSO T OO OO USSR U PRTSOPROON 6.27
PE e e e et b e s b e e e g e ereenen 6.27
PEEK .ot ioeiiceeee ettt ettt ettt et e st et e e e e emn e e e amme et et e ennsensaeesaabsnaras 3.56
PEN oottt it sers s ssrs st et sbt v s g es e sy b e sn st amn e re s 1.49 3.56 7.4
PEIPHEIIQUES ..vtiiireecreetie ettt et e et e et e et e e b e aebarr e 1.79.3
3 SO U U OSSO TR POPOU 3.57
01 2 0 SO 6.11
31 OO PR OUP ISP ORUURRSRVUPON 44 528
Pistes réservées & CP/Mi ... itenrees e ssnassrmas s s e e s 5.18
| o 0 1 TP TOPPOoY 6.32
PLOT oot svisrasirs st snss s s sansssr e sassssa s s ssmns s s s smsemens smece s e smsee 1.58 3.57
PLOTR .ottt sttt et es e e es e e s ene e s emeessesmmees e asaabaearaans 3.58
52 @ TR T R U OO RO O T O SO SO SRRSO SRUPON 6.18
POALL ..ottt e ettt et et ettt et e et e e et e smsseberamaassan amessbensnann 6.31
POKE ..ottt st et e e e e et e e se e se e e st e et e emssbes smrasbes smsarsbsananes 3.58
PONS oottt sttt at e s e man s b e e e smsra b e 6.31
POPS .ottt s vt et e s va b st s e s R v b r e e e me e e dn 6.31
PO ettt e s et a b et a e e aAa e e rA bR e s bbb es smes s dasrarees 359414
PO T e ettt g a oAb e et S a e et sert it areeraeesnarenarran 6.19
PPROP ... eeee et ctrtavasaa e rabrassae s st b s tea e e sransbeasesasrsnsnrrnens 6.32
PP et s e ra e s e A et e AR e e st e eta e ars e are s e ennanEeanan 6.32
PR et tr e — et et et r e n AT e et ert st et aes e are st s rasr e e arana 6.21
PRINT oot eiccccee et eee e bt a et s v e v s s sst s ra e sos s arn s beesnaans 1.22 3.59 9.22
PRINT TAB ...ttt snetre s ssnssnes s s st e ssssrss b nn e 3.609.23
PRINT USING ...ooomeetrccreeinnrcrearns perareare e e et rerenranas 3.619.23
Prise antenne (TW) .. ciccrrireiesrcrsrtreneers s sssesreseassssssssrssasssarasssirnannes Lo
Prise CC . Ceterererreserresarineereeesrererasassansarsnransanaressessanarsansasansesss 12 1.3
Prise DISC DRIVED . oooooooooooooeoemseeeemeesseeseessssesseresses e ssereeresrenes 1.9 7.40
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Prise EXPANSION ....ooiiviriiiiiveerireiemeteeressvasrenns
Prise JOYSTICK oo cimcine e ceasrais
Prise MONITOR .o e e ee e vt ras e e
Prise PRINTER ... oot heabatvartrsssanssnnsensssneansesnesmsnssananrans
PLSE STERE D oottt et e ernens
Prise TAPE oo e
PRIN oo e e e e
PROFILE i,

Progiciels ............

Programme de Blenvenuc
Programme ROINTIMEDEM ... s
Programme « Salut TartiSte » ... s s ne e
Protection CONIE PECTIUIE. ..o iviiiiiriree et ie e et ere et s sban e eramee s

QUOHENT ..oooeviiiiriieie e saer s e s e e e

RACINE CAITER ....oviiiiisrrrrsrenrrnmsmnsanssmcrenrensnsnssnen
RACINE CUBTQUE 1ottt et e s
RAZ des CANAUK SOTIOIES ooiue it eiieen o raeee o eaeemneaemamaraneaaaaeeea e araarresasrans
RECEPIEUT TV (it et i e s

RECYCLE ..
REDEFP ..

Réglage de brillance (BRIGHTNESS)’ZIZZZZZIZIZZZZIZIZﬁlﬁﬁﬁﬁiZﬁﬁﬁiﬁﬁjiﬁfﬁﬁiiﬁ..............,.
Réglage du contraste (CONTRAST)

Réglage du VOLUME .,

Réinitialisation de I’ ordmdu:ur

RELEASE . S
RELEASE (LOGO)
REM .

................................. 1?738

1.21.37.39
1.8 7.4
1.9 1.68 7.39

................................. 1.771.39

6.43

........................................ 5.28

................................ 1.343.77

1.35
34
6.14
3.64
3.739.38
crevreecen 036
3. 64 7.277.289.31
1.3 1.51.68
. 6.76.31

. 643
1.4

638

. 1.302.23.65
6.43
3.669.30
6.14
6.33

Index _
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RENAME ...

RND ...

ROMS d'@XUESION. rrervcrcrreroomooeeeooeeooeeeoe oo

RUN (cassette) .............

RUN {LOGO) «eererereromsenmoos oo oo oo

Sauvegarde des variables e is e ssen
Sauvegarde sur Cassette ...

SAVE (cassette) .............

SECLOTISALION ettt r s rer e e e e e e et e e e ee e e eeieeaeeeeen
SETBG .ottt

SETKEYS i,

3.22
5.10
. 522530

Rendez-vous (Canaux SOMOMES) ....oooviiiiiieee e eeveesesereren e eeneeenees 373 9.37

RESUME NEXT oo

2.7 3.66

. 6,39
6.14
3.679.33
e 367729

........................................ 368

.31 3.68 7.27
3.69
6.37
.. 369
. 146
370
6.14
. 6.37

.................... e 68

1.23 1.44 3.70
. 4012
. 6.40

eeveeee oot 2939056
.......................................... 4.16

1.43 1.453.71
.. 410
... 6.34
cerreene 633
1.85 8.3 9.63
1.85 8.3 9.63
6.12
5.355.36
5.30
e 326527

....................................... 6.24
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SETPC .
SETPOS

SETSCRUNCH'Ziﬁfﬁﬁﬁﬁfﬁﬁfliﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁf:::ﬁlﬁﬁifﬁﬁiliﬁiZIIZﬁﬁlﬁﬁﬁZZZZfﬁlﬁ]iﬁfﬁ]ﬁl:::ﬁ:l:ﬁfﬁ]ﬁfﬁ}

SETSIO ..

SETSPLIT o
SETX e

SHUFFLE .
SIN .

SIN (LOGOy
1] [0 J RO P OO

SOUND .
SOUND (LOGO)

SPACES .,,.,,........,,,._.,.ﬁ]ﬁﬁﬁ:ﬁﬁiﬁﬁfﬁﬁif:fﬁ'jﬁfﬁﬁiﬁﬁﬁ"'""'""'"'""'""""“””"

SPC

SPF. ED KEY

STOP .
STOP (LOGO)
STRS .

SUBMIT i
SWAP o
SYMBOL. (oot
SYMBOL AFTER ..o
Synithétiseur de PATOIR ....ovviir i

TN T
TABIEAUK oo oreeeee et te et e e e e e e e b e

G
SHOW (CPIM) «.oooooreceeeeseoeceresesesesrose e rescesceneniecn s 5.32
SHOW (LOGO) .........................................

6.24
e 6,28
. 6.28
6.25
. 5.27
6.21
5.35

.................................................... 6.29
.................................................... 6.29

o 625
. 372

6 12
v 372
. 6.15

e 5,28
168373 7.249.35

. 6037
375
. 375923
. 375
. 376

SPTFED WRITE oo oo eeee e eee e e 3.76 4.17
SQ) oo e
SQR oo eeeee oo e
ST AT et
STEP oot ees e

T s T UU U T U OO ORI P PSP RPPRY

3.779.45
1.34 3.77
6.25
6.29
5.34
1.30 3.78
1.9 1.68
e 378
.. 640

. 378
379

.................. e 48532
.................................................... 379
....................................... 37975921
............................................ 3.817.46

1.109.3
5.33

e eeeessee 3.829.23

23318325728
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TAG .
TAGOFF ...

TESTR Lo e

TO (LOGO) ..o
TOPLEVEL ...

Touche CAPS LOCK (ma_]uscules)

Touche CLR .

Touche COPY

Touche DEL ...

Touche ENTER ..ot ee e et e e e neneneanee
ToUChE BSOS oo e ee e e e e s pae s e e enneneamene

Touche RETURN ...

Touches définics par lutilisatenr ..o,

Touches du curseur .......................
Touches SHIFT .......coceiiiiiieieeeen

TS ..
TYPE {CP/M)
TYPE (LOGO)

uc . -
Unlte de d1squetle supplcmcntalre
UNT e

............ T 3830.50

1. 1?
. 1.18
1.28
................................................................. 1.16

1.16
1 18 3.49
........................................................ 1.151.18

.. 522530
. 6.22

...................... 1811414014218054?40
................................................................ 3.86
3.86
522
522
5.11
Y 87 9.23
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VAL oo ereter e sar e s ranne s
Variables ......ooivvn e
Variables (sauvegarde)
Variables chaife ..o
Vérification des disquettes
VIBEATO oiiiiiiivirisre e eere e sas e ensas e
Vidage de TeCran ......coveennenniiinisinenes
Voyanl de la disquette

WATT oo eeoeoeee st vsraess e ne e ressnine
WAIT (LOGO) oo ssrsessssssessesosmemmmeessse s
WATCH oo e e et ee et r s ems ettt
WEND oo essrsnseras s
WHERE ..o oeeeee s eesreeeeeeeesnssaseeeseees
WHILE oo eese s seeeeeeensaresiseeas

. 21138975926

WINDOW

WINDOW SWAP

WRAP .
WRITE

WRITE {casscné} OO P U OO PP ORI

........................................ 1.46 3.71 5.6

b}

..................................................... 3.87
...................................... 1.257.329.15
........................................................................ 2.9 3.90 5.6
et e e 1.26 7.28
............................................................................. 1.81

9.42

1.14
3.87

..................................................... 6.12
..................................... 3.88 7.27 7.30

. 3.89

6.25

.................................... e 3.90 927

6.12
6.13
cirremeenees 0,20
. 293909.23

. 415

. 3919.20

i 392

Index
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