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Comment se servir de ce guide

L'informatique a parcouru un grand chemin en un temps tres court. De toutes les
inventions du 20eme siecle. Tordinateur est certaimement la plus extraordinaire.

Les capacités des machines et des logiciels ont progresse si rapidement gue meme
les utilisateurs habituels ont du mal a suivre. et pour montrer aux possesseurs d’un
CPC464 tout le potentiel et la subtihite de <on BASIC, de son systeme dexploitation
et de son architecture il faudrait des milhers de pages.

(e guide est donc une introduction condensée au CPC464 et son logiciel. 11 sera
complété par beaucoup de cours et de publications specifiques et détailles.

Ceux qui sont déja familiers avec dauutres dialectes BASIC deviendront trés
rapidement familiers avec la conception du BASIC AMSTRAD - et les débutants
apprécieront vite la nature directe et claire de la terminologie utilisée - 1] a été éerit
et concu pour éviter les fantaisies gu'on trouve dans heaucoup de BASIC non
standards, ainsi que l'introduction de capacités en temps reef gu'on ne trouvait pas
auparavant sur ce genre d'ordinateur.

Ce guide est divisé en trois partics.

Le premier est le cours élémentaire pour débutants, écrit spécialement pour
présenter les concepts et les termes de l'informatique aux novices. Si voug n'aver,
pas encore utilisé un micro-ordinateur et éerit de petits programmes, alors il vaut
mieux lire ce cours introductif.

Ceux qui ont déja essayé un micro-ordinateur peuvent commencer au chapitre 1.
Nous avons répété quelques points essentiels concernant la mise en route et avons
insisté sur les points importants du CPC464 tout en supposant que vous connaissiez
un peu la terminologie.

Chacun des chapitres -Eléments de- est un guide général donnant les
caractéristiques performantes du CPC464.Quelques éléments fondamentaux sont
répétés pour rendre service a ceux qui veulent se lancer tout de suite dans les
graphiques ou les sons, apres une bréve infroduction au clavier et un apprentissage
méthodique du BASIC.



Le cours d'initiation appelé Guide du BASIC en un livre et deux cassettes vou~
permet une approche en profondeur pour comprendre les nombreuses facettes -
votre CPC464 et son potentiel illimité comme éducateur.console de jeux
ordinateur pur et simple, et si vous voulez apprendre d'une maniére valable nou-
vous conseillons d'en faire 'achat s1 ce n'est déja fait !

Enfin de nombreux appendices donnent une vue générale des ordinateurs ainsi que
des carateristiques techniques et des points de référence.

Bonne chance - vous n'auriez pas pu choisir meilleure qualité a ce prix la, ni un
ordinateur aussi capable de développer vos connaissances sur le swet, Il n’y a pas
de moyen plus facile pour apprendre l'informatique que de se servir d'un ordinateur
-et le CPC464 est certainement le bon compagnon .
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IMPORTANT

En lizant ce guide, vous devez faire attention aux différents tvpes de caracteres
d'imprimerie qui précisent les reférences faites aux programmes [TOUCHES] qui
existent sur le claviermais ne donnent pas un caractére sur l'écranet dex
descriptions générales qui se rapportent aux mots dans les programmes, mais ne
~ont pas frappés en méme temps que l'instruction.

e

Ne jamais brancher le clavier. le moniteur ou le modulateur & un appareil ou
prise de courant autre que celle décrite dans ce guide. Cela pourrait causer des
dommages sérieux et invalider la garantie.

Pas de boissons. ou vases de fleurs pres du clavier, de lordinateur ou du
modulateur : si un liquide se répandait. des ennuis s'ensuivraient. Dans tous les
cas, consultez un expert.

Ne pas bloquer les trous de ventilation derriere ou au dessus des appareils.

Si vous coupez le courant, tout ce qui est dans la mémoire de l'ordinateur sera
perdu. Si vous désirez sauvegarder un programme, lisez le chapitre 2 apres avoir
tu le cours élémentaire.

Tl vaut mieux utiliser le type de cassettes recommandées pour les micros. Mais
il est parfaitement acceptable de se servir de bonnes cassettes audio fabriquées
par de bonnes marques pourvu gu’elles ne soient ni CrO2, ni ‘métal’ ou de durce
superieure & 3 minutes(C-90).

Pour pouvoir vous y retrouver plus facilement dans vos cassettes de
programmes,nous vous conseillons les cassettes C-12 (6 minutes par face).

Les cassettes avec des programmes pour d’autres ordinateurs ne marcheront pas
sur le CPC464.

Si la cassette n'a plus les deux petits taquets de protection, le houton marque
REC {enregistrement) ne pourra pas étre pressé. Ne cherchez pas & forcer car
vous pourriez endommager le mécanisme. Si vous voulez néanmoins
'enregistrer il faut mettre du Scotch par desssus les deux ouvertures de
protection.

Vérifiez que la bande de la cassette a dépassé le début de la zone magnétigue.

Ne pas utiliser ou ranger les appareils directement au soleil. et dans les endroits
trop chauds, froids. humides ou poussiéreux, ou soumis a des vibrations trop
importantes. Ne jamais ranger les cassettes a proximite de champs magnétiques
haut-parleurs. gros moteurs électrigues:.



10. Prenez soin de vos cassettes et nettovez régulierement votre lecteur et vous
devriez sauvegarder et retrouver vos programines sans erreurs.

11. 1l n'y a pas de pieces a entretenir a l'intérieur des appareils. Ne cherchez pas a
ouvrir. Pour tout probléme faites appel a du personnel qualifié.

12. 1l est interdit de copier ou dadapter tout ou partie des informations.
programmes ou produits décrits dans ce guide.
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AMSTRAD CPC464

COURS ELEMENTAIRE POUR DEBUTANTS

Eléments E1:
MISE EN MARCHE

Premieres instructions pour ouvrir, brancher et mettre en route
votre ordinateur CPC464.

L'ordinateur personnel couleur AMSTRAD CPC464 peut
fonctionner avec les éerans suvants:

1.1 AMSTRAD GT64, moniteur monochrome vert
1.2 AMSTRAD CTM640, moniteur couleur

1.3 AMSTRAD FMP1, boitier d’alimentation/
modulateur ET un poste de Télévision (prise
péritel).

Veuillez vous rapporter a la section appropriée pour brancher votre ordinateur
correctement et commencer a vous en servir.

1.1 AMSTRAD GTé64, moniteur monochrome vert

Ouvrir la hoite du poste moniteur.



ATTENTION

Debrancher la prise mile de Ja prise de courant quand lordinateur n'est pas utilise
II'n’y a pas de connections intérieures a faire, 1l n'est donc pas nécessaire douvrir
les appareils,

L ordinateur devra étre placé devant le moniteur sur une tahle a proximité de la
prise de courant, Comme sur la figure 1, brancher la prise a 6 plots (6 pin DIN)
dans la prize margquee MONITOR derriere Pordinateur. De méme pour la prise plus
petite dalimentation dans la prise marquée 5V DC derriere I'ordinateur.

Figure 1

. = \ Moniteur
\.\ >~~~ Prise 5VDC -

Prise Moniteur o ; \Tmﬁ‘/

Verifiez que le houton POWER du moniteur est OFF (position sorti.
Branchez 1a prise courant du moniteur sur le courant 240v AC.

Maintenant pressez le bouton du moniteur et mettez 'ordinateur en marche en
depiacant I'interrupteur a glissiere marqué POWER sur le c6té droit.

La lampe rouge sur le dessus de lordinateur devra s'allumer. et vous verrez
apparaitre sur le moniteur I'iTmage suivante:

Amstrad 64K Microcomputer (vl)

©1984 Amstrad Consumer Electronics 1lc
and Locomotive Software Ltd.

BASIC 1.9
Ready

Curseur

Pour eviter la fatigue des yeux.ajustez le bouton de controle marqué BRIGHTNESS
a votre convenance sans éblonissement ni écriture brouillée.

Il faut aussi ajuster le controle de CONTRAST au point minimum pour une viston
confortable.

Le controle vertical sur le GT64 est marqué V-HOLD et doit étre ajusté de telle
mantere que limage est positionnée correctement au milieu de écran.sans
sautillement ou roulis.
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1.2 AMSTRAD CTM640 , Moniteur Couleur

Ouvrir la boite du poste moniteur.

ATTENTION

Débrancher la prise male de la prise de courant guand P'ordinateur n'est pas utilisé
[ n'v a pas de connections intérieures a fuire. 1l n'est done pas nécéssaire d'ouvrir
fes appareils.

Lordinateur devra étre place devant le moniteur sur une table o proximite de la
prise de courant. Comme sur la figure 1. <ur la page precedente, il faut alors
brancher la prise & 6 plots (6 pin DIN dans la prise marquée MONITOR derriere
I'ordinateur. De méme pour la prise plus petite dalimentation dans la prise
marquée 5V DC de derriere Fordinateur.

Vérifiez que le bouton POWER du moniteur est OFF [position sorti). Branchez la
prise courant du moniteur sur le courant 240v AC

Maintenant pressez le bouton du moniteur et mettez ordinateur en marche en
déplacant l'interrupteur & glissiere marque POWER sur le ¢oté droit.

La lampe rouge sur le dessus de Dordinateur devra sallumer, et vous verrez
apparaitre sur le moniteur I'image suivante:
Amstrad 64K Microcomputer (vl)

®1984 Amstrad Consumer Electronics lc
and Locomotive Software Ltd.

BASIC 1.9
Ready

Curseur

Pour éviter la fatigue des veux.ajustez le bouton de control marque BRIGHTNESS a
votre convenance sans ehlouissement ni éeriture hroutllée.



Mettez alors le volume sur votre téle au minimum.branchez votre poste tele et
ensuite mettez lordinateur en marche avec le bouton glisseur.

I.a lampe rouge sur le dessus de lordinateur devra siallumer. et il faut mamntenant
regler votre TV pour recevoir le signal du CPC464 parfaitement.

Seuls les boutons de contraste.de luminosité et de couleurs peuvent avor besoin
d'étre reglés pour arriver a limage suivante:
Amstrad 64K Microcomputer (vl)

21984 Amstrad Consumer Electronics lc
and Locomotive Software Ltd

BASIC 1.0
Ready
]

Curseur

Tournez encore jusqu’a ce que I'image soit 1a plus claire possible, L'écriture sera or-
jaune sur fond bleu.

I N T Page El.5



1.4 Manette de jeux-Joystick

Lo jovstick AMSOFT muodele JYT est un extra gue vous pouvez achener - :
atilisez Pordinateur CPC464 avee des jeux gui permettent Pusage du contr- 0o
ovstick et de faire FEU pendant le jeule JY1 peut étre branché a larrien .
('PC464 avec la prise Y trous marquée USER PORTS.L’AMSTRAD CPC464 peu:
stre utilise avee deux joysticks.le deuxieme étant branché dans une prise =ituee
dans le premier.

JOYSTICK (9 trous) AMSOFT

JY1
JOYSTICK

Prise pourun
deuxeme JOYSTICK

1.5 Cassette de Bienvenue

Emboitée dans une des piéces de polystyréne expansé qui maintenait votre
ordinateur. vous aurez découvert la cassette de Bienvenue. Ouvrez le lecteur en
appuvant =ur la touche [STOP/EJECT] puis mettez la cassette dans le lecteur
comme sur la figure 3. en vous assurant que SIDE 1 = face 1 est sur le dessus:

Figure 3 Comment introduire une cassette dans le Datacorder

Fermez le dessus du lecteur jusqu'au clic.puis pressez la touche [REW] pour étre sur
que vous étes au début de la cassette. Aussitot que la cassette s'arréte.appuyez sur
la touche [STOP/EJECT] Remettez le compteur & OO0 en pressant sur le bouton
[COUNTER RESET].

e B Fa D LAl I R
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Pressez la touche [CTRL] i =contraler, et EN MEME TEMPS, appuvez =ur la petite
touche [ENTER] au bas du pave numerique a cote du Datacorder. Lecran repondra
avec instruction:

RUN"
Press PLAY then any key

(¢ qui vous demande d'appuyer sur la touche [PLAY] du lecteur de cassette Jusqu a
ce quelle soit bien enclanchée, puis pressez nimporte quelle autre touche du
Clavicr. une lettre. un chiffre ou [ENTER] ou encore 1a barre d'expacement.

1.1 bande va tourner. et aprés un petit moment, vous verrez e message suivant
apparaitre sur l'écran:

Loading BIENVENUE 1 block 1

(e qui veut dire que le programme BIENVENUE vicse mettre dans la memoire de
Pordinateur pendant environ 5 minutes et vous voyez sur l'ecran le numeéro du
block se changer en 2.3 ete jusqua arrét de la cassette Le programme Bienvenue
vitalors commencer.

1] suffit de le regarder et d’'admirer. Comme c'est un programme continu, quand
vous avez fini de le regarder, appuyez sur la touche [ESC] deux fois de suite. Cela
arréte le programme et vous pouvez pressez sur [STOP] ot éjecter la cassette, puis
" tourner sur la face 2.

N'oubliez pas d'appuyer sur [REW] pour étre sar que la hande est revenue a son
départ.

Pressez la touche [CTRL] (=contrale), et KN MEME TEMPS, appuyez sur la petite
'nuche [ENTER] au bas du pavé numeérique a eoté du Datacorder. L'ceran répondra
wvee I'instruction:

QUN”
Press PLAY then any key

<+ qui vous demande d’appuyer sur la touche [PLAY] du lecteur de cassette jusqua
qu'elle soit bien enclanchée, puis pressez nimporte quelle autre touche du
.~ 1er. une lettre, un chiffre ou [ENTER] ou encore la barre d'espacement.

. nande va tourner, et aprés un petit moment, vous verrez le message suivant
somraltre sur Péeran:

_-ading BIENVENUE 2 block 1
~ vz les instructions qui apparaissent sur I'éeran, et le programme vous invitera

~mper en tapant les instructions sur le clavier a mesure gue le programme se

P
1.
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1.6 COMMENT CHARGER LES AUTRES
CASSETTES

LA CASSETTE DE BIENVENUE PEUT SEULEMENT ETRE CHARGEE ET
EXECUTEE comme on 1 vu dans le paragraphe précédent 11.51. Des programmes
BASIC non protéges peuvent étre chargés par la méthode alternative suivante.
Réenroulez le programme que vous avez utilise en pressant la touche [REW] du
datacorder jusqu'a Farrét puis appuver sur la touche [STOP/EJECT].

Remettez Tordinateur et la mémoire a4 zéro en appuvant sur les touches
[CTRLL[SHIF (] et [ESC] duns cet ardre - et en les gardant appuyées ensemble une
demi-seconde- Teeran redevient uni avee le message habituel. Quand vous vover
[ENTER] cela veut dire que vous devez presser sur une des deux touches
[ENTER]-ne tapez pas le mot Enter sur le clavier! Les guillemets ” sont obtenus en
appuvant en meme temps =ur les touches [SHIFT] et le 2 en haut du clavier.

Tapez:

L O a d rrrt

puis appuvez sur [ENTER]

L'ordinateur vous répond..

Press PLAY then any key:

(e qui signifie d'appuyer sur [a touche [PLAY] du datacorder jusqu'a ce qu'elle soit

hien enclanchee. puis appuyer sur une touche quelcongue du clavier, lettre ou
[ENTER] ¢u la barre centrale.

La bande va marcher et apres un petit moment vous verrez le message suivant
apparaitre sur |'écran:

Loading nomduprogramme block 1
[.es numéros de blocks vont augmenter jusqu'a la fin du chargement, et le message:
Ready

~qui veut dire Prét. va apparaitre sur l'écran,

Ju bien, vous pouvez préciser le nom du programme que vous voulez charger. Pour
Alre celataper:

Load " titre " [ENTER]
Jordinateur vous répond..

"ress PLAY then any key:

oo 1 R Canre Flamaoantairn
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Ce qui signifie d'appuver sur la touche [PLAY] du datacorder Jusquia ce gquelle =oit
bien enclanchee. puis appuyver sur une touche quelconque du clavier. lotire ou
[ENTER] ou la harre centrale,

La cassette va tourner, §i le programme que vous voulez nest pas au debut de la
cassette. lordinateur va chercher le titre exact du programme que vous aver
demandé. Faites attention a taper le titre correctement.

S1opendant qu'il cherche votre titre. Vordinateur trouve un autre programme. le
message suivant apparait:

Found unautretitrer block 1

Autrement dit, lordinateur ne va pas charger ce programme. mais continuer i
vhercher votre titre jusqu'a ce qu'il ait trouveé votre programme.ou que vous
appuvez sur la touche [ESC] pour arréter la recherche.

(Quand le programme u été trouveé, ce message apparaitra sur 'éeran:
Loading titrer block 1

Les numéros vont augmenter jusqu'a la fin du chargement, et le message:
Ready

vous informe que c'est prét.

Vous tapez alors:
~un [ENTER]

vt le programme que vous venez de charger va marcher. Sl v avait déja un
rrogramme en mémoire, 1l sera effacé et le programme chargé prendra sa place.

“ur exécuter un programme directement, sans le charger dabord, il suffit de
e

TUIN "' [ENTER]
ordinateur vous répond...
-~ess PLAY then any key:
-1 =1gnifie d'appuyer sur la touche [PLAY] du datacorder jusgu'i ce qu'elle soit
nclanchée, puis appuyer sur une touche quelconque du clavier, lettre ou

ENTER] ou la barre centrale L'ordinateur cherche, charge ot éxécute le
_Tomme sans autre instruction.




Eléments E2:

FAMILIARISATION AVEC
LE CLAVIER

Nous allons maintenant vous expliquer la signification de
quelques touches du clavier de Tordinateur. Ceux qui ont
I'habitude des micro-ordinateurs peuvent sauter ce chapitre.

[ENTER]

Il v a deux touches bleues [ENTER]. L'une et lautre font entrer dans Tordinateur
I'information que vous venez de taper. Apres avolr appuye sur la touche [ENTER],
une ligne nouvelle commence sur P'écran. Chaque instruction que vous tapez sur le
clavier de 'ordinateur doit étre suivie de la touche [ENTER].

A partir de maintenant, quand vous verrez [ENTERY]. cela voudra dire appuyez sur
la touche [ENTER] aprés chague instruction ou ligne de programme.

[DEL]

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

Taper abed et vous verrez la lettre d a gauche du curseur. Si vous décidez que vous
~e voulez pas cette lettre d’appuyez sur la touche [DEL] une fois et la lettre d
Ad1zparait. Si vous continuez a appuyer sur cette touche [DEL], les lettres abc
disparaissent aussi.

[SHIFT] i passage en majuscules}

v a deux touches vertes [SHIFT]. Si vous appuyez sur une des deux, et la
- 4intenez appuyée pendant que vous tapez un autre caractere, une majuscule ou le
- mhole sur le haut de la touche va g'afficher sur I'écran.

“apez la lettre a, puis appuyez sur [SHIFT] et tapez sur ja lettre a de nouveau.
=7 U ECTan vous verrez:

B

" . -renant tapez quelques espaces en maintenant la barre d'espacement appuyée.
w7 cocl avee les touches du haut du clavier au dessus des lettres, Tapez le
-+, 2 puis appuyez sur | SHIFT] et tapez le chiffre 2 de nouveau, Vous verrez sur

e Flamontalre Page E2.1



Vous pouvez maintenant voir ce qui arrive quand la touche [SHIFT] «<t pres.es o
qu'on tape un caractere en méme temps. Essayez en tapant chacune des touenes
d'abord toutes seules, puis en appuyant sur la touche {SHIFT] en méme temp-

[CAPS LOCK] iverrouillage des majuscules)

Cette touche a le méme effet que la touche [SHIFT], excepté qu'on doit la presser
une seule fois. Toutes les lettres seront affichées en capitales, sauf les touches
numeériques qui resteront des chiffres. Appuyez sur [CAPS LOCK] puis tapez:

abcdef123456
Sur 'écran vous vovez:
ABCDEF123456

Et les chiffres ont été tapes tels quels. Maintenant si vous appuyez sur [SHIFT] en
méme temps, cela devient:

ABCDEF!"H#3%Z&

Si vous voulez revenir aux minuscules, pressez [CAPS LOCK] de nouveau. Si vous
voulez taper les majuscules et les symboles du dessus des touches sans avoir 4
presser tout le temps sur [SHIFT], vous pouvez le faire en appuyant sur [CTRL],
puis sur [CAPS LOCK]). Maintenant tapez:

abcdef123456
Vous verrez apparaitre
ABCDEF!"H$%E&

On peut quand méme taper des chiffres en utilisant ceux du pavé numérique sur la
droite du clavier.

Si vous maintenez la touche [CTRL] et appuyez sur [CAPS LOCK] une fois, vous
étes ramenés ou vous etiez auparavant, majuscules ou minuscules. Si vous étes
toujours en majuscules. appuvez sur [CAPS LOCK] une fois pour revenir en
minuscules.

[CLR]

Cette touche sert a effacer un caractéere qui est sous le curseur, Tapez:
ABCDEFGH. Le curseur est a droite du (H). Puis appuyez quatre fois sur le curseur
gauche [—|.Le curseur se superpose a la lettre E, Notez que la lettre E est toujours
visible sous le curseur. Appuyez sur'la touche [CLR] une fois et vous verrez que la
lettre E a été effacée et que les lettres FGH se sont déplacées d'une case vers la
gauche et que la lettre F est sous le curseur. Appuyez sur la touche [CLR] sans la
lacher. Les lettres F,puis (; et H disparaissent.
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{ESC]

(Cette touche rouge en haut du clavier & gauche, permet de prendre la poudre
d'ESCampette. autrement dit d'interrompre un programme momentanément si on
presse la touche une seule fois et de reprendre le programme sl on tape une autre
touche ou d'arréter complétement si on appuye encore une fois sur [ESC).

Bon, Maintenant appuyez deux fois de suite sur la touche [ESC].

IMPORTANT

Quand vous arrivez au bord droit de I'écran en tapant plus de 40 caracteres, le
caractére suivant apparaitra automatiquement & la ligne suivante. (Cela veut dire
quil NE FAUT PAS presser [ENTER] comme ceux qui ont Fhabitude des machines
4 écrire tapent RETOUR ou ENVOI 4 la fin d'une ligne.

[Cordinateur fait cela pour vous automatiquement. et réagira a un [ENTER] non
prévu en vous donnani un message derreur - (d’habitude Syntax Frror) - soit
immediatement, soit quand vous faites marcher le programme.

Syntax Error (ou erreur de grammaire)

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

printt [ENTER]

Le message suivant apparait:

Syntax Error

Car l'ordinateur ne connait pas la commande printt.

Si vous vous trompez dans une ligne de programme comme:
180 printt "abc" [ENTER]

Le message Syntax Error n'apparaitra que lorsque vous faites marcher le
programme.

Tapez:
run [ENTER]
Sur I'écran vous voyez:

Syntax error in 10

@ printt'abc”
Ce message vous dit dans quelle ligne se trouve l'erreur et vous presente la ligne du
programme avec le curseur- éditeur pour que vous puissiez corriger Verreut.

Appuyez sur le curseur droit [>] jusqu’a ce que le curseur soit au dessus du t de
printt. Puis pressez la touche {CLR] pour enlever Je t superflu, puls pressez
[ENTER] pour introduire la ligne correcte dans l'ordinateur.

Tapez: run [ENTER]... et vous verrez que l'ordinateur a accepté 'instruction et
affiché abe
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Une introduction aux mots réserves

du BASIC AMSTRAD

Dans le chapitre 8, vous trouverez une description illustrée de
tous les mots réservés du BASIC d’AMSTRAD. Nous allons
maintenant présenter quelques uns des plus emplovés.

CLS

Tapez: cls teela remet I'écran tout propre...). Vous pouvez le taper en majuscules ou
minuscules. Puts frappez la touche [ENTER]. L'écran s'efface complétement et le
mot Ready t =prétiavec le curseur se voit en haut a gauche de 'écran.

PRINT

On s'en sert chaque fois qu'on veut afficher des caractéres, des mots ou des chiffres
surl'écran. Sivous tapez l'instruction suivante:

print "Bonjour" [ENTER]
Surl'écran on voit:
Bonjour

Les guillemets " 7 sont utilisés pour dire ce qu'on veut afficher-Bonijour-qui est
g ] q

apparu sur Técran aussitot que [ENTER] a été frappé. Tapez c ts [ENTER] pour
dégager l'ecran.

RUN

L'exemple précédent montrait un programme simple d'une ligne. La plupart des
programmes ont plusieurs lignes. Devant chaque ligne, un numéro est d’abord
placé: ces numéros disent a Uordinateur dans quel ordre il faut éxécuter le
programme.

Remarque IMPORTANTE:

I faut bien faire la différence entre le zéro -0- et le O Pour vous cela semble
naturel.mais on doit bien faire la différence quand on tape; c'est pour cela que le
zérpest écrit et affiché avec une barre en travers,

Quand on appuie sur [ENTER], la ligne est stockée en mémoire jusqu'a 'exécution
du programme. Tapez:

18 print "Bonjour" [ENTER]

Remarquez que quand vous pressez [ENTER]. Bonjour n'est pas affiché sur I'écran.
Pour afficher, il faut taper run:

run [ENTER]
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Vous vovez maintenant Bonjour sur 'écran. Un petit true: au lieu de taper tout le
temps print vous pouvez utiliser le svymbole ? comme par exemple

18 72 "Bonjour" [ENTER]

LIST

[orsqu'un programme a été mis en memoire, on peut verifier ce quion a tape en
demandant la liste du programme. Tapez

List [ENTER]
et sur l'écran on voit
1@ PRINT "Bonjour"

qui est le programme stocké dans la mémoire. Avez vous remarqué que le mot
PRINT est maintenant en majuscule? Ce qui signifie que l'ordinateur a accepte le
mot PR INT comme un mot réservé du BASIC.

Tapez ¢ Ls [ENTER] pour éclaircir I'écran. ¢ce qui n'enleve pas votre programme
de la mémoire.

GOTO

e mot GOTO dit a l'ordinateur d’aller d'une ligne a 'autre pour sauter une ligne
ou fabriquer un circuit interne, Tapezcela:

18 print "Bonjour" [ENTER]
20 goto 1@ [ENTER]

puiz run [ENTER]

et vous vovez Bonjour s'afficher sans interruption une ligne aprés Uautre. Pour
arréter, appuyez sur [ESC]. Pour recommencer, une autre touche. Pour arréter
complétement. tapez [ESC] deux fois de suite.

Faites
c L s [ENTER]

Pour avoir le mot Bonjour affiché sur toute la ligne, il suffit de mettre un
point-virgule & la fin de la ligne 10, apres les guillemets.

18 Print "Bonjour" ; [ENTER]
20 goto 1@ [ENTER]
run [ENTER]

Le point-virgule commande a l'ordinateur d'afficher le caractere suivant apres
autre, 13 colonnes apres le premier caractere, Clest intéressant pour afficher en
colonnes distinctes, mais si le nombre de caracteres dépasse 12, le caractere suivant
est décalé de 13 colonnes.

De nouveau, pour sortir du programme, appuvez, sur [ESC] deux fois de suite. Pour
rafraichir complétement la mémoire de P'ordinateur, appuyez sur [SHIFT], [CTRL]
et [ESC]dans cet ordre, et 'ordinateur se remet a zéro.
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INPUT
Cette commande sert & dire que l'ordinateur attend que 'on ait tapé quelque chose
avant de continuer. Par exemple:
18 input "Quel est votre age"; age [ENTERI
280 print "Vous paraissez nettement moins que vos
"; age; "ans'" [ENTER]
Sur I'écran on voit
Quel est votre age?
Sivousdonnez votre age, mettons 18, puis [ENTER], on voit alors s'afficher:
Vous paraissez nettement moins que vos 18 ans.

Cet exemple montre l'utilisaton de la commande INPUT et d'un nombre variable.
Le mot age est mis en mémoire a la fin de la ligne 10 pour queTordinateur a- =ocie
le mot age a tout nombre tapé aprés le point d’interrogation, et affiche ces no nbres
a la place du mot age tapé a la ligne 20. Et bien que nous ayons uttlisé le mot age
pour la variable age. on aurait pu aussi bten utiliser une lettre a,oub,ou z.

Remettez Tordinateur & zéro avec les touches ([CTRL][SHIFT] et [ESC]). St vous
vouliez un INPUT fabriqué a partir de caracteres (lettres ou lettres et chiffres), le
signe du dollar $ doit étre placé a la fin de la variable.

Tapez le programme suivant len fatsant attention 4 mettre un espace aprés le r de
Bonjour et avant le mde mon).

18 1nput "Quel est ton nom"; nom$ [ENTER]

20 print "Bonjour "; nom$ ",mon nom est Arnold"

run [ENTER]

Surl'écran on voit

Quel est ton nom?

Taper votre nom puis [ENTER]

s1votre nom est Daniel, vous verrezsur 'éeran
Bonjour Daniel, mon nom est Arnold

tpetite remarque, Arnold était le nom de code de 'AMSTRAD CPC464 pendant son
développement)

Nous avons utilisé nom$ comme variable (= ensemble de lettres pouvant changer),
on aurait pu utiliser. a$. Nous allons maintenant combiner les deux exemples
précedents en un seul programme.

Faisons a nouveau ([CTRL} [SHIFT] et [ESC]). Puis tapons le programme suivant:

5 cls [ENTER]
18 input "Quel est ton nom" ; a$[ENTER]
2@ input "Quel est ton age" ; b [ENTER]

30 print "Je dois dire " ; a%$ " que tu ne fais pas
tes" ; b"ans" [ENTER]
run [ENTER]
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Dans le programme nous avons utilisé 2 variables. a$ pour le nom et b pour I'age.
Sur I'écran on voit:

Quel est ton nom?

Tapezvotre nom  Daniel) puis [ENTER]. La question suivante apparait:
Quel est ton age?

Maintenant tapez votre age (18 puis [ENTER]. Ceci apparait:

Je dois dire Daniel que tu ne fais pas tes 18ans

EDITER UN PROGRAMME

Si upe des lignes du programme a eté tapee incorrectement, donnant un message
-syntax error - ou un autre message, il est possible d'éditer tautrement dit medifier)
cette ligne sans avoir a la retaper. Supposons que le programme précedent ait éte
mal tapé, comme suit:
5 ciss
18 input "Quel est tonom'" ; a$ [ENTER]
20 input "Quelesttonage” ; b [ENTER]
38 print "Je dois dire" ; a$ "que tu ne fais

pas tes" ; b"ans" [ENTER]

11y a trois erreurs dans le programme ci-dessus

danslaligne 5onatapé clss aulieude cls
danslaligne10onatapé to aulieude ton
dansla ligne 30 on a oublié 'espacement entre dire etlesguillemets

Il y a trois méthodes pour éditer un programme. La premiére est de retaper,
entierement la ligne. Quand une ligne est retapée et entrée en mémoire, elle
remplace la ligne qui avait le méme numéro. La deuxiéme méthode est d'éditeret 1la
troisieme est appelée Copy Cursor autrementdit Copie avec I'aide du Curseur.

Méthode par Edition
Pour corriger la ligne 5, tapez:
edit 5 [ENTER]

La ligne 5 est imprimée avec le curseur surimposé sur le 5. Pour enlever le s en trop

dans c¢lss, appuyer sur le curseur droit [—] jusqu'a ce qu’il soit sur le
dernier s, puis appuyer sur la touche [CLR]. Le s a disparu. Maintenant appuyez
[ENTER] et la ligne 5 est correcte dans la mémoire. Il suffit de taper:

List [ENTER]

Pour vérifier que la ligne 5 est correcte.
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Méthode par copie avec le curseur.

Pour corriger les fautes des lignes 10 et 30, appuyez et maintenez la touche [SHIFT]
en pressant sur le curseur [ 11 lorsque le curseur est zu début de la ligne 10,
vous vuyez gque le curseur principal en bas n'a pas bougé. Puis pressez la touche
verte [COPY] jusqu'a ce que e curseur soit placé dans l'espace entre to et nom. La
Hgne 10 est réerite en méme temps en bas et le curseur principal stoppe a la méme
place que le curseur de copie. Puis 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 appuvez la touche [COPY] pour afficher la totalité de la ligne 10.
Pressez [ENTER] ¢t cette nouvelle ligne 10 est mise en mémoire. Le curseur de
copie disparait et le curseur principal se met en dessous de la ligne 10. Pour
corriger la deuxieme faute, maintenez la touche [SHIFT] et appuyez sur le curseur
[ i Jpour faire apparaitre le curseur de copie au début de la Higne 30.

Appuvez [COPY] jusqu'a ce que le curseur de copie soit superposé sur les guillemets
juste apre= dire. Appuvez une seule fois sur la barre d’espacement. Un espace va
s‘introduire sur la ligne du bas. Restez appuyé sur 1a touche [COPY] jusqu’a la fin
de la higne. Puis [ENTER] et vous pouvez demander la liste du programme en
tapant: list [ENTER].

Puis remise a zéro avee les touches (CTRL]. [SHIFT] et {ESC].

IF THEN

Nous allons améliorer le programme précédent en se servant des commandes IF et
THEN.1Si .. Alorst

Tapez le programme suivant, en remarquant que nous introduisons deux symboles
nouveaux. < signifie moins grand gue et se situe a coté de la lettre M, > signifie
pius grand que et est a coté du signe < moins grand que.

5 ¢ls [ENTERI]

18 input "Queti est ton nom” ; a$ [ENTER]

28 input "Quel age as-tu' ; age [ENTER]

3@ ifage <13 then 60 [ENTER]

4@ 1f age <20 then 78 [ENTER]

50 ifage >19 then 8B [ENTER]

68 print "Donc " a% " Tun'est pas encore un

adolescent avec tes" age '"ans" : end [ENTER]

70 print "Donc " a%$ " Tu es en pleine adolescence avec
tes" age "ans'" : end [ENTER]

88 print "Eh bien "; a% " Vous étes supposé
étre unadulte avec vos" age "ans' [ENTER]

Pour vérifier que le programme est correct, faites
{15t [ENTER]
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- .~ [ENTER]

=5 s pouvez repondre aux questions de Fordinateur et voir ce qui se passe.

Vot pouvez constater les effets du IF (=sih et du THEN (=alors: comme
~imandes dans un programme. Nous avions aussi ajouté le mot end 1=finva la fin
s rnes 60 et 70, Ce mot réserve END est utilisé pour finir un programme. N1l
1etalt pas la le programme continuerait & marcher et afficherait aussi les lignes 70
1 =U. De meme pour le END a la fin de la ligne 70.

Les deux points: avant le mot END le séparent de I'instruction précédente. Lex
deux points: sont utilisés pour separer des instructions et en mettre plusieurs sur
une meéme ligne. Nous avons aussi ajouté la higne 5 pour remettre un ecran net et
nous le ferons au début de chaque programme. pour rendre les choses plus claires.

Les autres mots réservés associés & IF et & THEN comprennent ELSE, OR et
GOTO. Ces mots seront expliqués avec la commande IF au cours des pages et
chapitres sutvants.

Remise a zéro avee [CTRL] [SHIFT] et [ESC).

FOR TO NEXT

Nous allons utiliser maintenant les commandes FOR.. TO ... NEXT. Dans cet
exemple, nous allons montrer comment l'ordinateur peut afficher la table de
1201x12,2x12,3x12,etc...)

Tapez ce qui suit, en notant que le symbole * signifie multiplier ton ne peut pas
utiliser x, car pour l'ordinateur c’est seulement la lettre x)

5 cls [ENTER]
18 for a = 1 to 2@ [ENTER]
2@ print a''*x12="ax*x12 [ENTER]
3@ next a [ENTER]

run [ENTER]

Les colonnes ne sont pas trés nettes, on va donc taper e programme suivant:

5 cls

18 fora= 1 to 9

20 print a"*12="a*12

30 next a

4@ for a= 18 to 208

58 print a"*12="a=*12

60 next a

rdn

Essayez ce programme pour les tables de multiplication pour d'autres nombres: si
vous voulez voir la table de 17, il suffit de remplacer le nombre 12 dans les lignes
20 et 50 par le nombre 17. Retour a la case départ en appuyant sur les touches
[CTRL] [SHIFT] et [ESC].

I1 est possible de préciser des escaliers de valeurs en utilisant la commande STEP
avec le FOR TO NEXT. Pour plus de renseignements, étudiez la description de
FOR dans le chapitre 8.
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ARITHMETIQUE SIMPLE

Votre ('PC464 peut vous servir de calculatrice tres facilement.

Puur mieux e comprendre, faites done les exemples suivants, en utilisant ? au lieu
de 1a commande PRINT; la réponse sera affichée aussitot que la touche [ENTER]
est frappeée.

ADDITION
e signe plus + se fait en pressant [SHIFT] et ;)
Taper
73+ 3 [ENTER]
6
'Vous n'avez pas a taper le signe = car il est sous-entendu lorsque vous faites
[ENTER]

Tapez
78+ 4 [ENTER]
12
SOUSTRACTION
ile signe moins — se fait avec la touche =, sans [SHIFT])
Faites
? f|+ —3[ENTER]
Puis
?78—4 [ENTER]
A
MULTIPLICATION
(Le signe de la multiplication est * et s'obtient en pressant [SHIFT]et )
Faites:
73*3 [ENTER]
9
Puis:
? 8% 4 [ENTER]
32
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DIVISION

anusihi=e laharre / endessous du point dlinterrogation ? pour ladivision
Fiaites:

7?/3 [ENTER]

Purs:

28/ 4 [ENTER]
2

RACINE CARREE

Pour trouver la racine carrée d'un nombre vous ulilisez sgr ( ). Le nombre dont
on veut extraire laracine doit étre entre les parentheses.

Faites:

?sqr (16) [ENTER] (("est ta méme chose que \ 16}
4

Puis:

?sqr (100) [ENTER]
19

PUISSANCES
{C’estlesymbole T, endessousde £, donc pas de [SHIFT])

exemples de puissances: 3° (3 au carré), 3" (3 au cubel, 7' (7 puissance 5, c'est &
dire 7x7x7x7x7)

Faites

23 1 2 [ENTER] (c’est laméme chose que 37
9

Puis

78 1 4 [ENTER](c’est pareil que 8
4096

RACINES CUBIQUES

On peut facilement calculer les racines cubiques en se s7rvant d'un exemple
semblable aux racines carrées (racine carrée = puissance—< racine cubique =
puissance—3:

Pourtrouver la racine cubique de 27 (qu'on éerit "\ 27
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Faites:

227 1 (1/3) [ENTER]
3

Puis pour la racine cubique de 125

2125 (1/3) {[ENTER]
5

CALCULS COMPOSES

1es caleuls avee addition, multiplication, ete sont connus de Fordinateur, mais il
faut faire attention a la priorite.

La priorité va a la multiplication, puis division, puis addition, enfin soustraction.

Ces priorités interviennent quand 1 y a ces guatre opérations et nous les
expliquerons un peu plus loin en y ajoutant les puissances.

Soit le calcul suivant

3+47-2%7/4

On pourrait penser que le caleul est fait de la maniére suivante:
3+7-2%7/4

8x7/4

56/4
14

Fn réalité la calcul est fait comme suit:
3+7-2%7/4

=3+47-14/4

=3+47-3,5

=1p-3,5

=6,5

Pour le prouver. il suffit de le taper:

7 3+7-2%7/4[ENTER]
6.5

On peut changer la maniére dont I'ordinateur calcule en ajoutant des parentheses,
I'ordinateur effectuant d’abord les opérations entre parentheses.

Faisons donc, pour voir

7(3+7-2)*7/4 [ENTER]
14
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ENCORE DES PUISSANCES

Quand on veut se servir de trés grands ou tres petits nombres dans fex caleuls il est
quelquefois utile de se servir de la notation scientifique. La Jettre B est utihsee en
informatigue pour les exposants des nombres en base 10. 1V ous pouvez utiliser Eou
e. sans oublier que pour certains mathématiciens e peut avolr un =ens ditferent

avec les logarithmes népériens!

Par exemple 300 est pareil que 3 x 10 En notation sctentifique. on écrit K2

De meme, 0.03 est pareil que 3 x 107

suivants:

1.30x 10
Frapper

23010 [ENTER]
300

Ou bien
73elxlel
2. 3000 x 10060
Faites

?73e3%1e3 [ENTER]
3000000

3. 3000 x 0.001
Tapez:

273e3x1e-3[ENTER]
3

('ours Elémentaire
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Eléments E3:
Graphiques, modes et sons

I ordinateur personnel en Couleurs Amstrad CPC464 4 trois modes daffichage
pour I'éeran: Mode 0. Mode 1 et Mode 2.

Quand on met lordinateur en marche. il est automatiquement e mode 4.

Pour comprendre le systeme des modes, apres avoir mis en route, appuverz sur le
chiffre 1 ot maintenez appuyé jusquia ce quil v ait 2 lignes pleines de 1.
Maintenant. si vous comptez le nombre de 1 sur une ligne, vous verre? quil v ena
100 ¢est a dire qu'en Mode 1,11 y a 40 colonnes, Appuyez sur [ENTER]. vous aures
le message 'Syntax Error’ mais nen tenez pas compte. Cest pour mieux
montrer rapidement le principe. Faites ensuite:

mode @ [ENTER]

\ous voyez que les caracteres sur I'écran sont plus larges. Appuyez sur le chiffre 1
pour avoir 2 lignes pleines de 1 et si vous les comptez, vous voyez quiil v ena 20 par
ligne. Donc il y a 20 colonnes en Mode (. Appuver sur [ENTER] de nouveauw. Kt
tapez:

mode 2 [ENTER]

\'ous verrez que l'écriture est plus petite dans ce Maode, et que si vous tapez une
ligne de 1,11y en a 80 sur une ligne. En resume.

AMode ¢ = 20 colonnes
Mode 1= 40 colonnes
Mode 2 = 80 colonnes

Tapez [ENTER] une fois de plus.

COULEURS

"+ a un choix de 27 couleurs. Sur un moniteur vert, on les voit comme des tons de
v+ 3i vous avez acheté le moniteur vert GT64, vous pouvez acheter I"Adaptateur
tyote] pour vous servir de votre télé couleurs.

-+ Mode 0. on peut avoir 16 des 27 couleurs en méme temps sur ['écran. en Mode
~m peut avoir 4 sur 27.et en Mode 2, 2 couleurs sur 27.

» neut changer la couleur de la bordure du cadre extérieur appelée BORDER. la
_ur du papier. ou I'endroit o on ¢erit appelé PAPER et la couleur du stylo,
soy et adire la couleur des caractéres, indépendamment les unes des autres.

.7 couleurs disponibles sont indiguées dans le tableau 1 chacun avee le numéro

ovence de lencre. INK. ou pour simplifier de la couleur.
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INK Couleur de 'encre INK
No. No.
( Noir 14
1 Blen 15
2 Bleu Vif 16
3 Rouge 17
4 Magenta 18
o Mauve 19
3] Rouwve Vit 20)
T Pouwrpre 21
B Magenta Vif 22
9 Vert 23
0 Turquoise 24
11 Bleu ciel 25
12 Jaune 26

13 Blane

Couleur de I'encre INK

Bleu Pastel
Orange

Rose

Magenta Pastel
Vert Vif

Vert marin
Turquoise Vif
Vert citron
Vert Pastel
Turquoise Pastet
Jaune Vif
Jaune Pastel
Blanc brilliant

Tableau 1: les numeros d'encres i INK et les couleurs.

Comme nous le disions auparavant. lordinateur est en mode 1 a I'origine. Pour

retourner au mode 1, tapez:
mode 1[ENTER]

lorsqu on commence les couleurs sont comme suit

BORDER icadre:
PAPER réeran:
PEN fcaracteres.

= couieur No
eouleur No
= rouleur No

_Libleu:
1 iblew)
24 (aune Vif

PEN
Stylo

BORDIER
Bordure

g

BORDER est le cadre entourant le PAPER. tAu départ, BORDER et PAPER sont

PAPER
Papier

hicus tous les deux), PEN rstvlordonne la couleur des caractéres,
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Pour expliquer un peu mieux, on peut aszocier PEN et PAPER & une fewile de
papier et un stvlo. On peut changer I'encre t INK) dans un stylo. comme la couleur
des caracteres. Comme la couleur de la feuille de papier peut changer. ainsi peut
changer la couleur du PAPER sur I'écran.

Pour changer la couleur du cadre, BORDER. tapez:
border B [ENTER]

I.a couleur du cadre passe du bleu au noir. Dans le tableau 1 vous voyez que O est le
noir. On peut changer sa couleur en tapant: border X. X ¢tant la couleur designee
par un nombre de 0 & 26.

Puis faites:

¢ Ls [ENTER]

pour un écran neuf. Pour voir changer la couleur de PAPER:
paper 2 [ENTER]

la couleur du fond se change en turquoise vif. Faites ensuite
¢ Ls [ENTER]

Pour voir changer la couleur des caracteres, faites

pen 3{ENTER]

la couleur d’écriture a changé et le mot Ready est affiché en Rouge vif. De nouveau,
fatsons

¢ Ls [ENTER]

(Test ici qu'il faut regarder le tableau 2 et garder un oeil sur le tableau 1. ifacile a
dire...). Au départ, Je numéra du PAPER est (): Sur le tableau 2, Paper 0 en mode 1
a pour couleur 1 = bleu, si on regarde le tableau 1.

En changeant PAPER en PAPER 2: sur la colonne PAPER 2, en Mode 1. vous
vovez le nombre 20. Si vous regardez maintenant tableau 1. vous voyez que 20 est
la couleur turquoise vif!
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Couleur d’'Encre (INK)

No.de
Papier-stvlo Mode © Mode 1 Mode 2
0 1 1 1
1 24 24 24
2 20 20 1
3 6 6 24
4 26 1 1
S 0 24 24
6 2 20 1
i 8 6 24
o 10 1 1
9 12 24 24
10 14 20 1
11 16 6 24
12 18 1 1
13 22 24 24
14 Flashing 1,24 20 1
15 Flashing 16,11 6 24

tableau 2. PAPER/ PEN/MODE/ INK reference
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Un peu compliqué, mais tout deviendra plus facile avec fa pratique, et crovez moi.
c'est plus facile a faire gu'a expliguer.

Au départ. on a PAPER 0 couleur no. 1 ihleut et cealement PEN T couleur no. 24
taune vifl, cela en mode 1.

Quand on écrit PEN 3. on change de stvlo et on prend le stylo No. 3 du tablenw 2
dont la couleur est 6: allons voir au tableau Tet Lucouleur 6 est rouge vif.

Vous me suivez jusque 1a?

Nous utilisons done PAPER 2 tcouleur 20 = turguiotse vifi et PEN 3 tcoufeur 6 =
rouge vifh,

On va maintenant changer la couleur de Fenere dans le =tylo el la couleur du fond
donc du PAPER: Comme exemple. nous allons changer PAPER 2 en noir
ccouleur = 01et PEN 3 en blance brillant reouleur = 26

Pour cela on tape

ink 2,8 [ENTER]
ink 3,26 [ENTER]

Bon. Revenons a la case départ et appuyons sur les touches [CTRL], [SHIFT] ct
EE{SC]: on revient 4 PAPER @ de couleur 1 = Meu et PEN 1 de couleur 24 = jaune
Si on avait a taper les couleurs au départ. on ferait mk 0.1 et ink 1.24,

Faisons un petit changement

ink @,0 [ENTER]

puis

ink 1,26 [ENTER]

on doit voir des lettres blanches sur fond noir.

COULEURS INTERMITTENTES (FLASH)

On peut faire varier les caracteres d'une couleur a lauatre en utilisant un autre
numeéro de couleur pour la définition INK de la commande PEN.

Tapez donc:

INK 1,26,6[ENTER]

lafcouleur des caractéres va changer rapidement entre le blanc brillant et le rouge
Vil

1 est le numéro du stylo (PEN), 26 et 6 les numéros des couleur=. On peuat faire la
méme chose avee la couleur du fond.

ink 8,9,24[ENTER]

Attention les veux | Arrétons vite ces effets: [CTRL]. [SHIFT] et [ESC].
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Notez en regardant le tableau 2, qu’en mode 0, deux des numéros de PEN ou de
PAPER sont intermittents d'origine, autrement dit, il n’est pas nécessaire
dajouter un autre chiffre a la commande INK.

Om le voit en faisant:

mode @ [ENTER]
pen 15 [ENTER]

et vous voyez sur I'écran, le mot Ready va alterner entre bleu ciel et rose! 51 vous
faites ensuite:

paper 14[ENTER]
¢ L s [ENTER]

maintenant. en plus de Ready qui flash, le fond de PAPER change entre jaune et
bleu.

On peut changer les couleurs du flash d’origine en donnant un nouvelle commande
PENou PAPER. Parexemple:

ink 15,@,26[ENTER]
la couleur doit varier du blanc au noir, et le numéro du stylo est 15.

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

Par exemple:
border 6,9 [ENTER]
la couleur du cadre passe du rouge vif au vert.

Nous revenons a notre écran bleu et or : [CTRL], [SHIFT] et [ESC].
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PROGRAMME DE DEMONSTRATION

Pour voir ce quon peut faire avec les couleurs et comprendre un peu micux le
systeme PEN, BORDER. INK et PAPER. tapez ce programine et faites le
marcher.trunt,

Nous avons ajouté quelque commandes de son. gui seront expliquees un peu plus
tard.

18 mode @: ink @,2:ink 1,24: paper O[ENTER]

20 pen 1: for b=@ to 26: border b[ENTER]

2@ lLocate 3,12:print"COULEUR du CADRE"; h ENTER]

4@ Sound 4,(4@-b) [ENTER]

5@ for t=1 to 6@@:next t:next b:cls[ENTER]

60 for p=@ to 15:paper p:pen 5:print "papier";
p:print [ENTER]

780 for n=0 to 15:pen n:print "STYLO";n[ENTER]

80 sound?l,(nx2@+p) [ENTER]

9@ for t=1 to 1@P:next t:next n[ENTER]

108 for t=1 to 1@@@:next t:cls:next p[ENTER]

118 cls:paper B:pen 1:locate7,12:print
"EIN":for t=1to 2080: next t [ENTER]

120 mode 1: border 1:ink @,1:ink 1,24:
paper @:pen 1[ENTER]

run [ENTER]

GRAPHIQUES

A partir de maintenant, nous ne préciserons plus de taper [ENTER] a la fin de
chaque ligne. Nous supposcrons que vous le faites automatiquement.

[l v a un certain nombre de caracteres symboligues dans la mémoire de

lordinateur. Pour afficher un de ces symboles, on utilise le mot réserve CH R$( )
Fontre les parenthéses, on met le numéro du symbole, entre 32 et 255,

Faites [CTRL], [SHIFT] et [ESC] pour la remise a zéro, puis lapez:
print CHR$(258)

Sur D'écran, vous verrez le caractére No. 250, qui represente un homme marchant
vers la droite. Pour voir tous les caractéres et symboles sur 'écran avee leur
pumeérn, tapez le programme suivant, en n'oubliant pas de presser [ENTER] apres
chague ligne.

19 for n=32 to 255: print n; "="; chr3(n);

20 next n

run

Vous trouverez en Appendice TT1. tous les caracteres avee leurs references. Vers la
fin du guide
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LOCATE (=placer le curseur)

On se sert de cette commande pour mettre le curseur a un certain endroit de
Véeran, En dehors de la commande LOCATE, le curseur se trouve en haut a
gauche de 'écran. ce qui correspond en coordonnées x,vy 4 1,1 tx est la position
horizontale, v la position verticalel. Kn Mode 1, il y a 40 colonnes et 25 lignes. Pour
mettre un caractere en haut au milieu de I'écran, on fait x=20 et y=1. Essayons:

mode 1 .. T'écran se vide, e curseur est en haut, a gauche

18 locate 20,1
20 print chr3(258)
run

Vous n'aver pas oublie [ENTER] aprés chaque ligne? Bravo! Pour vérifier que cest
le haut de T'ecran. tapez:

border B8

Le cadre sera noir et vous verrez le petit bonhomme au milieu de la ligne
superieure.

En Mode 001 n'v a que 20 colonnes, mais toujours 25 lignes. Si on tape:

mode @

run

le bonhomme apparait a droite en haut de U'écran, car si cest la 20eme colonne,
c'est la derniere en mode 0. En mode 2 il v a 80 colonnes. Essayez de devinez ou se
trouve le petit hamme.

mode 2
run

revenez au Mode 1, en faizant

mode 1invubliez pas [ENTER]

Voux pouvez essavez tout seul de varier les nombres aprés locate et dans
CHR$ (1) Pour 'exemple, eszayez

Locate 280,12: print CHR$(Z224)

Vous vovez une figure souriante sur I'écran.

Pour aveir le symbole 250 répeté sur I'ecran. il suffit de taper:

5 cls

18 forx=1 to 39
20 locate x,20
4@ print chr&(25@)

58 next x
6@ goto 5
run

Faites [ESC] deux fois pour arréter.
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Pour eftacer le caractere precedent avant d'afficher le suivant:

40 print "";chr$(258)

Hanouvelle ligne 40 remplace automatiquement la précedente ligne H
Taper

run

pout que le mouvement soit plus joli, ajoutez la hgne suivant:

3¢ call &bd19

On peut encore ameéliorer ce programme en ajoutant des petites pauses ot en
utilisant d'autres symboles en plus. Pour ce farre, vous allez taper:

list
Puis ajouter les lignes suivantes au programme:

6@ for n=1 to 388: next n
65 forx= 39 to 1 step-1
78 locate x,20

75 call &bd19

8@ print chr$(2513;""

85 next x

9@ for n=1 to 38B: next n
95 goto 18

run

Essayezr maintenant ce petit programme. Nous avons ajoul¢ guelques petites
commandes et mols réservés qui seront expligués dans les chapitres suivants. Pour
le moment, il suffit d’écrire le programme suivant:

new

18 mode 1

20 locate 21,14:print chr$(244)

3@ tag

4@ for x=0 to 624 step 2

50 mover-16,0

60 ifx<388 or x>34@ then y=196:goto 98

70 ifx<324 then y=x-1@B4:goto 85

8@ y=536-x

85 sound 1,0,28,7

9@ move ox, oy:print

1808 move x,y

118 if (x mod 4)=0 then print chr$(2587;
else printchr$(251);

128 for n=1 to 4: call &bd19:next n

130 next x

148 tagoff

158 goto 20

run

o

;IOXIX:I0YTY
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PLOT (détermine un point sur I’écran)

Contrairement i la commande LOCATE, PLOT sert a fixer la position du curseur
araphigue, en utilisant les coordonnées des pixels tun pixel est un petit ¢lément de
I'écrand.

REMARQUE: le curseur graphique n'est pas visible et il est différent du curseur
des caractéres. 1 v a 6140 pixels horizontaux sur 400 verticaux. Les coordonnées x et
v sont définies par rapport au coin a gauche et en bas de I'dcran. qui a pour
coordonnees 0.0, Ces coordonnées sont les mémes en Mode 0, en Mode | et en Mode
)

Lordinateur avant eté remis & zéro en faisant [CTRL] [SHIFT] et [ESC]. essayez
isans oublier [ENTER]

plot 320,200
{U'n petit point apparait au centre de 'écran. Changeons de Mode en tapant:

mode @
plot 320,700

Le point est toujours au milieu de I'écran, mais plus grand. De méme gl on passe en
Maode 2:

mode 2
plot 320,200

Le point est toujours au eentre, mais il est beaucoup plus petit. Essayez de dessiner
des points sur I'écran avee les différents modes pour s'habituer a la commande
PLOT. Quand vous avez terminé, revenez en Mode 1 avec un écran net en tapant:

mode 1

DRAW (Dessine une ligne)

Remise a zéro: [CTRL] [SHIFT] et [ESC]. La command DRAW dessine une ligne a
partir de la position du curseur graphigue. Pour voir avec ptus de précision ce qui
se passe. dessinons un rectangle avec le programme suivant. On commence a fixer
le curseur avee la commande. Puis on dessine une ligne a partir de ce point, vers le
haut. puis vers la droite. ete...

Tapez:

5 ¢ls

19 plot 16,18
20 draw 10,390
3P draw 636,390
4@ draw 630,10
58 draw 18,10
6@ goto 148

run
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Puis appuvez [ESC] deux fois pour sortir du programme. Il faut alors ajouter les
lignes suivantes pour dessiner un deuxiéme rectangle a linterieur du premier.
Tapez les lignes suivantes:

60 plot 28,20
78 draw 20,380
80 draw 620,380
99 draw 628,20
18@ draw 20,20
200 goto10@

run

Appuyezsur [ESC] deux fois pour sortir du programme.

CERCLES

On peut dessiner des cercles en utilisant les commandes PLOT ou DRAW. Sur la
figure suivante un point p de coordonnées x et v peut étre placé avec la commande
PLOT.enutilisant les formules

x=90%cosialet y=190%*sinla)

/'30

200

Bord de
['écran
Y
320 -]

—
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NEW (nouveau)

Nous avons déji utilise la commande NEW avant méme de faire un programme.
Elle indique a Pordinatear deffacer ce quil y a en mémoire, d'une maniere
<emblable i [CTRL][SHIFTI[ESC]. Cependant, elle differe dans la mesure ou l'éeran
n'est pus efface. Ce peut ére utile quand on veut garder un programme périmé sur
I'éeran pendant quion tape un nouveau programme.

Revenons it notre cercle: dans le programme précédent, on avait {ixé des points par
rapport au coin en bas a gauche de Feeran (eoordennées (.01, 51 on veut un cercle au
miticu de leeran, il faut dessiner par rapport i un centre 320 200 qul est le milieu
de I'éeran

Un programme pour avoir un cercle suit:

new

5 cls

18 for a=1 to 360

15 deg

0 plot 320, 200

3@ plot 320+19@*cos(a),2@B+198*sin(a)

40 next

run

Le ravon du cercle peut étre plus petit, 1l suffit de changer le nombre 190 (190 est
Je nombre de pixels. disons que ce cerele a un rayon de 190 pixels

Pour voir un cercle determing d'une maniere différente (en radians). enlever la
liene 13 en tapant:

15

Pour faire un cercle plei un disquet avec des lignes tracées a partir du centre,
editer 1=modifiez: L ligne 30 en remplacant le mot PLOT par le mot DRAW. La
ligne 30 devient

30 draw 320+190xcos(a),2B8+190*sin(a)

Essavez cela avec et sansla ligne 15,

Notez que dans la ligne 40011 v a next tout seul et pas next a. Omn peut mettre NEXT
tout seul dans un programme. L'ordinateur deéterminera a quel FOR 1l se rapporte.
Dans les programmes ot il v a beaucoup de FOR et NEXT. il vaui mieux ajouter la
variable aprés NEXT afin de mieux - v retrouver.
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ORIGIN

Dans le programme precedent. on s'est servi de la commande PLOT pour piacer le
centre du cercle. puis on a ajoute les coordonnees .y de la circonference. Nous
pouvens utiliser au licu de cela ln commande ORIGIN rattention. pas de k¢
ORIGIN. cest un mot RESERVE placer Te centre dabord puis representer Ia
circonférence. Verifions avee le programme suivant:

new
5 ¢ls

18 for a=1 to 360
15 deg

20 origin 320,200

2P plot 19B*cos(a),19B8*sin(a)

40 next

run

De nouveau. on peut modifier les ignes 15 et 30 pour enlever deg tpour degresi ou
dessineri DRAW le disque a partir du centre.

Pour avoir quatre petits cercles sur l'écran. fiisons le programme suivant:

new
5 ¢ls
10 for a=1 to 360
15 deg

20 origin 196,282

30 plot 50*cos(a),50*xsin(a)
40 origin 442,282

50 plot 50*cos(a),50*sin(a)
60 origin 196,116

70 ptot 50%cos(a),50%sin(a)
80 origin4é4? , 116

90 plot 50*cos(a),50*sin(a)
100 next

run

Une fois de plus, on peut supprimer la ligne 15 et modifier les lignes 30,50, 70 et 4
pour utiliser la commande DRAW.

GOSUB RETURN

Sl y a dans un programme des instructions qui doivent étre executees plusieurs
fois, on peut utiliser un sous-programme qui est appelé par lu commande GOSUB
suivi du numéro de 1a ligne ou commence le sous-programme.,

La fin d'un sous-programme est indiguée par la commande RETURN. A ce
moment. Uordinateur revient & la Hgne qui etait juste apres la ligne du GOSUB en
question.

Dans le programme précédent. Uinstruction plot 30 cosear 307~ tait repetee &
fois. Cette instruction peut étre donnée comme un <ous programue et utilisée a
chaque fois qu'on en a besoin en utihsant la commande GOSUB.
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Tapons le programme suivant.

new
5 c¢lis
18 for a=1 to 360
15 deg
2@ origin 196,282
30 gosub 120
40 origin 442,287
50 gosub 120
68 origin 196,116
78 gosub 120
8@ origin 442,116
9@ gosub 120
188 next
118 end
120 plot S5@xcos(a),50*sin(a)
138 return
run

REMARQUE: Nous avons mis END (= fin du programme) a la ligne 110;
autrement le programme continuerait apres la ligne 100 et referait I'instruction
120. qu'on utilise seulement quand la command GOSUB appelle cette ligne. D'une
maniére générale, les sous-programmes appelés par des GOSUB sont placés apres

la fin du programme principal.

Pour finir. essayez done le programme suivant qui contient pas mal de commandes

et mots réserves que vous devriez maintenant comprendre.

new
18
20
30
40
50
68

mode @: border é:paper B:ink@,0
gosub 168:forx=1 to 19:locate x,3
pen 15:print"";chr$(238)

for t=1 to S5@:next t:sound?,(x+108)
next x:gosub 16B:for b=3 to 22
lccate 2B8,b:pen 7:print chr$(252)
cls:gosub 160:next b

sound 2,0,100,15,8,8,1

gosub 16@:border 16,24:locate 28,25
pen l4:print chr$(253);

for t=1 to 18PP:next t

border 6:gosub 16B:for =3 to 24
locate 18,(25-f):pen 2

print c¢chr$(144):cls:gosub 168

sound 7,(180-f),5:next f:goto 18
locate 18,25:pen 12

print chr$(239):return
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LE SON ET LES EFFETS SONORES

Les effets sonores sont produits par un haut-parleur dans l'ordinateur lu-meéme. Si
vous utilisez "adapteur Péritel et un poste Teéle. mettez le volume au mimmmum.

Le niveau du son peut étre ajusté au moven du bouton de centrole de VOLUME sur
le cote droit de lordinateur. Le son peut aussi passer par {a fiche d'entree auxiliaire
de votre systéme stéréo, en utilisant la fiche (IO & gauche dermere Nordinateur.
Ceci vous permet d'écouter le son produil par ordinateur sur vos haut-parleurs ou
votre casque d'écoute.

La commande du son. SOUND, a sept parametres. Les deux premiers doivent étre
précisés, les autres sont facultatifs, La commande ext éerite de Ta maniére suivante:
SOUND type de canal. période du ton, durée. volume. enveloppe de volume, enve-
loppe de ton, période du bruit.

Dans les exemples qui suivent, nous taperons T comme tyvpe de canal, autrement dit
son numéro de référence.

PERIODE DU TON (ou période de la note)

Si vous consultez I'appendice VII, vous verrez que la note do normal & une periode
de ton de 478. Faisons

new
1@ sound 1,478
run

Vous entendrez une note courte de do, pendant 0,2 seconde.

DUREE

Quand il n'y a pas de durée precisée, la durée d'un son est de 0,2 seconde. L'unité de
durée est 0,01; pour faire durer la note une seconde, 1l faudra mettre 100. Pour 2
secondes, il faudra mettre 200; par exemple:

18 sound 1,478,200

ta méme note do dure 2 secondes

VOLUME

(e nombre détermine le volume de départ d’'une note. Ce nombre varie de i) & 7
normalement, de 0 & 15 si on a précisé une enveloppe de volume. S rien n'est
précizé, 4 est utilisé automatiquement.

18 sound 1,478,2008,3

2@ for t=1 to 58P:next t
3¢ sound 1,478,200,7

run

le dode la ligne 10 est au volume 3, puis a la ligne 30, le volume passe a 7.
Vous entendez la différence.
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ENVELOPPE DE VOLUME

La commande denveloppe de volume est ENV. Elle a normalement 4 parameétres:
lew trois derniers parametres peuvent apparaitre pour chacune des 5 sections
d'enveloppe disponibles. Nous en utiliserons seulement une pour nos exemples.
Pour plus dexplication, vorr chapitre 6

ENV numerno denveloppe. nombre de pas. amplitude du pas, durée du pas

NUMERO IDENVELOPPE

(“est un numeéro de référence pour gqu'on l'utilise avec fa commande SOUND. [l
peut varierde U 15,

NOMBRE DE PAS

Autiliser de pair avee la durée du pas. pouvant varier de 9 a 127

AMPLITUDE DU PAS

Peut varier de 0 4 15 normalement. et de =128 a4 +127 pour des effets spéctaux ou
etranges.

DUREE DU PAS

L'unite est en centieme de seconde et la valeur peut varier de 0 a 255. La durée la
plus longue entre deux pas est done de 2,55 secondes.

Pour faire des essais avec l'enveloppe de volume faisons le petit essat suivant:

5 env 1,10,1,100
1@ sound 1,284,1000,1,1
run

La ligne 10 précise la note avec periode de 284, le LA international, durant 10
secondes avec un volume de départ de 1, utilisant I'enveloppe de volume numeéro 1.
definie a la ligne 5 comme avant 10 pas, élevant le volume a chaque pas de 1,
chague seconde (100 x 0.4 zec).

(‘hangez 1a ligne 5 de la maniere suivante et faites run chaque fois pour entendre
la différence:

5 env 1,108,1,10
S env 1,100,2,18
5 env 1,100,4,10
5 env 1,50,20,20
5 env 1,5@0,2,28

5 env 1,58,15,30

et essavez finalement
5 env 1,50,2,18

A michemin, le niveau du son reste constant car 'amplitude a varié pendant
seulement 5 secondes et le son dure 10 secondes vous pouvez essaver différentes
combinaizons pour créer des sons vous-mémes.
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ENVELOPPE DE TON
L.acommandedenveloppe detonest ENT.
Elle a normalement 4 parametres.

ENT numero d'enveloppe. nombre de pas. periode du pas. duree du pas.

NUMERO D'ENVELOPPE

(“ost celui quon utilise dans la commande sound. et il peut avoir pour valear de )
v 15,

NOMBRE de PAS

Variede 04 239 et sutilise avee laduree du pas

PERIODE de TON du PAS.

Variede = 128 4 +127. Les nombres négatifs donnent une note plus haute tatreqgu-
ence augmentel. La periode la plus courte est 0.

DUREE DU PAS

Exprimée en centieme de seconde elle peut varier de 04 250 tmaximum 255
secondes).

Premier exemple pour comprendre I'enveloppe de tom

5 ent 1,100,2,2
18 sound 1,284,200,15,0,1
run

puis variez la ligne 5

5 ent 1,160,-2,2
5 ent 1,160,4,20
5 ent1,10,-4,20

Puis le programme suivant

5 ent1,2,17,70
1@ sound 1,142,948,15,0,1
15 goto 5

Pressez [ESC] 2 Fois pour vous arréter.
VMaintenant introduisons ensemble lescommandes ENT, ENV . SCUND

5 env1,100,1,3

19 ent1,1080,5,3

28 sound1,284,380,1,1,1
~un

Puischangezlaligne 10
‘@ ent 1,108,-2,3
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5 env1,108,2,2
18 ent1,108,-2,°2
20 sound 1,284,208,1,1,1

BRUIT

On peut ajouter un bruit afa fin d'une commande son. en précisant un nembre de 0

aal

5 env 1,106,3,1
1P ent1,108,2,°2
20 sound1,200,100,1,1,1,5
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1 Apéritifs

Pour ceux qui ont saute le Cours Elémentaire pour débutants.
Fintroduction. la mise en route et la familiarisation avec le
Clavier. Si vous avez des problemes et que vous trouvez les mots
trop difficiles, if vaut mieux revenira I'introduction.

Nous allons voir dans ce chapitre

* es conventions utilisées dans ce guide
* Lamise en marche
% Le systeme du clavier

Méme i vous connaissez bien la programmation et les ordinateurs, il vaut mieux
<'assurer qiue vous connaizsez le mode demplor. St vous venez d'ouvrir Ja boite et
¢tes impatient de commencer, ce chapitre vous dira tout ce qu'il faut pour satisfaire
votre curiosité et commencer a utiliser le BASIC, Ceci est pour ceux qui ont deja
manipuié des ordinateurs. Les débutants devraient commencer par I'introduction
et le Cours Elémentaire.

IMPORTANT -a LIRE ABSOLUMENT:

TERMES et SYMBOLES UTILISES

Pour rendre plus claires les références faites dans le texte aux touches du clavier,
les conventions suivantes seront utilisées dorénavant dans ce guide:

[ENTER]: les touches, qui n'affichent pas un caractere sur écran, sont imprimees
dans le texte de cette maniére, entre 2 parenthesesdroites [].

QWERTYUIOP: les touches gui affichent un caractére sont ainsi dans le texte, sans
parenthéses droites.

18 for n=1 to 1880: du texte qui apparait a I'écran ou doit étre tape sur
le clavier sous cette forme.

ATTENTION a la différence entre le O et le B (zéro). Nous supposerons que vous
appuyer sur [ENTER] a la fin de chague programme et de chaque commande
directe.

De plus, nous supposons gue vous taperez RUN apres avorr ecrit chague
programme. Le BASIC transforme tous les Tots réservés tapés en minuscules en
mots en majuscules, quand le programme est L1 $Té. A partir de maintenant, les
mots réserves seront imprimes en majuscules, puisquiils apparaitront ainsi apres la
command LIST. Si vous tapez le programme en minuscules. vous pourrez plus
facilement voir vos erreurs de frappe, puisque les mots reservés avec une faute
«eront affichésen minusculesdansla LIS Tedu programme.
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1.1 Ouvrons la boite!

1.1.1 Le moniteur couleur

Quand lordinateur est branche comme sur ia figure 1, ci-dessous, mettez le

moniteur en marche, puis Fordinateur avee linterrupteur a glissiere.

- Moniteur
=

. - T . %
\ \;\ Prise 5VDC \j ‘
PriseMoniteur = \_n‘mg/

%

Aprés 30 secondes. le moniteur affichera I'image suivante

Amstrad 64K Microcomputer (vl)

©1984 Amstrad Consumer Electronics Ie
and Locomotive Sof tware Ltd.

BASIC 1.8
Ready
[ |

1 1) T

a1 't ‘)

B 4

~
Il

L B B |

e |

Ceci est appelé de plusieurs maniéres différentes, le "Bonjour" "Hel Lo",
"Réveil" apres la remise a zéro et ce message indique que J'ordinateur a remis
sa mémoire & zéro. ce qui arrive quand on branche lordinateur et quand ou presse
les trois touches [CTRL] [SHIFT] et [ESC] en méme temps. Essayez done pour voir.
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Ajustez le bouton "BRIGHTNESS" tluminosite! a droite du moniteur. La
couleur est definie a la fabrication. et si vous voulez changez la couleur de
I'affichage ettres d'or sur fond bleut il faut e programmer et vous dever vous
reporter aux éléments graphiques et au guide du BASIC du chapitre 8 Sica ne
vous fait rien d'aller un peu vite. voila un petit programme gui vous donnera une
des meilleures et plus lisibles combinmisons de couleurs pour le traitement de
textes en mode 2 de 80 colonnes:

18 mode 2

20 ink 1,8
3@ ink B,13
4@ border 13
run

ou vous pouvez taper cela en mode direet. sans fes numeros de ligne.

Si le programme ci-dessus n'a pas de sens pour vous. ou si vous faites des erreurs de
frappe. il vaut mieux revenir en arriere au Cours elementaire au début du guide.
Vous y verrez que le mode 2 en 80 colonnes ext le plus utile pour developper des
programmes - vous pourrez le sauvegarder tapres avoir lu jusqu'au chapitre 29 au
début d'une cassette vierge, pour ne pas avoir ale taper a tout imstant.

Attention: la haute luminosité du moniteur couleur =ignifie qu'il faut eviter la
fatigue des yeux et ne pas étre trop pres du moniteur, ou mettre trop de luminosite.
Si vous sentez vos veux se fatiguer, arrétez et faites autre chose, mais pour leviter
il faut prendre les précautions suivantes.

1. Toujours avoir une autre source de [umiere que le moniteur, de facon a pouvoir
Jire un livre facilement. Si vous lisez celui-ci a la lumiére du moniteur, ce n'est
pas du tout conseillé.

9. Se servir de la luminosité minimum pour voir facilement.
3. Sasseoir aussi loin de I'écran que possible.

Une lampe de bureau a coté du moniteur réduira la fatigue pourvu gqu'elle soit
_ ‘ ]
placée sur le coté de I'éeran pour éviter les réflections.

1.1.2 Le Moniteur Monochrome Vert

Le moniteur GT64 a trois controles sur le devant. Ils servent a régler la lumino=ite
(BRIGHTNESS, le contraste (CONTRAST) et I'adjustement Vertical (V-HOLD . qui
permet de verrouiller l'affichage et évite le roulis de l'image,

I ajustement vertical V-HOLD n'a pas besoin d'ajustement fréguent. Une tois regleé,
on peut I'oublier. La luminosité et le contraste doivent étre ajustés en fonction des
conditions de lumiére de la piece ou vous étes.

Avec un moniteur monochrome favec une seule couleur qui varie Jintensite des
caractéres pour donner le contraste entre les différents elements de I'mage:, le
message sera le méme qu'avec le moniteur couleur, ~auf que le texte sera vert vit
sur vert fonce.
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Bien qu'une utilisation forcenée du moniteur GT64 et de votre ordinateur puisse
fatiguer les veux, I'image plus douce devrait vous permettre de travailler plus
longtemps. Kn particulier, vous devriez pouvoir utiliser a plein les possibilités du
systeme de 80 colonnes 180 lettres ou chiffres sur une ligne de I'éerant pour le
traitement de textes, vu que la définition de la résolution tun bien grand mot pour
dire qu'on peut voir les petits détails plus ou moins bien) d’'un écran monochrome
est toujours superieure i celle des moniteurs couleurs (excepté les tres chers).,

Reglez le controle de luminosité [BRIGHTNESS] pour avoir une image nette sans
que les petits points gui forment les caractéres deviennent trop flous.

Pour avoir un svstéme en 80 colonnes, faites le programme suivant pour choisir le
tvpe daffichage qui vous convient. il suffit de taper la touche [ESC] deux fois de
suite fun message de *Break* apparaitra, il signifie seulement quon a
interrompu le programme. mais il est toujours en mémoire. }

1@ REM pour choisir votre typed'image
2@ FOR n=8 70 26

33 MODE 2

4@ INK 1,n

58 INK @,(26-n)

55 BORDER n

68 LOCATE 15,12: PRINT"tapez sur une

lettre quelcongue pour avoir un autre écran"”

70 a$=INKEYS$

80 IF a%$="" GOTO 70

980 NEXT
198 GOTO 20
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1.1.3 Le boitier d’alimentation adaptateur Peéritel MP1
e MPP1 est un appareil en option que vous pouvez acheter s1 vous avez un moniteur

vert (GT64. Le MP1 vous permet dutilizer lTordinateur avee votre poste tele
couleurs et ainsi de profter des capacites couleurs de votre ordinateur CPCU464,

Poste TV

Prise Pen'teﬁ

r/

Prise Moniteu

Figure 2: Branchement de I'adaptateur péritel MP1 a I'ordinateur et a votre poste
Tele couleurs.

1 adaptateur MP1 doit étre placé a droite de Tordinateur sur une table a proxinnte
de la télé et d'une prise de courant. Réglez le volume de la telé au minimum.
Branchez le MP1. puis mettez le poste télé en marche, enfin Vordinateur avee
I'interrupteur & glissiére sur le eoté droit.

La lampe rouge sur le dessus de l'ordinateur sallume et vous devez régler lex
controles de luminosite, de eontraste et de couleurs pour obtenir limage sulvante:

Aimstrad 64K Microcomputer (vl)

®©1984 Amstrad Consumer Electronics tlc
and Locomotive Software Ltd.

BASIC 1.9
Ready
[ ]

Figure 3: message d'accueil

L oustez les réglages de facon a avoir un honne image avee des caracteres jaune d'or
= 2and bleu Rov,
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1.2 Premiers pas

[0 message que vous vover sur lécran est le message d’'accueil, qui revient, soit
quand on met Tordinateur en marche soit quand on presse les touches [CTRL],
[SHIFT] et {ESC]. L'ordinateur attend maintenant que vous lui donniez du travail a
fuire.

Si vous avez dejin programme dans le langage BASIC, il est fort probable que vous
avez déja lape un petit programme pour fare connaissance. Le BAKIC
AAMSTRAD vous sera familier dans beaucoup de domaines et pour commencer
nous allons faire un court programme qui va afficher tous les caracteres disponibles
dans lordinateur Clest ce qu'on appelle Ja Police des caractéeres (mais il y en a plus
de 22, exactement 224 pour étre précis., qui est le terme utilisé pour décrire
Fensemble complet de chiffres, lettres et symboles que T'on peut afficher a partir du
clavier,

Certains caractéres ne sont pas directement accessibles par une touche du clavier,
mais on peut seulement les afficher en utilisant Tinstruction PRINT CHR$
( nombre ). que nous déerivons un peu plus loin dans ce guide.

En effet. chaque élément en mémoire dans Pordinateur est rangé par "octet" et
vous verrez <1 vous consultez I'Appendice 11, doit utiliser un octet complet par carac-
{ore en memoire. il vaut mieux utiliser les 256 combinaisons plutot que les 96 & 100
caracteres quon trouve sur la plupart des machines a écrire et gaspiller plus de 150
possibilites,

lo sous-ensemble des caractéres "standard” est appelé dans le monde de
linformatique le svstéeme d'affichage ASCI qui vient de 'Amérique.

American
Standard
Code For
Information
Interchange

(“est avant tout un svstéme qui permet a un ordinateur d'envoyer des données a un
autre ordinateur sous une forme reconnaissable. C'est peut-étre la seule chose
universelle dans Pinformatique et i} est fort conseillé de consulter fréquemment
Fappendice 1T pour vous familiariser avec le systeme ASCII, et les caracteres
additionnels du CPC464 avec leur code numérique.

(ertains autres caracteres quon ne peut pas imprimer peuvent étre affichés en
utilisant une combinaison de la touche [CTRL] tcontrdle) et d'une autre touche,
mais ne vous iNquiétez pas. vous pourrez mieux vous y retrouver quand vous aurez
compris le fontionnement de la touche controle [CTRL].
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1.2.2

Pour voir exactement @ quoi ressemblent ces caractéres sur lécran. tapez le
programme suivant. en tenant compte de l'organisation du clavier "physique inous
I'appelons physique car on peut redefinir les touches et Teur faive taper bien
d'autres choses en utilisant ce quon appelle des Jetons d'expansion,

‘ ‘AMSTRAD e e CLCAG T ]

- Doonoonooouonoc o
 ERERDENEHEEnNET DO
 [(OEHEEEHIDODCOCHNL . U0
 CEROEEMEOnCDET] HEs

| e | jolinin]

-

Figure 4: Le clavier du CPC464

Quelques remarqgues avant de taper le programme.

- Majuscules ou minuscules: pour le programme suivant, vous pouvez taper en
minuscules ou majuscules (en appuyant sur la touche [SHIFT}en méme temps que
la lettre). Mais vous DEVEZ séparer les mots avec des espaces fou des virgules,
points virgules, deux points: aux positions indiquées car FAMSTRAD BASIC
permet I'usage des mots réservés (liste complete i 'appendice VID a Vinteriear des
noms de variables.

. Attention au zéro 0 et a la lettre 0; si vous tapez I'un a la place de Tautre. vous
aurez des erreurs de Syntaxe (Syntax Error sur Pécrani ou des choses incomprehen-
sibles pour l'ordinateur.

- Chague fois que vous tapez [ENTER] a la fin d'une ligne de commande ou de
programme que vous venez d'écrire, vous " Faites entrer” dans Fordinateur cette
ligne, et l'ordinateur I'exécute ou la met en memoire 51 la ligne commengast par un
nombre.

18 FOR N=32 to 255
20 PRINT CHRS(N);
30 NEXT N

RUN
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1.2.3

Voyons mamtenant ee que ce programme donne 151 ¢a ne marche pas. faites LIST et
[ENTER]. vous verrez ce qui est différent dans votre LISTing et dans le
programme cl-dessus:

Amstrad 64K Microcomputer (vl

21984 Amstrad Consumer Electronics t&c
and Locomotive Software

BASIC 1.0

Read
18 FOR N
20 PRINT
30 NEXT N
Y um
IR/ &” (I, — .
HIJKLHHOPQRSTUU
p}rstuuux z{L13}™

ﬂ-égJ}iiA "£®ﬂf

= 32 to
CHR$(N);

Nous avons dit a lordinateur de montrer tout son jeu de caractéres en se servant du
programme gue nous venons d'écrire. Si le programme ne marche pas. c'est qu'il v
a une erreur de frappe que vous navez pas remarquée et il faut aller voir au
paragraphe 1.2.7 le moven d'v remédier.

Premiere chose a remarquer: on n'a pas donné la commande PRINT "abcde
fghijklmn..,etc"Onluiadit PRINT CHRS(N).

N est juste un moyen de nommer une variable. ce pourrait étre une autre lettre,
mais pulsque cette variable représente un nombre, aulant prendre N. Lorqu'on
eerit:

FOR N=32 T0 255, nous disons a l'ordinateur que N est une variable et qu'elle
va prendre les valeurs 32, puis 33, 34, ete, jusqu’a 255.

Avant déclaré cette variable. nous disons a l'ordinateur ce qu'il doit faire avec cette
variable:

ZO0PRINT CHRS(N)

Ce qui veut dire: Imprime sur Uéeran 1= afficher ce CHRSOND}, qui est une
fonction du langage BASIC qui convertit un nombre en un caractére, aprés avoir
regardé dans sa meémoire quel est ce caractere.
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Le point virgule signitie quil ne faut pas aller a la hgne suivante mais laisser le
curseurjuste apres le caractere quion vient datficher,

La ligne suivante 138 NEXT N1 commande & Pordinateur. apres avoir affiche le
caractéere qui correspond au nombre 32 de retourner a la ligne ot est place le FOR
et de faire la méme opération avec la valeur =uivante 33 mext = suivant = a cote,
en Anglaist. Ce procede sappelle une boucle run looph et cest un des elements les
plus importants de la pregrammation et du fonctionnement des ordinateurs.

On retrouve ces boucles dans tous les langages sous une ferme ou sous une autre,
car il permet d'eviter davoir 2 taper plusicurs fois Ta meme chose dune maniere
répetitive.

Quand la boucle avec le FOR arrive a la derniere valeur €255 pour notre
programmer. i execute la hgne apres La tigne ou il v acle NEXT Comme il n'y en
a pas dans notre programme, il sarréte ot donne le message Ready . cest acdire pret
a recevoir dautres commandes - ou on peut faire marcher (RUN1 le programme
encore une fois. Le programme est gardé en memotre et v reste tant que vous ne
demandez pas 4 lordinateur autre chose - ou coupez le courant - auquel cas toutes
lex données (programmes, variables cteo sont effacdées & moins que vous ayvez
sauvegardé tenregistretle programme.

Ce programme montre Uélément fondamental de Finformatique. tout ce que fat
Fordinateur se rapporte aux nombres. Lordinateur o affiché Talphabet et bien
d'autres caractéres en utilisant un nombre comme réference. Quand vous frappez la
touche A. vous ne demandez pas a Pordinateur de taper un A sur I'ecran, mais de
regarder dans sa mémoire linformation numerique necessaire & laffichage de la
jettre A. L'endroit ou se trouve cette information est definie par e code numeérique
qui est active par laction de frapper b touche sur e elavier,

Chaque caractere correspond @ un nembre et vous pouvez les trouver dans
"Appendice [Tl de ce guide.

De méme, le caractere affiche n'a rien i voir avee éeriture d'une lettre sur lécran,
tout se passe avec des nombres.
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1.2.4

Ne vous inquielez pias siovous ne comprenez pas tout le jargon et les termes
technigues utilises dans ce paragraphe. Tl est important d'expliquer en détail
comment Tordinateur se débrouille avec vos commandes et arrive au résultat
demande. mais 1l est probahle que pour apprécier pleinement ces explications. il
faul avoir Pesprit technique. Siovous trouvez cela trop difficle, passez au
paragraphe suivant 1 2.5,

Le code pour la lettre A est 97, Lordinateur "ne comprend pas'™ 97. et ce nombre
doit otre transforme du svateme décimal en un systeme que Pordinateur comprend,
generalement appele code machine et des explications sur ce sujet sont rassemblées
dans Fappendice [

De prime abord, convertir du systeme décimal au systeme en base 16 thexadécimal,
ou HEX en abreger peut sembler difficile, comme dlessayer de manger en
changeant la fourchette et le couteau de main.

La dexterite mentale necessaire pour maniputer les nombres en hexadécimal (base
161 peut étre longue a venir, mais une fois acquise, bien des éléments de
Iinformatique deviendront plus cohérents et Tarchitecture élégante du systeme
numerique deviendri apparente.

Des que Jordinateur a traduit la frappe de Ja lettre A en un nombre qu'il peut
comprendre, i1 va chercher dans sa mémoire et trouve encore une autre série de
nombres qui definit le caractere. Ce caractere gue vous voyez sur I'écran est
construit a partir d'un bloe de renseignements, stockés dans la mémoire sous la
forme d'une matrice numerigue:

figure d

1
|

SRARE 1 ni
anaz £t
it -

une grille vierge, la grille aminuscule, la grille A majuscule.

Les eloments de la matrice sont des lignes et des colonnes de points. Le caractere
st affiche en allumant ou eteignant les points qu'il faut et chague point est une
infurmation en memolre.

Il v a & lignes et 8 colonnes pour chaque caractere affiché sur I'écran du CPC464
tchacun ¢tant defini par un octet) et s1 vous voulez definir un caractere gui n'est pas
dans les 255 existants. vous pouvez le faire en ulilisant les commandes SYMBOL
et SYMBOL AFTER auchapitre .

Les caracteres defimis par Futilisateur peuvent avoir nimporte quelle combinaison
de (i B4 points. arranges dans nimporte quet ordre. et donc un ensemble de
caracleres qui utiliserait toutes les combinaisons possibles de cette matrice
comprendrait beaucoup plus de caractéres. Comme on peut en plus grouper ces
caracteres par blocs, les possibilités ne sont limitées que par votre astuce et votre
temps.
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1.2.5 Revenons a notre programme

Le résultat du programme affiche sur Pecran est un peu desordonne. [T reste un
petit bout du message Ready en haut de ecran. I vaudrat mieus faire place nette
avant d'executer le programme. ajoutons done une igne anotre programme.

Tapez ce qui suit =ur la ligne ol i v a le curseur, e curseur est oe petit carre sous
ia lettre R de Ready et si vous ne e saviez pas. vous devriez repartir vite dans le
- - - . " B . }

Cours Elementaire du debut du Guide!™?

5 Cls
RUN

Vover comme I'écran <efface avant de commencer a ¢erire la pohice des caracteres
en haut ivgauche,

Ceci aussi déemontre un des aspects les plus agréables du langage BASIC, i savaoir
que peu importe dans guel srdre vous ecriver les numeros des lignes dun
programme. Vous Navez pas besain davoir le programme affiche sur ecran pour
lui ajouter des lignes une fois qu'il est "entre™ dans Lo mémaoire,

L'ordinateur classe {oujours les lignes par ordre numerique avant d'executer un
. * B . ]
programme. Verifions cela en utilisant lacommande LIST.

1.2.6 LISTing

Vous pouver facilement verifier ce que Fordinateur a rangeé dans sa mémoire a
programmes en tapant:

LIST
et le résultat sur écran est:

5 CLS

18 FOR N=32 TO 255
28 PRINT CHR$(N)
3@ NEXT N

Ready

(‘e programme restera dans la mémoire du ('PCH4A6 i moins que vous ne fassiez une

des choses suivantes:

* Fteindre lordinateur

+ RESET (= remise a zéro) en appuyant [CTRL] [SHIFT] [ESC] dans cet ordre et
en gardant les trois touches appuyées jusqu’au message Ready

* LOAD ou RUN un programme enregistré sur cassette.
Tapez NEW [ENTER] qui remet a zero toutes les variahles et fa memoire a pro-
gramme sans modifier le mode et les couleurs.

Vous allez maintenant  établir une  touche de fonction qui v taper
stomatiquement [ENTER] CLS: LIST [ENTER] ce qui a lavantage daccelerer
~emture et le développement des programmes. [ suffit de taper.

cfv 138, CHR$(13)+"CLS:zLIST"+CHRE(13)
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Appuvez alors sur la fouche avec un petit peint sur le pavé numerigue. Il est

possible de pre-programmer 59 touches du clavier et vous pouvez choisir les touches

aue vous voulez redefinir =i jamais vous voulez garder Nusage du pave numerigue.

La deseription de Ja commande KEY se trouve au chapitre 8.

Si vous avez des programmes longs. vous pouvez définir cette touche de la maniére

suivant

KEY 738, CHR$(13)+"CLS:LIST"

Cela vous permeltry de préciser Fensemble des lignes que vous voulez afficher, ou
I Ll .

de LIS Tertout fe programme en appuvant deux foi= de suite sur la touche.

Quand on fait des esmais avee les couleurs, on peut se perdre dans une combinalson

de couleurs ol on ne peul pas voir ce qui est affiche car le fond et les caractéres

prennent la méme couleur: ainsi st vous faites:

KEY 139, CHR$(15)+"m0deZ:1‘nk‘L,B:inkﬂ,‘?"+CHR$(13)

Vous aurez seulement a presser la petite touche [ENTER] du pavé numerigue pour
retrouver des couleurs visibles et sans effacer le programme de lamémoire.

Les codes des touches pré-programmables sont remis a zéro en méme temps que la
machine car elles doivent etre disponibles pour differents programmes: lorsque
vous aurez trouve celles qui vous sont le plus utiles, écrivez un programme et
sauvegardez le sur cassette pour le charger quand vous en avez besoin.

<

1

1.2.7 Comment EDITer

Vous ferez obligatoirement des fautes en tapant vos programimes. Bienvenue a ceux

qui arrivent dans ce paragraphe et viennent duparagraphe 1.2.2!

Le CPC464 a essave de rendre la correction des erreurs ausst simple que possible.

el en méme temps d'eviter les problemes poses quand on efface des caracteres gue

['on ne voulait pas changer.

[.e pave de touches des curseurs permet dattirer Tattention de lordinateur sur

'endroit précisque vous voules modifier.

Quand on a fait une erreur dansune ligne numerotée:

16 FON=332 T0 253

on a plusieurs options:

11 On peut faire [ENTER] et retaper la ligne entiére. La ligne incorrecte sera
remplacée dans la memoire par la ligne qui commence par le méme nUMero.

2+ On peut presser la touche [-] et placer le curseur sur la faute elle-méme (le
caractére en trop)
18 FOR N=32 to 255

Notez que le caractére sous e curseur est montré en vidéo inverse, autrement dit
le caractére qui a normalement la méme couleur que le curseur prend la méeme
couleur que le fond 1 PAPER, ce qui fait qu'on le voit au traversdu curseur.
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Appuvez alors la touche [CLR] tabrege de Clear = effacers el le caractere sous le
curseur disparait. et espace ot etait le chitfve 5 disparait:

1@ FOR N=32 to 255

Appuvez sur [ENTER] a nouveau. et la ligne ams corrigey =era celle que
Iordinateur range dans sa memoire. Le curseur n'a pas hesoin d'etre o fa fin de fa
ligne. lordinateur range la ligne entiete, quelle gue soit la position du curseur.

31 0n peut atsst amener le curseur sur le caractere Juste apres Ferreur:
18 FoR N=33f]T0 255

Appuyez maintenant sur [DEL] tabrége pour delete = enlevert. le caractere o
cauche du curseur est enlevé, la ligne s ramasse suns toucher a2 sous le
curseur.

Faites [ENTER] et la ligne rentre en memotre comme dans fe cas precedent.

18 FOR N=32 T0 255

1.2.8 L'erreur passa inapercue

Les méthodes précédentes sont valables si vous vovez Ferreur avant dlavoir fini la
ligne et tape [ENTER]. La plupart des erveurs se produisent sans quon s'en rende
compte et refont surface & l'exécution du programme quand un message derreur
apparait (il v a 30 messages d'erreurs dans PAppendice VI

Un certain nombre derreurs conduisent Tordinateur a afficher Ta hgne fautive.
avee le curseur placé i gauche au tout debut de la hgne. Dans ce cas, vous pouvez
utiliser une des procédures mentionnée au paragraphe précedent.

Si Perreur namene pas laffichage de la ligne fautive, il faut LISTer le
programme, trouver la cause du probleme et Sattaquer ala solution.

1.2.9 EDITer avec le curseur de copie

Commencons par taper le programme suivant en faisant expres une erveur. la
ligne 20, nous tapons un S au leu du signe $ tdollari. (51 vous navez pas encore
fait la faute, dites vous gu’elie risque tres fort d'arriver.

Le symhole $ indique une chaine de caracteres prise dans son ensemble: nous v
reviendrons avec ptus de précision au chapitre 4.
Tapez donc:

5 CLS

1@ FOR N=n 32 to 255
2@ PRINT CHRS(N)

3@ NEXT N

Anpuvez et gardez appuyée la touche [SHIFT] et appuves <ur le curseur ["]
i peut taper sur le cursedr a petits coups ou le tenir appuye. mals attention, il se
. e viter vous redescendez avec [SHIFT) en [}
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(‘e farsant. lo COPY CURSOR ieurseur de copier se sépare du curseur principal rils
<ant wdentiquest ot le curseur de copte va sur la higne que vous voulez corriger. Au
depart e cursear de cople ext sur le premier caractere de la higne.

5 CLS

' FOR N=32 TO 255
B PRINT CHRS(N)
S ONEXT N

Ready

»n

Sivous aviez pris le curseur principal pour corriger de cette maniere, sans tenir la
touche [SHIFT]. Vordinateur ne verrait dans cette action rien de valable, car seuls
les caractores "entres" apres le curseur prineipal sont reconnus comme valables.

Sivous vous Cles embarques dans cette direction, vous pouvez facilement sortir de

cette Impasse en tapant sur la touche [ESC] AVANT de faire [ENTER].

Le curseur de copic etant en place. tapez la touche verte [COPY] jusqu’a ce que le
curseur de copre arrive sur ce qu'il faut changer. (Quand vous serez habitu¢ a la
vitesse du curseur de copie, vous pourrez garder le doigt sur la touche [COPY] et
deplacer fe curseur plus rapidement

5 CLS

18 FOR N=32 TC 255

20 PRINT CHRS(NJ;

33 NEXT N

Ready
28 PRINT CHR

Relachez la touche [COPY] et tapez, $. il apparaitra sous le curseur PRINCIPAL.
qui bougera alors d'une place vers la drotte

20 PRINT CHR$

1 faut maintenant faire passer le curseur de copie au dela du S erroné, et pour ce
faire. appuvez sur [SHIFT] et pressez le curseur [-] une fois seulement. Le curseur
de copie est sur la parenthéese 1. Lachez la tonche {SHIFT] et appuyez sur la touche
[COPY] jusqu'a dépasser la fin de 1z ligne. Faites [ENTER] et la ligne corrigée vient
remplacer en mémoire la ligne incorrecte.

Vous pouvez combiner toutes ces techniques en {COPY]ant entierement la ligne
fautive et. avant de taper sur [ENTER]. modifier cette ligne en utilisant les
possibilités d'édition du curseur principai, en se servant des touches curseurs et des
touches [CLR] et [DEL] sans appuver sur [SHIFT]. En appuyant sur [CTRL] et le
curseur droit [—] ou bien le curseur gauche [«] déplace le curseur tout a droite ou
tout a gauche de la ligne d'un seul coup.

Essavez et vous verrez qu'avec un peu de pratique. c'est trés facile.
Enfin on peut éditer en tapant:

EDIT 28

I ordinateur répond par:

2@ PRINT CHRS(N)
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[l faut maintenant faire passer le curseur de cipie au deld du S errone et pour ce
faire. appuvez sur [SHIFT] et pressez le curseur [ -] une fors seulement. Le curseur
de copie est sur la parenthese 1. Lachez ta touche [SHIFT] et appuyez sur la touche
[COPY] jusqu'a dépasser la fin de la ligne. Faites [ENTER] ¢t la hgne corrigee vient
remplacer en mémuoire la ligne imeorrecte.

Vous pouvez combiner toutes ces techniques en [COPYlant entierement la higne
fautive et. avant de taper sur [ENTER] modifier cette ligne en utihisant les
possibilitex d'édition du curseur principal. en se servant de= touches curseurs et des
touches [CLR] et [DEL] sans appuyer sur [SHIFT]. En appuvant sur [CTRL] et e
curseur droit [right arrow] ou hien le curseur gzauche loft arrow ] deplace Te curseur
tout adroite outont i gauche de la ligne dun seul coup.

Essavez et vous verrez gu avec un peude pratigue. ¢est tres facile.

Enfinon peut éditer en tapant:

EDIT 20

L'ordinateur répond par:

20 PRINT CHRS(N)

K se servant du curseur principal avec les touches [CLR] ¢t [DEL] comme on I'a dit
plus haut. on arrtve au résultat désiré et on tape sur [ENTER] comme decrit
auparavant. 81l v a des pépins. soyez brefs el tapez sur [ESC] et ¢criver LIST &
nouveau. la ligne ol vous étiez avant de faive [ESG] ext toujours laintacte.

Faites donc LIST a nouveau el vous verrez la version corrigee du programme
affichée. Si c'est encore faux, essayez a nouveau’

Jusqu'a présent, nous avons seulement esquisse le canevas du CPC464. Pour avorr
une idée des deux autres modes. il suffit de faire:

MODE @
RUN

1écran sefface et le programme affiche les caractires sur 20 colonnes,

!"ﬂi:—-‘:&"()*-l- — el 23
A6 7283 : ; <=—>2EEABCDEEG
LT ITHLMMOPERS TUUMXYZEL
~ 21T ‘ahcdef%h i Jii1lmrno
p?rstuuwx o | ).— -I _l-

- - — .
- - 9T & ‘141-:-:£
j = e o
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Pour retourner aux caracteres de départ, faisons:

MODE 1

RUN

(“est o retour a la case depart. Pour voir ce que cela donne sur 80 colonnes, on fait:
MODE 2

RUN

NS 3 92 21 )*Ii ;;_/_UIIE-MSE?BIS: '(:)?@?Bﬁb?(ﬂi}‘]}(mp@ﬁgl%}mﬂ[\]L;&hgigfghi ik Iano
pyretyvxyz{! e | ' b (F5 a6 10R Y S eON pue S0
RISV T St Wirtery) AW R 13

Roady

Voila. Nous avons parcouru la premiere étape, et vous devriez avoir satisfait une
partie de votre curiosite initiale. Les chevronnés doivent déja essayer d’adapter
leurs programmes favoris pour gu'ils marchent avec le BASIC de TAMSTRAD, les
autres doivent proceder plus calmement et suivre la progression logique. qul
permettra d'avoir une vue densemble des caracteristiques du BASIC de la
machine.
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92 Lecteur de  Cassettes
Datacorder

Chargement et fonctionnement du svstéme Datacorder

Sujets abordés dans ce chapitre

* Ressemblances et différences entre les cassettes musicales et
les cassettes de programmes ou de donnees

“ (Chargement et exécution des programmes sur cassette - la
cassette de Bienvenue

# les différentes vitesses de chargement

% |3 sauvegarde des programmes sur cassette

# leg erreurs de lecture

La meémoire du (PC464 est volatile, cest a dire qu'elle ne fonctionne que lorsque

Pordinateur est branché. Si vous voulez conserver des programmes ou des fichiers

quand on a coupé I'alimentation en courant de lordinateur, il faut avoir

sauvegardé aupararant sur cassette ou surune autre mémoire non volatile comme
les disquettes en option.

91 Les commandes de controle

A droite du clavier se trouve le lecteur de cassette appelé DATACORDER tfigure
9 1).Les caractéristiques mécaniques de ces appareils sont identiques a ceux dex
magnétocassettes de musique, mais V'électronigue gui controle les echanges de
signaux est spécialement pptimisée pour la sauvegarde ct la lecture informatisee.

Figure 2.1 Méthode d'introduction de la cassette dans le DATACORDER.
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Le fonetionnement des touches de commandes sur la Datacorder est identigue a
celui de Ta plupart des magneto-cassettes:

STOP
¢ > haln - PAUSE
REC PLAY REW F.r.| [eJecT

ﬂ

Figure 2.2: Les touches de contrdle du DATACORDER

Il est & noter gue ces touches necessitent une pression plus importante que les
touches du clavier de< lettres et chiffres,

[REC] = touche denregistrement. qui fonctionne en méme temps que la touche
[PLAY] = lecture. pour sauvegarder les données et programmes. Ces touches ne
peuvent pas fonctiomner =i les tagquets d'éeriture sont absents rsouvent appelés
taquets ou pattes de protection a tort car la cassette est protégeée contre 'effacement
lorsque les taguets sont absents).

Les touches ne functionnent que si la porte du lecteur est fermée.

Pour Tutiliser vous devez d'ahord presser sur [REC] et tout en maintenant cette
touche enfoncee. appuvez sur la touche PLAY. L'ordinateur va alors écrire les
données sur la cassette 51 un programme le {ui commande ou par une commande
directe SAVE tapee auclavier

[PLAY] = fait la lecture de la cassette pour charger 1= LOAD), ou exécuter (=
RUNtun programme a partir de la cassette. L'ordinateur it alors les données de la
cassette quand le programme le demande. ou lorsqu'il y a une commande directe.

Les touches [REC) et [PLAY] sont annulées par un moven mécanique lorsque la
bande est terminée.

[REW] = reéenrouleur de la bande
[F.F] = avance rapide de la bande

Ces deux touches ne <arrétent pas delles mémes et il faut donc appuyer sur
[STOP/EJECT] lorzque ¢'est fint ou le moteur pourrait surchauffer,

[STOP/EJECT] Arrete toute operation de la cassette et remet toutes les touches de
fonctionnement a zéro. Si on appuve une deuxieme fois. le boitier s'ouvre,
permettant de mettre ou d'enlever une cassette. On ne peut enlever une cassette
tant que la cassette teurne,

[PAUSE] Comme les arréts momentanées de la cassette sont controlées par
Fordinateur. cette touche de pause, qu'il ne faut pas appuyver quand on écrit ou on
lit une cassette fune erreur s afficherait) sera trés peu utilisée.
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2.4 La cassette de Bienvenue

Fa cassette fournie avee le CPCA64 contient un certain nombre de démonstrations
u son et des capacités graphiques de Tordinateur et de son logicel intégré,
FAMSTRAD BASIC et e svsteme dexploitation ¢MOS = Machine Operating
Systemo

Un partic de ce svsteme dexploitation est le systeme logiciel qu dirige le
fonctionpement de o cussetle, avee une série de commandes pour lire et éerire les
données sur ls bande magnetique. Les plus fréquemment utilisées sont LOAD
tchargel et SAVE isauvegarde..

Pour faciliter I'wtilization de Fordinateur, le CPC464 possede une série de fonctions
speciales qui simplifient Fusage du clavier pendant gue vous apprenez a vous en
BETVIE.

Vous aves mi- Fordinateur en marche et le message d'accueil est 1a avec le mot:
Ready

Indroduisez la cassette ivoir Figure 211, remettez le compteur 4 000 en appuyant
sur le petit bouton i eote du compteur, puis appuvez sur la touche [CTRL) et en la
gardant appuvee. pressez la petite touche [ENTER]. en bas a droite du pavé
numerigque, Le message suivant s affiche:

RUN"

Press PLAY then any key:

(‘e qui veut dire appuvez sur la touche PLAY du lecteur de cassette, puis n'importe
quelle autre touche.

iPour réference. C'est un exemple de ce qu'on appelle jeton d'expansion, gu'on a vu
avec fa commande KEY introduite brievement dans le chapitre 1, cu l'ordinateur
dort faire une série de commandes quand on appuye sur une succession de touches
et cela permet d'aller plus vite,

Vous auriez pu taper RUN" sur le clavier et puis [ENTER] mais cela va plus vite
comme cela.

La plupart du temps, les deus touches [ENTER] font 1o méme chose mais il v a des
cas ol fa petite touche peut ctre modifiée ton dit redéftnied pour servir a autre
chose. Nous en reparlerons plus tard.

LLa touche [PLAY] est la touche sur le Datacorder, qui doit faire un déclic lorsqu'elle
estenclanchée.

Quand ou dit "any key" inimporte quelle touche) c'est une touche du clavier
dont il =agit. Pour ma part je pense qu'il vaut mieux utiliser la grande touche
[ENTER]: ¢'est ce qui va le plus vite et 1l vaut mieux prendre cette habitude.

Quand vous pressez donc une touche, rien ne s'affiche. seule la cassette se met en
marche. Si elle ne se met pas en marche vérifiez que vous n'avez pas appuye par
erreur sur la touche [PAUSE].

Notez gue nous n'avons pas donné de nom de programme. Sl n'v a rien de tape
apres

RUN"
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[Cordinateur va chercher la premier programme sur la cissette et commencer o
charger. Quand il a trouve le debut du programme. le message suivant apparait

Loading BIENVENUE 1 block 1

Ceei vous informe que Tordinateur a trouve le premier dune serie de "blocs”
du programme appelee BIENVENUE 1. Chaque programme est sauvegarde sous
la forme de bloes de données tusqua 2K Octets chacunt, chacuan etant separe par
un petit signe sur la bande et le message vous informe du bloc en tramn d'etre Tu par
Fordinateur. Apris chaque bloe, Ta bande <arréte un moment et repart. et le
numero du bloe change sur 'éeran,

Sia un moment. Vordinateur découvre des donnces corrompues, 1l affiche un
message derreur voir la liste en Appendice VIID qu annonce Ta nature du
probleme. La seule chose a faire est d'execnter le programme i nouveau jusqua ce
que le chargement se fasse.

Supposons done que la cassetie est en train d'étre chargee, lisez les instructions sur
I'écran. la cassette Bienvenue fera le reste.

2.5 Super Prudent et Charge Rapide

Le CPC464 possede deux vitesses: SuperPrudent a 1000 baud thits de donnees par
seconder et Charge Rapide 4 2000 baud. En Charge Rapide. les données sont ecrites
et lues deux fois plus vite qu'en mode SuperPrudent. avec un sacrifice au niveau de
la fiabilité dans le cas de bandes magnétiques de gqualité douteuse et les erreurs
dues a des alignements différents des tétes de lecture.

Pour les programmes sauvegardés et charges sur la méme machine. la Charge
Rapide sera fiable avee des cassettes de bonne qualité, elle pourra charger la
plupart des progiciels vendus dans le commerce sans erreurs, mais AMSTRAD
conseille d'enregistrer ces programmes en utilisant les deux vitesses.

Ibordinateur lit automatiquement la cassette a la vitesse a laquelle elle a ete
enregistrée. En sauvegardant un programme, il faut préciser 51 ou veut la Charge
Rapide, ou alors le mode SuperPrudent est ulilisé sion ne precise rien.

Pour avoir la vitesse rapide. vérifiez que le message Ready est la et tapez:

SPEED WRITE 1

pour revenir a la vitésse normale SUPERPRUDEN'T, vous devez taper:

SPEED WRITE @
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2.6 Sauvegarde des programmes et données sur
une cassette.

Le BASIC a plusieurs commandes qui concernent I'éeriture de données sur cassette.
Les voict hrievement avee quelgues exemples.

2.6.1 SAVE "-Nom dudossier."

La méthode la plus simple de sauvegarde sur cassette est l'utilisation de la
commande SAVE quand le CPC464 a affiché le message Ready apres avoir exécute
ou fait la liste dun programme. 8i on prend Vexemple du petit programme
d'affichage des caracteresdu chapitre 1 comme cobaye pour notre commande

SAVE:

Le nom du dossier peut étre une combinaison quelconque de 16 caracteres (y
compris les espaces:. S vous essayez un nom plus long, le 17 eme caractére et les
sujvants ne seront pas retenus. Quand ce programme est dans la mémoire de
Fordmateur. tapes

SAVE "CARACTERES"
[ ordinateur repond avec le message
press REC and PLAY then any key:

Appuvez sur REC et PLAY. puis sur la grand Touche [ENTER] et la cassette va
tourner et lordinatenr v sauvegarder le programme sous le nom CARACTERES.

IMPORTANT

I'ordinateur ne peut pas vérifier si vous avez vraiment appuyé sur les touches
de cassette correctes, done si vous avezr appuyé sculement sur [PLAY], la
caxsette va demarrer et le programme semblera sauvegardé alors qu'il ne I'est
pas.

ATTENTION: Si vous appuyez accidentellement sur [REC] et [PLAY]
quand vous voulez seulement lire ou charger un programme sur cass-
ette. vous allez effacer ce qu'il v a sur la cassette : si vous n‘appuyez pas
alors vite sur la touche [ESC]. la cassette va se dérouler jusqu’au bout
et tout sera effacé:pour éviter cela avec les programmes que vous ne
voulez pas perdre. enlevez les pattes de protection avant d’avoir appris
a vos dépens.

11 v a quatre méthodes de sauvegarde (SAVE] sur le CPC464. Nous venons de voir
la méthode générale. mais il v a trois autres moyens pour des usages particuliers.
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2.6.2 SAVE "<nomdudossier-" , A

Cette procedure est la méme que la précédente, excepté que le suffixe, A, demande
a lordinateur de sauvegarder le programme ou les donnees sous la forme dun
dossier ASCI au teu de la methode normale precedente.

Cette meéthode de sauvegarde est utilisee dans les dossiers crees par des
trartements de textes et autres progiciels. Nous en reparlerons, quand nous verrons
ce genre de programmes.

2.6.3 SAVE "<nom du dossier>'" , P

Le suffixe . indique a Tordinateur de proteger ten mettant des messiages
invisiblest les données pour qu'on puisse executer un programme. mais pas en faire
la liste. Des programmes protéges comme cela petivent étre appeles seulement en
utilisant les commandes CHAIN ou RUN. Si vous devez maodifier le programme
ultérieurement. il vaut mieux avoir aussi une version non protegec.

(X} . Tt

2.6.4 SAVE "nomdudossier-" ,B,

. . y .

.adresse départ , longueur:| , -point d’entrée-|

Cette option vous permet de taire une sauvegarde en Binaire, quand un hloc
complet de données emmagasiné dans la memoire RAM st stocke sur cassette
exactement comme dans la mémoire. 11 est nécessaire de préciser o est le point de
départ. 1a longueur du dossier et I'adresse mémoire du point de départ. s1 on veut
exécuter le programme.
Cette capacité de sauvegarde en hinatre permet de sauvegarder un écran graphigue
directement sur la cassetite sous la forme d'une image-meémoire. Un de ses avant-
ages est de pouvoir faire des séquences de titres gui se chargent rapidement.

2.6.5 Dossiers sans nom et CATalogue
Sion sauvegarde sans donner un nom de dossier:
SAVE"

Ie BASIC va sauvegarder comme un dossier sans nom. On peut sauvegarder plu-
sjeurs dossiers du méme nom (ou sans nom) sur une cassette, les uns apres les au-
tres, contrairement aux disquettes qui demande un nom unigue.

Maix vous allez vite vous v perdre si vous ne donnez pas a vos programmes des
aoms faciles a mémoriser. et nous vous conseillons d'ajouter un code pour la date au
nem du programme pour savoir plus tard quels sont les plus récents.
O peut faire le CATalogue d'un cassette en faisant la commande CAT et en
-nivant les instructions de Pécran:
C-egs PLAY then any key:

omaver sy PLAY <ur le datacorder puts la grande tnuche [ENTER]

Datacorder Page 2.7



BASIC va vous donner tous les -noms de dossier. en majuscules suivi par le nombre
de blocs présents, puis un caractére unigue gui vous indique le genre de dossier.

$  estun programme standard BASIC
% estun programme BASIC protége
*  est un dossier ASCHI

&  est undossieren binaire

Un OK @ Ja fin de la ligne veut dire que le chargement aurait été 0K si on avait fait
LOAD. Lorsquon donne la commande CAT. le programme qui est dans la mémoire
ne sera pas aftecte.

2.7 Erreurs de lecture

S vous avez sur éeran un message “"Read error' pendant que le CPC464
essaie de charger un programme depuis la cassette, la cassette va continuer a
marcher et Pordinateur va poursuivre la lecture apres erreur. mais ne va pas
essaver de charger. sauf =i cest le bloc 1 du programme quil avait déja essayé de
charger sans succes.

Ce qui veut dire guapres une crrear de lecture, il faut arréter avec le bouton
[STOP/EJECT]. puis réenrouler avee [REW], puis [PLAY] de nouveau. L'ordinateur
peut alors essayer de nouveau et si vous avez de la chance, ¢a marchera.

Les erreurs ont plusieurs causes différentes, la plus commune venant de la bande
magnétique (plice. etiree. abimee ou autre probleme simlaire). Elles arrivent aussi
si on arréte lordinateur pendant que les boutons [REC] ou [PLAY] sont enfoncés.

Cest parce que quand ces touches sont enfoncees, la bande est en position sur la
téte de lecture et une petite décharge électrique peut passer et affecter la bande
hien guimmobile.

Des erreurs de lecture peuvent aussi arriver, si on a utilisé 1a touche de [PAUSE]
pendant I'enregistrement ou la lecture ou la bande a été enregistrée sur un autre
CPC464 ou les tétes de lecture sont mal alignées.

Des erreurs arriveront aussi pour des raisons imprévisibies ou incennues. Le
magneéto-cassette n'a pas éte concu a l'origine pour I'informatique et a quelques
inconvénients qui le distinguent des systemes de bande magnetiques congus pour
les gros ordinateurs.

Malgré tout. les cassettes sont un moyen standard excellent de sauvegarde pour les
ordinateurs économiques. Les caractéristiques limitées de la bande magnétigue et
les contraintes de vitesse par rapport a la téte de lecture imposent un seuil de
vitesse de lecture - écriture qu'il ne vaut mieux pas dépasser pour des raisons de
fiabilité. surtout quand on considére les méthodes de reproduction de cassettes dans
les progiciels de bas de gamme.
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2.8 Quelles cassettes, choisir?

Le Datacorder peut utiliser des cassettes jusqua (90, mais nous vous conseillons
fortement de n'utiliser que des cassettes (12 16 minutes par cdté) ou au plus des
C30.

Si les cassettes sont {rop longues, il devient difficile de retrouver un dossier
rapidement. Si on veut écrire par dessus un autre dossier. 11 faut fame tres
attention au point de départ.

Autrement dit. des cassettes ("12 pour avoir peu de programmes sur chacune et les
retrouver rapidement et si on en abime une. on risque d'v perdre beaucoup moins.

Enfin, rappelez vous que les logiciels du commerce sont fournis avee des conditions
strictes de droits d’auteur tCopyright ).

Vous ne devez pas essayer de copier ou de reproduire des logiciels autrement guen
accord avee les termes de vente (certains programmes vous conseillent de faire des
copies de sauvegarde) méme si clest seulement ‘pour un copain’. La position
juridigue est en voie de modification et la situation va changer substantietlement
dans les années qui viennent: ces lois pourront meme avoir effet rétrospectif.
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3 Une breve introduction

aux programmes écrits en
BASIC AMSTRAD.

Sujets abordés dans ce chapitre

“ les régles de syntaxe et description de la grammaire.
“ la commande PRINT, les canaux et l'agencement de
I'écran.

“ laZONE

3.1 LabaseduBASIC

Les éléments essentiels qui rattachent le BASIC intégre du CPC464 au fonctionne-
ment interne de lordinateur sont esquissés dans 'Appendice 11 St vous nlavez pas
encore utilisé un ordinateur, nous allons essayer de vous guider lentement. mais il
est possible que nous fassions des suppositions qui jettent a confusion chez les
débutunts et ceux qui n'ont jamais fait d’Anglais. Le monde de T'informatique ¢tant
ce qu'il est, une connaissance de certains mots anglais est indispensable. De toute
facon. il existe de bons livres d'initiation au BASIC, st vous trouvez ces passages un
peu trop ardus pour les débutants.

Vous devriez cependant étre capable de vous y retrouver dans ce chapitre en faisant
les exercices simples demandés sans étre obhige de comprendre tout ce qui =e passe,
hien que Iapprentissage soit plus facile au fur et & mesure que vous avancez dans
ve guide.

BASIC est le langage fourni intégré au CPC464. 11 est déja la quand on met en man-
che et vous accuetlle avee ce mot

Ready
ce qui veut presque dire 'toujours prét."

BASIC est {e plus simple des langages. 1] est organisé avee des mots clairement de-
nis. une grammaire propre et fonctionne dune maniere parfaitement lowigue.
AITVL GUon comprenne et respecte les regles.

- BASIC d'AMSTRAD peut exécuter toutes les commandes detatllées dans ce cha-
-+r¢ . Chaque commande est composée d'un ou plusieurs mot-clés ou mots reserves
— . ne peut pas les utiliser avec un sens différent dans un programme . et peut
©eroun certain nombre de parametres, dont certains <ont optionnels Kn géneral

L ile parametre peut étre une expression avee des constantes, des variables et

S nmetIons,
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[es combinaisons de lettres et de chiffres sont appelées des chaines (STRING en
anglais! et on peul utiliser des données numériques sous la forme décimale.
hexadeécimale ot binarre.

Les dossiers sur cassette sont rangés d'une maniére séquentielle (a la suite les uns
des autrest par opposition i aléatoire. ou un dossier peut ¢tre choisi au milieu de
heaucoup d'autres sans avoir a passer par les dossiers qui ne sont pas nécessaires.

3.2 La structure d’un programme en BASIC

Un programme en BASIC se presente sous la forme de lignes. Une ligne peut
comprendre plusieurs commandes, separées par des deux-points (1) et limitée en
longueur a 255 caracteres. Un caractere est un nombre, une lettre, un espace ou
encore un symhole,

En Mode direct. on tape les lignes sur le clavier et il ne faut pas mettre de numéro
de ligne. (Par exemple quand on fait RUN" puis [ENTERY]. on est en Mode Direct:.

En Mode Programme. les lignes sont lues a partir du programme qui est dans la
mémoire et sont exccutées dans Tordre strict des nombres qui apparalssent au
début de la figne.

Dans le BASIC dAMSTRAD. on peut ajouter ot enlever des lignes a un programme
en mode direet et modifier des lignes qui existent déja. Avant d'exécuter (RUNI ou
de donner la LISTe du programme, le BASIC réorganise 'ordre des lignes dans
'ordre montant. sans se soucier de l'ordre dans lequel on les a tapées.

3.3 La Frappe d’une ligne...

En BASIC. une ligne peut avoir 2535 caracteres, et on doit la terminer en frappant
la touche [ENTER]. Pendant qu'on tape une ligne il est possible de I'éditer (la
modifier? et de se servir du curseur de COPY pour insérer des caracteres venant
d'un autre endroit de 'écran ivoir chapitre 1, paragraphe 1.2.7).

Chaque mot réserve doit etre suivi d'un séparateur, c'est-a-dire un espace, ou un
signe d'opération 1+, — etel. Cecr parce qu'on peut utiliser ces mots s'ils sont ‘noyés’
dans dautres mots 1par exemple on pourra avoir une variable appelée
‘Listedesclients’. car I'ordinateur connait le mot reservé LIST. mais s1 on met un
- & lafin, liste. c’est pour lui un mot différent.

1. AMSTRAD BASIC accepte les mots réservés en majuscules ou en minuscules.

La commande PRINT peut sabréger en ? (point d'interrogation) et sous cette
forme, on na pas besoin d'un séparateur. Les symboles d'opération (+.— * et
MO Dulo! peuvent aussi faire office de séparateurs.

De méme. lapostrophe ' iobtenue en pressant [SHIFT] et 7) peut remplacer la
commande REM (= REMarque:.

Les espaces en trop sont ignorés et on peut s'en servir pour mieux présenter les
programmes, quand il v a des boucles. ete.
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3.4 Laterminologie
Pour pouvoir décrire les commandes et mots reserves du BASIC, des termes formels
mais simples doivent étre utilisés. Chague commande est deertte comme elle doit
apparaitre quand on la tape au clavier. avee tout ce qui est variable. options.
paramétres indiqués par des indicateurs de tvpe parenthéses qui se rapportent a
des éléments precisés dans la description qui =it
(es éléments sont représentés par des noms entre fes parenthses en com. . Par
exemple, sion veut représenter un nombre, on éeriva
-expression numerique
Quand 1l n'y a pas de parenthéses en eoin. il faut Tecrive tel quel. Par exemple la
commande STOP s'éerit.
STOP
Quand quelque chose est facultif dans une definition. ce qui est facultatif est mis
entre des parentheses droites [ 81 par exemple une expression numerique est
facultative. on écrira:
|- expression numerigue |
Si une option done facultative) est répétée. une astérisque est mise apres les
parenthéses droites; ainsi. 81 on veut avoir une chaine de chiffres. on éerira:
[.chiffre I
¢e qui peut étre
- rien du tout

-ou s
-ou 3456

Souvent une liste d’éléments seéparés par des virgules est utilisée, souvent en
version réduite du type suivant
liste d’: -expression- veut dire: -expression | , expression. |*
la premiére -expression. est obligatoire, les suivantes facultatives. ou encore
Jiste de: [ # |- nombre. veut dire [# i nombre | [ # [ nombre |
ce qui donne par exemple ou on encore

3,4
3.82
3.2.5,7,8 ete.

la liste peut avoir un seul élément, mais il y en a plusieurs. il faut placer une
virgule avant chaque élément supplémentaire.

Les nomhres sont représentés de différentes manieres

a. -nombres réels. ... sont les nombres normaux. sans expnsants.
b. nombresE. ... nombres a la puissance 10 <uivant la forme

2E4 12 fois 10 ala puissance 4, ou 2.10°;

... Texposant pouvant-étre positif ou négatif.
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¢. nombre en hase X

X pouvant ¢tre 10, 16 ou 22

hise 10 tdécimal 100
lya=e 16 thexadecimal R6boubien&H64 ileHestfacultatif
hase 2 chinaire: RXx11AP1080

3.5 La pratique au secours de la théorie:

De atilization de b commande PRINT

Pour mieux montrer Fusage de cette terminologie, voici quelques exemples du
BASIC en plein traval.

Un des mot=< du BASIC qui utilise la plupart des éléments de cette terminologie est
la commande PRINT 1Qui signifie aussi hien Afficher qu'lmprimer. cela dépend
des cas comme nous allons fe voir,

Une commande est un mot réserve ou une atfirmation qui marche avec l'ordinateur
aussi hien on mode direet yu'en mode programme. Une fonction a besoin de la
presence d une commande pour ‘invoguer la fonction’.

PRINT FRE (")

o nous demandons i Vordinateur combien de mémoire libre il nous reste.

Pour que Pordinateur vous donne une réponse a une guestion, 1l faut lui donner
trois éléments:

1. Ouvoulezvous la reponse - I'écran ou 'imprimante ou “ailleurs”

2 Vousdevez donner a ordinateur des données de travail

3. Vousdevez dire a Pordinateur ce qu'il faut faire avec les données.

PRINT mndique a lordinateur de mettre les résultats sur un canal de sortie, ou le
canal est identifie par un nombre de 0.4 9, que 'on appelle -numero du canal :

0.7 sont des canaux de sortie texte sur des fenétres définies auparavant par la
commande WINDOW.

8 est la sortie imprimante gui marche seulement si on a branche une imprimante
de tvpe parallele Centronics.

9 ext le canal de sortie sur cassette. que Lon doit d'abord avoir ‘ouvert” auparavant
dans le programme.

Une forme concise de la commande PRINT iqui n'emploie pas le format PRINT
US ING!seprésente donc ainsi:

PRINT!# numérodu canal || liste daffichage |

Les parentheses droites signifient quil est facultatif de préciser le .numéro du
canal ou guon peul ne pas donner a la commande PRINT une liste des choses a
afficher tdans ce cas. lordinateur affiche une ligne vierge, essayez donc!. 81 vous ne
précisez pas le numéro du canal pour la sortie. Je ('PC464 suppose que ¢est le canal
0. c'est a dire l'écran ou est le curseur. Essayvez cette ligne 1sans oublier [ENTER] a
la fin de la ligne pour dire a l'ordinateur que la ligne est finien:
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PRINT "Salut Les copains”

[ordinateur répond

Salut les copains

Les guillemets ont disparu: ils servent au BASIC a savoir ot la histe a afficher doit
debuter et finir.

Maintenant tapez:

PRINT #@, "Salut les copains”

...et le résultat est le meme.

Mais si vous faites

PRINT #4, "salut les copains”

ia ligne va safficher en haut et a gauche de l'ecran car cest la premiére ligne
atiliger le canal 4. qui couvre tout I'écran, it moins quon ne lui ait donné une autre
valeur avec ta commande WINDOW. Le message d'accueil a utilise fe canal 0 tcelul
qui est utilisé par défaut, si on ne dit rien) et le texte a été envoye sur le canal qui
se trouvait apres les caractéeres déja affiches.

(ette caractéristique du BASIC d'AMSTRAD est particulierement puissante, car
¢lle permet des images et des affichages complexes avee des commandes simples et
contribue a I'agencement d'un écran bien présente.

BASIC va afficher {PRINT) tout ce que vous mettez entre les guillements sans se
soucier de savoir si cela a du sens ou non. Des mots réservés peuvent étre mis dans
la liste a afficher:

PRINT "4x4"
et Pordinateur répond par
bxd

Pour dire au BASIC de faire la multiplication (4 fois 4, et le symbole de
multiplication est *, il ne faut pas mettre les guillements:

PRINT 4*&
...et le BASIC vous donne la réponse
16

Le résultat est une ligne plus loin que d’habitude car le BASIC réserve la place
pour le signe négatif dans le cas d'un nombre négatif.

I.a commande PRINT a plusieurs autre formes, surtout en utilisant la capacite a
donner une forme suivant une série de cadrages standards.

La -liste a afficher- dans la commande PRINT se rapporte a la hate des detailz a
imprimer. Ce peut étre un nomhre, une expression variable ou expression en
chaine, ce qui signifie qu'une chaine variable a éte definie auparavant rexemple
HELLOS$! outoute chose entre guillemets " "

PRINT USING donne un cadre pour afficher les nombres. et pour gue les
colonnes soient alignées et pour se débarrasser des restes dans une division ou
une

fraction.
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3.6 lecadre PRINT USING etles ZONES

Au départ, le BASIC definit L fargeur de 'écran en ZONES de 13 colonnes de
large. Quand il v a une virgule dans la commande PRINT, I'élément suivant est
imprimé dans la ZONE suivante. Sl y a moins de colonnes disponibles sur une
ligne que fa ZONE a defini. alors le BASIC va déhuter I'élément suivant sur une
ene suivante. Un element n'est pas coupé par un hord de ligne.

Sl n'y o pas de format precise par USING. le BASIC affiche fes nomhres positifs
precedes dun espace, les négatifs precédés du signe — fmoins'. Tous les nombres
sont sutvisdun espace.

Mais ATTENTION: en anglais et en BASIC, ils utilisent e point a la place de la
virgule:

3,53 virgule Hoseerit 3.5 13 peint 5)

(e point decimal comme ils appellent est oublié quand la partie fractionnaire est
peu significative.

Le BASIC d'AMSTRAD n'utilise pas la touche [TAB] comme touche de colonnes, car
il v a de grandes différences sur le sens et la fonction de cette touche dans le
dialecte BASIC. Quand on presse la touche [TAB], une fleche [right arrow]| s'affiche,
iméme chose que [CTRL] et [ presses ensemblel, mais n'a pas de signification dans
le BASIC d'AMSTRAT.

Mais il v aura des progiciels qui utilisent cette touche comme TABulateur
notammment les traitement de textes et la gestion de tableaux.

3.7 PRINT TAB (<nombre entier>)
(liste a afficher:)

I effet de ce cadre de commande est mis en évidence par l'exemple suivant:

5 MODE 2: INK 1,8: INK @,9

1@ FOR N=1 T0 5

20 ZONE 40380 PRINT TABCN®4)"HI" N
4@ NEXT

(‘¢ programme illustre a lu fois ZONE avec une virgule, et la fonction TAB ( ) au
travail, On peut recommencer en changeant la ligne 10 en

18 FOR N= =5 TO 5

L'instruction TAB déplace le début de PRINT taffichage) par le nombre d'espaces
précisé dans le nombre entier- i Zone peut avoir une valeur de 1 a 255, voir au
chapitre 8.1

[ forme PRINT USING cst utilisée pour arranger le résultat de caleuls oun des
nombres réels rou fractionnaires) donneraient des ensembles de chiffres peu
présentables. (Uest assez compliqué et i vaut mieux le présenter par des exemples
car la forme technigue serait.

PRINT | numéroducanal |i list a afficher |l clause USING [ séparateur-|
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et la clause US ING se subdivise en

USING expressionen chaine ;| USINGliste:]

qui se divise alors en

-expression |-xéparateur expression [

Vous me suivez !

(Test aussi facile a comprendre que Polvtechnique et les MARN BROTHERS
réunis.

Vovons plutot un exemple

PRINT 123.456 , USING "HH#u. ##"; 4567.896

et le rézultat est

123.456 44567.90

Ceci iNlustre un certain nombre de points importants: d'abord. ce (ui est avant le
USING n'est pas modifié. Ensuite la clause USING reserve un certain nombre de
places et si le nombre a imprimer dépasse te nomhre a gauche cela imprime quand
méme. mais si cela depasse a droite on voit un % apparaitre et le nombre est
arrondi au plus pres.

En outre la virgule aprés le nombre 123.456 a conduit e nombre suivant a etre
imprimé dans la ZONE suivante. §1) 'y avait eu un point virgule, le nombre aurait
6té affiché un espace apres 123.456. 11 y a toujours un espace au moins pour séparer
deux nombres (évidemment.

Kssayez cecl:
PRINT 123.456, USING "HHH _HH#+";4567.899
et le signe apparait a la fin du nombre (voir chapitre 8 ).

PRINT USING est une commande trés utile pour la présentation de tableaux. 1l
vous prévient toujours si le format pose des problemes (avec le symbole %1.
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4 Variables, opérations
et données

~

Manipulation de I'information dans un programme en BASI(
Sujets abordés dans ce chapitre

Faisons connaissance

types de variables: réelles. entieres ct chaines
opérations, expressions logiques
rangées.arrangements tables

DATA (- données)

4.1 Ou est donc ce mot réserve

Notons dabord que les commandes et les autres mots reserves du BASIC
JAMSTRAD sont délimités par des espaces. des signes de ponctuation ou
d'opération. Les programmes sont plus faciles i verifier car, meme si vous tapez ces
mots Téserves en minuscules, quand le programme est LISTé. tous les mots
réservés seront devenus des mots en majuscule. (51 vous tapez origin 50,100, cela
devient apres un LIST: ORIGIN 50, 108 Si vous tapez origine 50,100, cela
reste origine 50,100 apres un LISTing et vous avez une Syntax error sl vous
essayez RUN

AMSTRAD BASIC vous permet de ‘noyer’ un mot réserve dans une variable: dans
e BASIC d’AMSTRAD, une variable est un nom que Ton donne a4 un €iément
particulier. Ce peut étre seulement une lettre fune variable doit towours
commencer par une lettre, pas un chiffre), mais il est plus facile de comprendre un
long programme si vous utilisez des noms qui se rapportent a la variable:

REPONSE—4*4: print REPONSE

Les variables du BASIC ' AMSTRAID peuvent avoir jusqua 40 caracteres Hu pre-
miere doit tre une lettrel et toutes les 40 sont importantes. [1 ne dott pias v avolr
d'espace ou alors le BASIC va lire seulement les lettres jusqua Vespace ot repondre
alors

Syntax error

(e qui veut dire quon a mis une suceession de lettres non acceptable. Vorr
Appendice VIIL Si vous voulez avoir des phrases avee des mots separes mettez un
point entre chaque mot ou vous voudriez un eapace. Toutes les formes de vanables
-mt permises. Pour ceux gui savent déja. rappelons quil et necessaire de
D IMensionner les arrangements, voir ¢e chapitre au paragraphe 4. 110
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4.2 Les Raccourcis

Pour ne pas avoir i taper PRINT toutes les cing minutes, vous pouvez mettre 7a
la place et BASIC comprendra PRINT (4 moins que ce ne soit entre des guiliemets
et il le prendra alors pour un point d'interrogation). Avec Poption ? on n'a pas
hesoin de Iespace apres le point d'interrogation. Quand on tape la ligne comme un
programme:

1074%4
run
16

l.e résultat ne change pas. mais si on fait LIS T, on voit apparaitre:

10 PRINT &x4

BASIC a remplace ? par PRINT et mis un espace apres. On peut aussi écrire:
18 7 "HELLO, commentvas-tu?"

Le point d'interrogation entre les guillemets ne change pas. On peut aussi ne pas
mettre le dernier guillement mais ce n'est pas une bonne habitude a prendre.

4.3 Lignes a déclarations multiples et calculs
COMPOSES.

On peut faire plusieurs opérations en BASIC, en fait autant que vous voulez dans
la limite des 255 caracteres. Comme d’habitude, les déclarations doivent étre
séparées par deux points:

22%8/5+45—4*777E3/9
donne pour résultat:
-1.836E+12

(ependant il est essentiel de comprendre l'ordre dans lequel les opérations
mathématiques sont effectuées par le BASIC ou vous allez faire des erreurs
fondamentales:

Exponentiation = ¢lévation d’'un nombre & une puissance
- signe moins d'un nombre négatif
* Multiplication
/ Division
\ Division par un entier, le résultat étant un entier et le
reste étant laissé de coté par le BASIC
+ Addition
- Soustraction
MOD n  Division modulo n, le reste étant le résultat (uniquement dans

I’ensemble des entiers.
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Tout ce qui est entre parentheses ¢ est effectue en premicr et =1 le contenu des
parentheses est un calcul composé. Tordre est celut annence ci-dessus. 11 faut
towjours avoir dans ce cas autant de parentheses adroite que de parentheses a
sauche o alors le svstéme répond par une Syntix Error,

4.4 Mise en route

Nous avons avance a grands pas el vous devriez avoir assez appriz sur les regles du
BASIC pour commencer & programmer serieusement . [Les mots du BASH seront
mtroduit: quand on en aura besoin, pour plus de details reportez vous au (hapitre
R peur le guide alphabétique des mots reserves. ou siovous voulez mieux
comprendre!.

e mode direct tou immediaty vous permet de rentrer un programme en separant
lex commandes par: mais une fois que vous avez fuit [ENTER] le programme est
exécute puis disparait de la memoire. On utilise done ce mode pour des commandes
unigues tRUN. LIST eted et des petits programmes courts dont on a besoin une
seule fois.

4.5 Déclarations conditionnelles et logiques.

Le BASIC utilise beaucoup la caractéristique de lordimateur de pouvoir faire des
opérations répétées vite et sans se fatiguer tquelle chance!h. Un certain nombre de
commandes sont utilisées pour programmer ces boucles Hoops: des commandes qui
débutent, continuent et déterminent la fin d'une boucle, s un ensemble prévu de
conditions est rempli.

Les derniers de ces élements de contrale d'une boucle sont les relations, qui servent
i comparer des données entre elles ou a des donnees de référence. Ces relations sont
les suivantes:

moins grand que
= moins grand que ou ¢gal &
= ¢gala
plus grand gue
= plus grand ou égal a
non égal a idifférent de)
Voila un bref propramme pour exposer ces relations, sur un sujet qui nous
Intéresse.
Si vous n'avez pas le message Ready sur votre écran, faites [CTRL] [SHIFT] 1 [ESC]
en les pressant en méme temps.

Vous pouvez maintenant taper le programme =ulvant ¢n vous reportant au
chapitre 1.2.7 si vous avez des problemes.
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16 INPUT "QUEL EST VOTRE SALAIRE MENSUEL";SALAIRE

?0 IF SALAIRE <10P@0 THEN GOTO 30 ELSE 40

3¢ PRINT "DEMANDEZ UNE AUGMENTATION":END

4@ PRINT "DEMANDEZ UNE VOITURE DE SOCIETE PLUS
PUISSANTE"

Kxecuter ce petit programine en tapant:

RUN

puis [ENTER]. obligatoirement. Le ordinateur vous demande:
QUEL EST VOTRE SALAIRE MENSUEL?

(remarguez que lordinateur ajoute toujours le point d'interrogation gquand vous
utilisez le mot INPUT

Répondez a la question par un nombre - pas de lettres ni de signes ni virgules, puis
faites [ENTER)

Ajoutez la ligne 5 apres le message Ready:
5 CLS

Faites RUN de rouveau pour aveir un écran net. Ajoutez a votre programme la
Hgne 50 comme =uit:

5 CLS

19 INPUT "QUEL EST VOTRE SALAIRE MENSUEL";SALAIRE
20 IF SALAIRE <18@0@ THEN GOTO 3@ ELSE 48

3@ PRINT "DEMANDEZ UNE AUGMENTATION":END

4@ PRINT "DFMANDEZ UNE VOITURE DE SOCIETE PLUS

PUISSANTE"
5@ IF SA_AIRIE >30@P@ THEN PRINT "ET PRENEZ UN BON

CONSEILLER FISCAL"
run

Le END 1= la fin) de la ligne 30 arréte le programme et donne le message Ready.
Comme il n'y pas de fin (END) & la ligne 40, le programme lit la ligne 50 et vous
donne un autre bon conseil.

Pour continuer, ajoutons une ligne 60.

5 CLS

18 INPUT "QUEL EST VOTRE SALAIRE MENSUEL";SALAIRE
20 IFSALAIRE <1pP@@@ THEN GOTO 3@ ELSE 4@

3@ PRINT "DEMANDEZ UNE AUGMENTATION":END

40 PRINT "DEMANDEZ UNE VOITURE DE SOCIETE PLUS

PUISSANTE"
50 IF SALAIRE >3@@@@ THEN PRINT "ET PRENEZ UN BON

CONSEILLER FISCAL"

60 IF SALAIRE >25@@@ THEN PRINT "DIS DONC, T'AS
PAS CENTBALLES ?"

run
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Notez que les relations et - servent de limites et qu'on n'est pax obhge de mettre
] ‘ (

un espace avant ou apres ces symboles. 51 vous répondez 26000 en executant ce
programme. le BASIC ne <arréte pas & la higne 50 et passe directement & o ligne
GG,

Vous pouvez ainsi construire un programme en utilisant les sujets abordes jusquia
present. Remarquez comment  les programmes  sdtendent. la plupart des
programmes sont comme cela. ce gqui introduit peut-étre e coneept le plus
important de la programmation en BASIC..

4.6 Evolution: L’origine des programmes.

La maniére dont le BASIC vous permet de construire des programmes en ajoutant
des lignes au fur el & mesure est une des choxes les plus agreables du BASIC. Les
puristes diront gue ce n'est pas “eestructure’ o les realistes considereront interet
de celui qui veut apprendre et doit avaneer par petites etapes.

Prenons notre programme de nouvean, avee une bouele la higne 70 qui fait revenir

a la Hgne 5 «GOTO 51 apres avoir fait une pause assez longue pour que vous pais-

stez lire Pécran:

5 CLS

18 INPUT "QUEL EST VOTRE SALAIRE MENSUEL";SALAIRE

2@ IF SALAIRE <1P0P@@ THEN GOTO 3@ ELSE 4@

33 PRINT "DEMANDEZ UNE AUGMENTATION":END

4@ PRINT "DEMANDEZ UNE VOITURE DE SOCIETE PLUS
PUISSANTE"

560 IF SALAIRE >3P@0@ THEN PRINT "ET PRENEZ UN BON
CONSEILLER FISCAL"

6@ IF SALAIRE >25000 THEN PRINT "DIS DONC, T'AS
PAS CENTBALLES?"

78 for n=1 to 90P:next n:goto 5

run

Remarquez que cette ligne supplémentaire est tapée en minuscules pouwr vous
rappeler que le BASIC I'AMSTRAD fait la différence entre un nom de variabic et
un mot reserve: faites [ESC] deux fois et LIST et vover comme lordinateur
change les mots réservés pour les mettre en majuscules et lTaisse la variable noen
minuscule.

La ligne 70 fait attendre pendant que l'ordinateur compte de la 900 avant de
passer a la commande suivante - GOTO 5. De cette maniere le programme repart
au départ et ne peut sarréter. Le seul moyen d'en sortir est de presser [ESC] deus
fols consécutives: si on presse une fois, on arréte momentanément le programme. ot
en pressant deux fois on repasse en mode direct sans perdre e contenu de Ty
meémoire.

En fait. a moins que vous pressiez [ESC] pendant gue Uordimateur compte Jligne

701, le programme sarréte immédiatement car ordinateur ne fait rien lorsguil
attend qu'on réponde 1= ilattendun INPUT . La hgne our] attendait est indiguee:
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Break in 18 tarrétalaligne

Si vous arrivez a appuyer sur [ESC] deux fois pendant qu'il compte, vous aurez le
message:

Break in 70

Si vous arrétez pendant la boucle de la ligne 70, Popération est suspendue. et on

peut recommencer en pressant une touche quelcongue. St vous avez arrété un
programme vous pouvez repartir apres le Break (fi arrét) avec la commande:

CONT

et le programme va CONTinuer en recommencant 1a ou il s'était arrete.

Quoigque vous fassiez avee la touche [ESC]. vous ne perdez pas ce que vous avez
dans la mémoeire. 4 moins que vous ne disiez a l'ordinateur d'effacer tout ce qu'il a
en mémoire avee la commande:

NEW
|- nouveau — neuft ou bien vous faites une remise a zéro en appuyant sur les trois
touches [CTRL][SHIFT] et [ESC].

Vous ne devriez done pas remettre a zéro par accident et si vous devez faire une
remise a zero. demandez vous d'abord si vous ne devez pas sauvegarder sur la cass-
ette avant de commencer.

4.7 Encore des variables, et puis des chaines.

essence de linformatique est la variable. Si une expression mathématique
contient une variable, alors fe résultat aussi est variable.

Les variables ont trois caractéristiques: un nom, un type et une ‘organisation.
Nous avons parle des noms auparavant 14.1) - le type est une option, on pourrait
done définir une variahle selon les regles du paragraphe (3.4) comme:

nom [-symbole du type |

(es symboles sont:

% pour des nombres entiers. Toute partie décimale ou fractionnaire est ignorée. Les
nombres entiers prennent moins de place dans la mémoire et les programmes ot il
n'v a pas de manipulations de parties décimales peuvent marcher plus vite si les
variables sont DE Finies comme des entiers.

La commande DEFINT dit que les variables sont des nombres entiers et leur
valeur peut varierde —32768 a +32767

| Précise quune variable est réelle clest-a-dire qu'il peut y avoir une partie décimale.
L'ordinateur suppose que tout variable est réelle, done on a seulement besoin de
DE Finir des variables réelles si on a utilisé auparavant la commande DEFINT. Les
variahles réelles peuvent prendre toute valeur de 2.9E—39 4 1.7E+38. (Autrement
dit des nombres avec 39 et 38 chiffres respectivement: vous voyez pourquoi on prend
cette notation”
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$ indique une variable en chaine. ot le contenu peut étre des lettres, des chiffres,
un mélange des deux. etc... Kn resumé un ensemble de caracteres que Fon met en-
tre deux guillemets. Par exemple

NOM $= "JEAN DUPONT"

En continuant avee notre programme évolutif. ajoutons la ligne 6 et modifions la
ligne 60.

5 CLS

6 INPUT "QUEL EST VOTRE NOM";NOM$

1@ INPUT "QUEL EST VOTRE SALAIRE MENSUEL";SALAIRE
20 IF SALAIRE <1000@ THEN GOTO 3@ ELSE 40
30 PRINT "DEMANDEZ UNE AUGMENTATION":END
4@ PRINT "“DEMANDEZ UNE VOQOITURE DE SOCIETE PLUS
PUISSANTE"

50 IF SALAIRE >3084@80 THEN PRINT "ET PRENEZ UN BON
CONSEILLER FISCAL"
6@ 1F SALAIRE >25008 THEN PRINT "DIS DONC, T'AS
PAS CENT BALLES "

78 for n=1 to 90@:next n:gnto 5

run

On a placé un espace apreés balles pour que le nom ne soit pas collé. Kssayez si vous
ne me croyez pas' Le point virgule: apres une commande PRINT ou INPUT
empéche l'ordinateur d'aller a la ligne. On peut aussi travatller sur les nombres
entiers en ajoutant la ligne 61. Vous devez taper la hgne 61 et modifier la ligne 70
car vous avez besoin de plus de temps pour lire ce qu'il y i sur écran.

5 CLS
6 INPUT "QUEL EST VOTRE NOM";NOMS
1@ INPUT "QUEL EST VOTRE SALAIRE MENSUEL";SALAIRE
20 IF SALAIRE <1Q0800 THEN GOTO 3@ ELSE 4@
3@ PRINT "DEMANDEZ UNE AUGMENTATION":END
4B PRINT “DEMANDEZ UNE VOITURE DE SOCIETE PLUS
PUISSANTE"
50 IF SALAIRE >3Q8@G THEN PRINT "ET PRENEZ UN BON
CONSEILLER FISCAL"
6@ IF SALAIRE >2504@@ THEN PRINT "DIS DONC, T'AS
PAS CENTBALLES™
61 SALAIREPARJOUR=SALAIRE/3@: PRINT"CELA FAIT
":SALAIREPARJOUR;" FRANCS PAR JOUR"
78 for n=1 to 58B@:next n: goto 5
run

Anutons la ligne 62 car le résultat en chiffres ne fait pas net. 1l faut arrondir
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5 CLS

6 INPUT "QUEL EST VOTRE NOM";NOMS

1@ INPUT "QUEL EST VOTRE SALAIRE MENSUEL"; SALAIRE

20 IF SALAIRE <1@@@@ THEN GOTO 3@ ELSE 48

70 PRINT "DEMANDEZ UNE AUGMENTATION":END

4@ PRINT "DEMANDEZ UNE VOITURE DE SOCIETE PLUS
PUISSANTE"

s@ IF SALAIRE >300@0@0 THEN PRINT "ET PRENEZ UN BON
CONSEILLER FISCAL"

60 IF SALAIRE »>25@@@ THEN PRINT "DIS DONC, T'AS
PAS CENTBALLES "

61 SALAIREPARJOUR=SALAIRE/3@ PRINT"CELA FAIT
"+ SALAIREPARJOUR;" FRANCS PAR JOUR"

62 SALAIRE.ENTIER%=SALAIREPARJOUR:PRINT
"OQUBIEN ":SALAIRE.ENTIERZ;" FRANCS, SI LES
CENTIMES NE VOUS PREOCCUPENT PAS TROP"

70 FOR n=1 TO S@@@:NEXT n: GOTO 5

ot RUN de nouveau,

Fuhesedtenthnl;igardvrIerqwnboh’%.car(n1peutav0irdeux variables, une réelle
el une entiere avece le meme nombre entier, le nombre entier ayant le symbole %
puurle(ﬁsth1guer,VnyvzatmsiCnnnnPlkwdjnateurcoupeles]ignestroplongues.H
vaut micux utiliser le MODE 2 pour écrire de longs programmes, car il est beau-
cnupphnﬁhtﬂedelwodespNQTMﬂnwsquinhntpash@pdehgnes

Pour avoirle MODE 2 avec des couleurs lisibles, faisons en commande directe.

MODE 2

INK 1,0

INK 8,13
BORDER B,13

puis faites LIS T encore une fois.

4.8 Présentation de I’écran

Une partie de I'évolution de votre programme consiste a mettre de l'ordre de temps
4 autre. La premiere chose que nous pouvons faire. c'est utiliser la commande
RENUM irefaire les numéros! pour numéroter les lignes de 10 en 10.

Apres la ligne Ready. tapez
RENUM
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etpuis LIST:

19 CLS
20 INPUT "QUEL EST VOTRE NOM";NOM$
3@ INPUT "QUEL EST VOTRE SALAIRE MENSUEL";SALAIRE
4@ 1F SALAIRE <10@@@ THEN GOTO 50 ELSE 69
5@ PRINT "DEMANDEZ UNE AUGMENTATION":END
60 PRINT "DEMANDEZ UNE VQITURE DE SOCIETE PLUS
PUISSANTE"
70 1F SALAIRE >3@@P@ THEN PRINT "ET PRENEZ UN BON
CONSEILLER FISCAL"
8@ 1f SALAIRE >25000 THEN PRINT
"DISDONC, T'AS PAS CENT BALLES"
9@ SALAIREPARJOUR=SALAIRE/3D
PRINT"CELAFAIT ";SALAIREPARJOUR;" FRANCS
PAR JOUR"
100 SALAIRE.ENTIERY%=SALAIREPARJOUR:PRINT
"OUBIEN '";SALAIRE.ENTIER%;" FRANCS, SI LES
CENTIMES
NE VOUS PREOCCUPENT PAS TROP"
118 FORN=1 TO 5@@P: NEXT n: GOTO 10

TouteslesligneS(n1tété!{Wﬂnnérotées.y(ﬁnnprisce”vsii]Wntérieur(hlprugraninle
(GOTO 5 est devenu GOTO 181, car cela ne serait pas tres interessant autre-
ment.

Nous allons améliorer la présentation et pour cela suspendons provisoirement ia
ligne 110 en mettant une REMarque:

18 CLS
2@ INPUT "QUEL EST VOTRE NOM";NOMS$
3@ INPUT "QUEL EST VOTRE SALAIRE MENSUEL";SALAIRE
40 IF SALAIRE <1@0@@ THEN GOTO 5@ ELSE 60
5@ PRINT "DEMANDEZ UNE AUGMENTATION":END
6@ PRINT "DEMANDEZ UNE VOITURE DE SOCIETE PLUS
PUISSANTE"
70 IF SALAIRE >3@@@8@ THEN PRINT "ET PRENEZ UN BON
CONSEILLER FISCAL"
80 I1F SALAIRE >250@8@ THEN PRINT
“DISDONC, T'AS PAS CENT BALLES"
93 SALAIREPARJOUR=SALAIRE/30
PRINT"CELA FAIT ";SALAIREPARJOUR;" FRANCS
PAR JOUR"
108 SALAIRE.ENTIERZ=SALAIREPARJOUR:PRINT
"OUBIEN ";SALAIRE.ENTIER%;" FRANCS, SI LES
CENTIMES
NE VOUS PREOCCUPENT PAS TROP"
118 REM:FORN=1 TO 50@@: NEXT N: GOTO 10
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Mettre REM: au début d'une ligne fait que le reste de la ligne est ignoré par le
BASHC qui termine le programme el retourne au message Ready. en laissant l'im-
age sur l'éeran. Faisons maintenant:

15 Mode 1

La ligne 15 va fixer le mode d'ceran pour le programme ce qui fait que méme sl
vous étiez auparavant dans un autre mode, fa ligne 15 va faire exécuter le pro-
giamme en mode 2. La commande Mode produit un CLS iefface I'écrani, la ligne 10
est inutile mais on va la laisser [a pour le moment.

Maintenant. executer  RUN) le programme et répondez

QUEL EST VOTRE NOM7JEAN

QUEL EST VOTRE SALAIRE MENSUEL? 40008

DEMANDEZ UNE VOITURE DE SOCIETE PLUS PUISSANTE
ET PRENEZ UN BON CONSEILLER FISCAL

DIS DONC, T'AS PAS CENT BALLES JEAN

CELA FAIT 1333.333333 FRANCS PAR JOUR"

Oy BIEN 1333 FRANCS, SI LES CENTIMES

NE VOUS PREOCCUPENT PAS TROP

La présentation n'est pas fameuse, surtout la coupure... Améliorons...

25 PRINT:PRINT
85 PRINT

et éditons la ligne 100

18@ SALAIRE.ENTIER%=SALAIREPARJOUR:PRINT
"OU BIEN ";SALAIRE.ENTIERY%;" FRANCS, SI LES
CENTIMES" : PRINT
"NE VOUS PREQCCUPENT PAS TROP"

Faites RUN de nouveau

La présentation a change.

Ajoutons la ligne 120 pour déplacer le Ready en tapant
120 ?:7:2:7:

ou supprimez le Ready en faisant

1206070120

Une fois que vous avez fait cela, le seul moyen d’arréter le programme est de faire
[ESC] deux fois. Rappelez vous que ? est un moyen rapide d’écrire PRINT. Faisons
LIST pour vérifier.
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18 CLS
15 MODE 1
2@ INPUT "QUEL EST VOTRE NOM";NOM$
25 PRINT
3¢ INPUT "QUEL EST VOTRE SALAIRE MENSUEL";SALAIRE
40 IF SALAIRE <1@@@@ THEN GOTO 5@ ELSE 680
S@ PRINT "DEMANDEZ UNE AUGMENTATION":END
4@ PRINT "DEMANDEZ UNE VOITURE DE SOCIETE PLUS
PUISSANTE"
70 IF SALAIRE >30P@0 THEN PRINT "ET PRENEZ UN BON
CONSEILLER FISCAL"
80 IF SALAIRE>25@00 THEN PRINT
"DISDONC, T'AS PAS CENT BALLES™
85 PRINT
9@ SALAIREPARJCUR=SALAIRE/30
PRINT"CELA FAIT";SALAIREPARJOUR;"
FRANCS PAR JOUR"
100 SALAIRE.ENTIER%=SALAIREPARJOUR:PRINT
"OUBIEN";SALAIRE.ENTTERY%;" FRANCS,
SI LES CENTIMES: PRINT "
NE VOUS PREOCCUPENT PAS TROP"
REM:FORnN=1 TO 5@@6: NEXT n: 6OTO 10
GOTO 129

—_—
N —
==

4.9 LOCATE (=Place)

Jusqu'a maintenant, la plupart des commandes en BASIC ont été utilisées avec la
syntaxe BASIC standard comprise par la plupart des micros. LOCATE est une
commande spécifique du BASIC ’AMSTRAD tqu'on trouve sur d'autres BASIC)
qui vous permet de placer le curseur a une position guelconque de l'écran,

LOCATE 18,4

Place le curseur de texte a la dixieme colonne, quatrieme ligne a partir du haut de
Pécran. Si on utilise le mode direct, le curseur va se placer correctement mais
aussitot apres le message Ready apparait et le curseur se déplace a gauche. Tapez.

16 LOCATE 18,4

run

La premiére question change de position. La ligne suivante commence a vauche vu
que la ligne 25 met des lignes vides. Faites [ESC] deux fois, puis ajoutez la ligne 26.
26 LOCATE 18,4

RUN

[.a deuxieme question est écrite par dessus la premiere. Vous pouvez placer un
texte ol vous voulez sur I'écran, et utiliser les grilles de coordonnées de I Appendice

VL

i vous voulez avoir toutes les questions et commentaires sur lu meme higne, il faut
précéder chaque LOCATE par un CLS refface 'écran.
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Les coordonnees de LOCATE peuvent étre des variables elles-mémes, produites
dan= le programme. Le programme "SALAIRE™ est bien usé maintenant. nous
allons done aborder quelque chose de nouveau. Si vous voulez sauvegarder ce pro-
gramme. faites lo en utilisant les commandes de cassette du chapitre 2, Vous avez
peat ¢tre commence o lapprécier et vous pourrez ensuite Pagrandir.

4.10 TF...THEN (si...alors)

Son usage est frequent. TF expression logique: THEN GOTO -numéro de ligne-
ost une des formes de Ia commande. (Sl vaun GOTO, le THEN n'est pas obligatoi-
re. Voir chapitre 8 TF o s verifie 1 le résultat de -T'expression logique est vral,
auquel cas ' THEN il effectue ce qu'on lui dit. La commande IF peut intervenir
dans des boucles récursives (a répetition). Remettez Vordinateur & zéro en faisant
NEW pour changer notez qu'il reste guelque chose sur Uécran) et tapez:

T MODE 1

1@ AMSTRAD=@

20 PRINT "Ordinateur Personnel Couleurs AMSTRAD
CPC4HL"

3@ AMSTRAD=AMSTRAD+1

L IF AMSTRAD <18 GOTO 24

RUN

La commande d'affichage de la ligne 20 est répetée jusqu'a ce que la ligne 40 soit
compléte. Ainsi la ligne 40 fait une boucle de retour sur 1a ligne 20. Voyez la signi-
fication du terme variable guand la valeur donnée 2 AMSTRAD change avec cha-
que boucle.

Si vous voulez voir ce qui arrive & la valeur  AMSTRAD pendant le programme,
ajoutez la ligne 35:

35 locate 1,20: PRINT AMSTRAD: LOCATE 1, AMSTRAD

run

Si cela va trop vite, faites une boucle de ralent

36 FOR T=1 TO 508 : NEXT

Ajoutez v une touche de couleur i vous avez la couleur) en faisant.
34 BORDER AMSTRAD

Cette ligne change la couleur du cadre suivant le nombre de la ligne 30. Faites de

nouveau LIST.

1 MODE 1

16 AMSTRAD=0

28 PRINT "Ordinateur Personnel Couleurs AMSTRAD
CPC4b4L"

30 AMSTRAD=AMSTRAD+1

34 BORDER AMSTRAD

35 LOCATE 1,2@:PRINT AMSTRAD:LOCATE 1 ,AMSTRAD

36 FOR n=1 TO 508 :NEXT

4@ IF AMSTRAD <18 GOTO 20

RUN
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Et comme vous voulez voir toutes les couleurs de TAMSTRAD, modifiez Ja ligne 40
4B IF AMSTRAD <26 GOTO 20

Fxécutez le programme et cela varie du plus foneé au plus clair. On peut faire un
message plus clair a la ligne 35:

35 LOCATE 1,2@8: PRINT "cadre"; AMSTRAD:
LOCATE 1, AMSTRAD
run

A propos de BORDER tle cadre pour nous. ou 11 bordure si vous préferez mais le

Cadre Noir a de I'allure? guand le programme ¢st termine et que vous otes Ready.
faites donc

BORDER 14,6

joli, n’est-ce pas?

{vous en apprendrez plus au chapitre suivant sur Jes graphiques) Et puis, pour finr
en beauté

ink 1,18,16

puisspeed ink 1.5

apres cela 2 [ESC]) consécutifs, un cachet daspirine et vous pouvez sauvegarder sur
une cassette (SAVE "Cotorama". par exemple!. Puis remise a zero.

4,11 Arrangements

Il y a des programmes qui nécessitent heaucoup de variables pour manipuler les
données. Cela pose un probleme de savoir quelle variable est utilisée pour une
donnée particuliere. Le BASIC a la solution avec les arrangements de données, un
arrangement étant un ensemble de données, & une ou plusieurs dimensions.

Les mots tableaux,tables ou matrices sont aussi utilsés.

Pour mieux comprendre prenons Vexemple du jeu de 52 cartes. Supposors un
programme de simulation d'un jeu de cartes, 1l faut se rappeler des cartes
distribuées et des cartes encore dans le paquet: on pourrait avoir 52 variables et
indiguer par un 1 et un 0 si la carte a éte distribuée ou pas.

Il faudrait évidemment avoir 52 variables et se rappeler quelle variable pour quelle
carte, c'est 1a qu'un arrangement est utile.

On donne un nom 4 cet arrangement d’abord, par exemple PAQUET: <1 on décide
que les coeurs sont les premiéres cartes du paquet, alors le six de coeur est
représenté par PAQUET (6) le 10 par PAQUET (1@) et le Roi par PAQUET
(13).

Mais il faut prévenir lordinateur de la dimension de l'arrangement. pour gu'il
puisse réserver de la place dans la mémoire pour ses calculs; on lul dit.

nIM PAQUET (52)

..]la indique a l'ordinateur de se préparer a avoir 52 variables 153 en réalité car le 0
©.it auss) étre utilisér
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On peut maintenant faire I'esquisse d'unsous-programmede distribution de cartes:

1@ DIM PAQUET(52)
20 FOR X=1 T0 52
3@ LET PAQUET(X)=0
48 NEXT X

108@ CARTE=RND(52)+1

101@ IF PAQUET(CARTE)=1 THEN GCTO 1069
182@ PAQUET(CARTE)=1

1838 RETURN

Lia commande DIMension est la premiere du programme. Chaque arrangement
doit étre dimensionne une fois seulement, au debut du programme.

Les lignes de 20 040 donnent Ta valeur zéro a chaque carte (0 = non distribuée!. Le
sous-programme qu commence a la ligne 1000 choisit une carte au hasard et véri-
fie i la carte a dea oté distribuée: si elle I'est déja, il en cherche une autre jusqu'a
ce qu'il en trouve une non distribuce. Le programme change alors lI'indicateur de la
carte en un 1 pour guon se rappelle aprés quelle a été distribuee.

1La fonction RND (52 +1 est la fonction du hasard! Voir chapitre 8 pour plus de
detail,

Les arrangements peuvent avoir plusieurs dimensions: pour le jeu de cartes, on
aurait pu faire,

DIM PAQUET (4,13)

(e qui aurait arrangé cn quatre couleurs de treize cartes. bien utile pour jouer au
bridge - si on veut retrouver le 7 de trefle. il sera I'élément 4.7 s1 on prend lordre
PIQUE. COEUR. CARREAU. TREFLE. le trefle étant la quatrieme couleur (et le
sans-atout. alors?:

[Les arrangements ne doivent pas obligatoirement avoir des nombres, il peut y avoir
des chaines de lettres: par exemple un arrangement sera utilise pour enregistrer
les noms des gens gui ont loué une place de théatre ou davion.

4.12 DATA (=donnée)

Cette commande fait la paire avee la commande READ »=lire. Les donnees sont
rassemblées sur une ligne. chaque donnée étant séparée par une virgule et la liste
precedée par la commande DATA. Les données peuvent etre lues dans l'ordre par ta
commande READ.

Programme pour 'exemple:

16 READ X,VY,I

28 PRINT X;'"+",;Y;"+";L;"=";X+Y+L

30 DATAT,3,5

Les données peuvent étre numériques, algebriques, alphabétiques: Si les données
ne tiennent pas dans une ligne. il suffit d'ajouter une nouvelle ligne commencant
par DATA. Quand l'ordinateur rencontre un READ. il cherche dans le programme
oi1 se Lrouve les données suivantes, Attention & avoir assez de données pour chaque
READ. ou une erreur se produira rerreur no. 4 Data exhausted, Appendice 1.
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La seu'e maniere d'interrompre une entree de donnees dans un certain ordre est la
commande RESTORE qui remet le “pointeur’ de donnees a la premiere donnee
pour qu'on puise lire 1= READ) plusieurs fois la méme donnee, Le programme
sulvant le montre:

1@ FOR C=1 T0 X

20 READ X$

30 PRINT X$;"";

4@ NEXT C

5¢ RESTORE

66 GOTO 10

70 DATA Hello,comment,allez,vous, aujourd'hui

Deux fois [ESCY pour sortir de ce programme.

Bien que les lignes DATA soient a la fin, elles peuvent étre placées n'importe ou
dans le programme.

l.a commande DATA n'est pas seulement pour des informations qui doivent étre
affichées. On peut aussi I'utiliser avec des sons:

18 FOR n=1 TO 30@

20 READ s

3@ SOUND 1,s,40,5

4@ NEXT n

5@ DATA 1@@,9@,100,110,120,118,100,0
60 DATA 136,1208,110,08,1208,1186,100,0
70 DATA 100,00¢,100,110,120,1160,100,0

8@ DATA 130,8,100,0,128,158
i vous n'entendez rien, ajustez le volume sur le eoté droit de I'ordinateur.

Pour conclure cette bréve introduction au BASIC. voila un programme pour Jouer
au Vingt et un avec tou contre! le CPC464. Il utilise beaucoup de caractéristiques
du BASIC et peut se comprendre grace aux noms connus des variables. On peut y
ajouter des graphiques, ajouter des bruits et effets sonores, en un mot développer ce
programme 4 la maniere des meilleurs programmes cn BASIC qui viennent d'une
simple idée.

[’objet du jeu est d’arriver a un total le plus proche de 21 en ajoutant les valeurs
des cartes dans votre main, et la banque (le CPC464) essaiera de faire aussi hien ou
mieux sans évidemment dépasser 21 et faire bang. Apres la ligne 1, faites la com-
mande AUTO en mode direct, les numéros de ligne seront automatiquement affi-
chés.
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T R
10
28
30
40
50
60
70
g0
20
100
110
120
130
140
158
168
178
1849
198
208
210
220
230
240
250
260
278
288
290
300
310
329
330
349
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
478
480
499

EM VINGT ET UN
REM INITIALISE
YCz=2:CC=2
ACES=0
CACES=0
$=0
T=0
DIM SUITS(4)
SUIT$(TY="TREFLES"
SUITS$(2)Y="COEURS"
SUITS$(3)y="PIQUES"
SUITS(4&)Y="CARREAUX"
CLS
DIM PAQUET (52)
FOR X=1 T0 52
PAQUET (X>=0
NEXT X
REM DONNE DEUX CARTES A CHAGUE JOQUEUR

LOCATE 18,3

PRINT "VOUS";SPC(15)"LA BANQUE"
LOCATE 3,5

GOSUB 740

S=5+F

IF F=11 THEN ACES=ACES+]

LOCATE 3,6

GOSUB 749

S=5+F

IF F=11 THEN ACES=ACES+]

LOCATE 24,5

GOSUB 740

T=T+F

IF F=11 THEN CACES=CACES+1
LOCATE 24,6

GOSUB 740

T=T+F

IF F=11 THEN CACES=CACES+1

REM INPUT OPTION-TWIST (T) OR STICK(S)
X$=INKEY$:IF X$<>"S" AND X$<>"T" THEN 370
IF X$="S" THEN 560

LOCATE 3,YC+5

YC=YC+1

GOSUB 748

S=S+F |

IF F=11 THEN ACES=ACES+]

REM VERIFIE LE SCORE AND LES AS
IF$<22 THEN 370

IFACES=@ THEN 500

ACES=ACES-1

$=5-10

GOTO 450
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580 LOCATE 12,19

51@ PRINT "VOUS AVEZ PERDU" ,
52@ PRINT: PRINT:PRINT"UN AUTRE JEU (YND™
530 X$=INKEYS$:IF X$<>"Y'" AND X$<>"N" THEN 530
54@ IF X%$="Y" THEN RUN

55@ END

560 IF T>16 THEN GOTO 708

570 CC=CC+1

S8@ LOCATE 24,CC+4

598 GOSUB 740

688 T=T+F

610 IF F=11 THEN CACES=CACES-1

628 IF T<21 THEN 5640

630 IF CACES=@ THEN 674

64P CACES=CACES-1

650 T=T-10

660 GOTO 620

670 LOCATE 12,19

68@ PRINT "VOUS GAGNEZ"

69@ GOTO 520

788 LOCATE 12,19

71@ IF T<S THEN 688

72@ PRINT"LA BANQUE GAGNE"

738 GOTO 528

748 REM DONNE UNE CARTE

758 LET CARTE=INT (RND(C1)*52+1)

760 IF PAQUET(CARTE)=1 THEN GOTO 750
778 PAQUET(CARTE)=1

78@ F=CARTE-13*xINT(CARTE/13)

790 I1F F=@ THEN F=13

8@B IF F=1 OR F>1@ THEN GOTO 850

818 PRINT F;"de ",

8200 IF F>10 THEN F=10

83@ PRINT SUITSCINT((CARTE-1)/13)+1)
840 RETURN

85@ IF F=11 THEN PRINT "VALET DE ",
86@ IF F=12 THEN PRINT '"DAME DE ",
878 IF F=13 THEN PRINT "ROIDE v
88@ IF F<>1 THEN GOTO 828

898 F=11

9@@ PRINT "AS DE ";

919 GOTO 830

Mettez T pour votre carte en plus de celles déja distribuées ou S pour passer et jouer
contre la Bangue. Ce n'est pas le jeu le plus compliqué pour votre CPC464. mais
c'est un début auquel vous pouvez ajouter des graphiques et des effets sonorex.
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4.13 Expressions logiques

Une des plus grandes différences entre un calculateur et un ordinateur est la
capacité de l'ordinateur 4 manipuler les opérations logiques dans la séquence
IF.. . THEN tsi..alors) par exemple.

Pour ce faire. les opérateurs logiques traitent les valeurs auxquelles ils sont
appliqués comme des ensembles de bits et opérent sur les bits individuels... la
description et son utilisation est entierement... logique, mais it est tres difficile de
déerire la logique en termes simples.

Disons quune expression logique comprend deux arguments et un opérateur
logique.

Les opérateurs logigues sont, avec leur effet sur chague argument:

AND (= et) resultat O sauf si les deux arguments sont vrais (bits indicateurs tous
les deux 11

OR i =ou inclusif! résultat 1 sauf si les deux arguments sont faux (bits indicateurs
tous les deux O

XOR [ =ou exclusif resultat 1 sauf si les deux arguments sont identiques thits
indicateurs identiguesi,

AND est le plus courant et ne veut pas dire plus ()
PRINT 10 and 10 résultat 10!

mais

PRINT 10 AND 12 résultats8!

et

PRINT 10 AND 1000 résultat 8 aussi!

Droles de mathématiques. mais rappelez vous que les opérateurs logigues ne con-
naissent que le systeme binaire 0 et 1, yrai ou faux

Explication:
10 en binaire 19180
1000 en binaire 1111181600

L'opérateur AND vérifie les 1 qui sont dans les deux nombres & la méme positon et
trouve

ppoere1080

qui en systeme décimal est égal a 8

Lopérateur logique AND (= et} vérifie si deux conditions sont vraies en méme
temps. Petit programme explicatif:

18 CLS:INPUT "numero du jour';jour
20 INPUT "numero du mois";mois

39 IF jour=25 AND mois=12 60TO 58
4@ GOTO

5@ PRINT "Joyeux Noel!"

Page 4.18 Variables



Passons a lexemple avee OR ou bien inclusify

18 CLS:

20 INPUT '"NUMERO DU MOIS":MOIS
3AIFMOIS=120RMOIS=10RMOIS=2G0TO50P
4@ CLS:GOTO 18

5@ PRINT "CE DOIT ETRE L'HIVER"

Ou encure

18 CLS

2@ INPUT "numero du mois';mois

2@ IF NOT (mocis=6 OR mois=7 OR mois=8) goto 50

48 CLS:GOTO 10
5¢ PRINT "cen'est pas L'ETE!"

On peut aussi melanger les opérateurs logigues al vaut mieuy alors ne pas se me-
g I 114 i

langer les pinceaux: et cela donne:

1@ CLS:INPUT"numerc du jour";jour

2@ INPUT "numero du mois”;mois
30 IF NOT (mois=12 OR mois=1) AND jour=¢29 GOTO 5@

4@ CLS:G0TO0 10
5¢ Print" Cen'est ni Decembre ni janvier
mais c'estpeut étre une année bissextile."

Ajoutons deux lignes pour compliquer

60 PRINT NOT (mois=12 ORmois=1)
70 PRINT {(mois=12 0OR mois=1)

Finalement. XOR (ou bien eXclusifi donne un résultat vrai < les deux arguments
sont différents.

Résumons par un tableau qui donne certainement une idee plus claire de la situa-
tion.

ARGUMENT A livra | Gifauxo | Trvran | Orfaux
ARGUMENTRB Ofaux: | Uvrair | Divran | Ocfius
Reésultat ANDiet) Oefauxs | Ofauxy | Tevears | Orfaus
Resultat ORious Tivrais | Tiveain | Trveads | Orfause
Résultat XOR

iou exclusif) Tivrab | Tivrair | cfaux | (hfause
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5 Les Eléments Graphiques

Comment s’y retrouver dans les couleurs et les graphiques du
CPC464

Sujets abordés dans ce chapitre

*les modes d’affichage et les pixels

*les couleurs

* INK (encre), PAPER (papier) et PEN (stylo)
* Dessins de lignes

* Les FENETRES

5.1 Des graphiques différents

Jusqua maintenant, la description et utilisation du BASIC de FAMSTRAD sont
proches de celles rencontrées dans d'autres BASIC. Les programmes faisant appel a
I'arithmétigue marcheront avec de legéres modifications. Mais dans le domaine des
graphiques (et des positions du curseur de textes) TAMSTRAD innove et les
commandes du BASIC se rapportent plus a Uorganisation particulierc du ('PC464
dans son controle de 'affichage et doivent étre bien comprises pour tirer profil des
avantages du CPC464.

Comme d’habitude les mots-clés réservés sont montrés avec les caracteres
d'imprimerie différents, et les précisions sur ces mots sont regroupees dans fe
chapitre 8.

5.1.1 Sélection des Couleurs

Le noir, qui est pour l'ordinateur I'absence de couleur est consideré comme une
couleur dans les descriptions suivantes. BORDER (="c cadrei peut avolr niimporte
guelle couleur, indépendamment du mode, et varier entre deux couleurs tpas trop
longtemps, cela fatigue les yeux.!

Le nombre d’encres (INK) qunn peut avolr en méme temps sur lecran dépend du
MODE d'affichage choisi.

Chagque encre ( INK) peut avorr deux couleurs en meme temps, cest-a-dire de “ype
flash. ou une couleur fixe. Le nombre d'encres utilisables a chague moment dépend
du mode défini auparavant. Le papier 'PAPER pour le texte. les stvlos 1 PEN pour
le texte. PEN pour les graphiques: peuvent prendre la couleur d'une encre
digponible.
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5.1.2 L’option de transparence et la relation entre PEN, INK et PAPER.

A Texception des couleurs alternées pour donner un effet de flash. deux encres sont
utilisées pour afficher sur Técran: une encre { INKi détermine la couleur du PEN
tstvlon. une autre encre détermine Ja couleur du papier PAPER.

NB. Attention. ne melangez pas vos pinceaux: le numére associé a PAPIER ou a
PEN nbstpash*nunuﬁudelucouhwwindﬂn@ilVAppendmeIV.nnns]acouburde
I'encre définie par ce numero. Je m'explique:

Mode 1

INK 0,9 enere O, couleur verte)

INK 1,6 encre b eouleur rouge vifi

INK 2,254 encre 2 couleur jaune vifl

INK 3,18 tencre 3. coulear turquorse:

muintemmt <1 VoS (‘L'T'i\'("/‘,

PAPER 1

PEN 3

Le papier prend la couleur rouge vif, tcouleur No. 6) le stylo prend la couleur
turquoise teouleur No. 101 car on déclare cn éerivant PAPER 1 que la couleur du
papier est celle définie avec Ja commande INK 1,6.

Sion ne precize pas Lt couleur du papier et du stylo ten réalité. on devrait dire la
couleur de lencre du papier. la couleur de l'encre du stylol. le papier prend
automatiquement la couleur de Iencre 0 et le stylo la couleur de Fencre 1.
AInsl, ST vous ecriver

ink @,9

ink 1,08

le PAPER sera vert«= Yiet le PEN sera noir 1= () sans avoir a le préciser.

Qi vous donnez la meéme valeur a PAPER et & PEN, vous ne voyez plus rien:
essayezdnnccfécrhWIavecLn1styh}noirsur(hlpapiernoiﬂ

'écriture peut étre définie comme transparente. ou opague en se servant de
caracteres de controle. Avec lex caractéres transparents. on peut ignorer la couleur
dllpapiervtécrh?:ﬂn‘desgruphiqUPS(nJécrhwepardessuslefbnd_

Brove rencontre avec un programme qui explique mieux qu'un long discours,
tn'oubliez pas [CTRLY [SHIFT] et [ESC] ou bien je ne réponds pas des résultats)
[CTRL][SHIFT}[ESC]

10 MODE 1

28 INK 2,19

33 DRAW 200,200,2

40 LOCATE 1,21

5@ PRINT "1 NORMAL"

60 PRINT CHR$(22)+CHRS(1)

7@ ORIGIN 0,0

80 DRAW 500,208,°2

9@ LOCATE 12,18

108 PRINT"2 TRANSPARENT"

110 PRINT CHR$(22)+CHR$(@)

128 LOCATE 22,15
13@ PRINT"3 NORMAL de NOUVEAU"
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La commande DRAW de la ligne 30 est effectuce avant qu'on ait defini le mode
transparent. mais la deuxieme commande DRAW de la ligne 80 est apres la ligne
50 qui établit le mode tranzparent. CHRS(22)+CHRE{1) . Observez et notez
lex différences.

Echangez les lignes 60 et 110 qui ctablissent et suppriment respectivement a
transparence et voyez ce qui se passe. ..

5.2 MODES ECRAN
Iy atrois modesd'affichage sur 'écran (textes et graphiques:.
a) Normal

MODE 1:40 colonnes x 23 lignes. 4 INK eneres

320 x 200 pixels. chacun pouvant avonr une des 4 couleurs.,
b) Multicolore

MODE 0: 20 colonnes x 25 lignes, 16 INK differentes

160 x 200 pixels, chacune pouvant avoir une des 16 couleurs.
¢) Haute Résolution

MODE 2: 80 colonnes x 25 lignes. 2 ITNK.
640 x 200 pixels. deux couleurs au choix.

La différence vient des pixels. non pas des petits animaux rares, mais des élements
de I'affichage: disons pour simplifier que ce sont des points avant des coordonnees
qui forment ce quon appelle Nadresse du point.

e changement de MODE efface I'écran completement iméme effet gue les
commandes CLS et C LG mais ne touche pas au contenu de la memaoire.,

5.2,1 MODE O, haut en couleurs.

16 couleurs choisies dans la palette de 27 peuvent apparaitre simultanement a
Vecran. L'affichage comprend 160 pixels par ligne horizontale. 200 par ligne
verticale. 11 v a 20 caracteres sur chacune des 25 lignes,

5.2.2 MODE 1 estle mode standard

[ Mode 1 est le mode d'origine quand on branche Fordinateur ou quand on remet a
wrn 3 couleurs peuvent étre choisies parmi les 27, mais on peut passer par les 27
Aleurs avee des changements astucieux, 11l n’y aura que 4 couleurs vsibles au
~me instant. mais vous pouvez avoir les 27 couleurs dans 'espace de 10 secondes).
srxels de largeur. 200 pixels en hauteur, 40 caracteres de texte ~ur 25 lignes,

odiee VI contient des grilles pour mieux présenter vos affichages. que ce soit
e 1o ’
el ou
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5.2.3 Mode 2 est le mode haute résolution

9 couleurs en mode 2. utilisable surtout pour les traitements de textes avec ses 80
colonnes par ligne, qui permet décrive plus facilement les programmes puisquon
en voit plus sur Véeran. TAbsolument nécessaire dés qu'on veut I'utiliser au bureau,
gestion de tableaux. lettres, factures, etel. En Mode 2 on a 640 pixels par rang
horizontal et 20 verticalement.

5.2.4 Transformez I'essai suivant:
aprés [CTRL] [SHIFT] et [ESC]

5 REMEXEMPLE de DEMONSTRATION GRAPHIQUE
18 MODE 1
15 INK?2,0
16 INK 3,6:REM DEFINIT LA COULEUR POUR
LA LIGNE 9@
17 BORDER 1:REM BLEU FONCE
°@ CLG:REM BLEU FONCE
3@ b%=RND*5+1:REM DONNE DES ENTIERS AU HASARD
4@ CcL=RND*5+1
5@ ORIGIN32@,20@:REM FIXEL'ORIGINE GRAPHIQUE
66 FOR a=0 TOC 10@0@ STEP PI/30
70 x%=108*C0S(a)
83 MOVE x%,x% :REM DEPLACE LE CURSEUR 5RAPHIQUE
90 DRAW 20@*Cc0s€a/b%)2@@*SIN(a/ck) ,3
:REM DESSINE LA LIGNE
91 IF INKEY$<>"'" THEN 20
10@ NEXT :REM REVIENT A LA LIGNE 6B SAUF EN
CAS D'ARRETLIGNE 91
110 GOTO 2D

Faites RUN. puis appuyez une touche pour avoir un autre motif de dessin. 1l
démontre plusieurs caracteristiques importantes de la machine et de son logiciel
integre. Le CPC464 “éerit” sur I'écran d'une maniére douce, sans a-coups et nous
disposons de commandes gui permettent des effets sophistiqués avec le minimum
d'efTort.

Les REMarques sont la a titre de remarques. ibizarre. hizarre! Vous avez dit
hizarre?1. on n'en a pas besoin pour l'exécution du programme mais c’est utile pour
ceux gui n'ont pas écrit le programme ou veulent se rappeler six mols apres.

Vous pouver constater que les numeros de lignes indiquent des éléments rajoutés
apres coup. Bien qu'il soit possible de mettre de Pordre avec la commande RENUM,
cela vous aide 4 suivre lévolution d'un programme 81 nous laissons la numérotation
telle quelle. Sauvegardons sur cassette:

SAVE "GRAPHIQUES 5.SEPT.84"
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Le programme suivant donne des motifs diffevents,

new
5 R
10

20
30
49

50

60

7@

80

90

100
118
120
130
148
158
160
170
180
198

206
218

EM DESSINS ET FORMES
a$=INKEY$:REM PRESSEZ UNE TOUCHE
QUELCONQUE POURAVOIR UN AUTRE DESSIN

If a$="" THEN 10
CLS
m=INT(RND*3):REM CHOIX D'UN NOMBRE

ENTRE @ ET 3
IF m>2 THEN 4P:REM ESSAI SI LA VALEUR
EST PLUS QUE 2

MODE m

i1=RND*26:REM CHOIX D'ENCRES
12=RND*26

IF ABS(i1-i2)<5 THEN 70

INK B, i1:INK 1,12
S=RND#*5+3

ORIGIN 32@,-100

FOR x=-100@ TO & STEP s
MOVE 9,0

DRAW x,300:DRAW 0,608
MOVE 0,0

DRAW -x,30@: DRAW @,600
ab=INKEYS

IF a$<>"" THEN 3@:REM ARRETE LA BOUCLE SI
UNE TOUCHE EST TAPEE

NEXT x

GOTO 18

Les deux programmes précédents illustrent de simples concepts mathématiques
dune maniére colorée et visuelle. Les deux font des additions de nombres choisis au

hasa

rd (random = RND = au hasard) mais avec un peu de direction (comme les

tétes de série au tennist,

Voyons maintenant un serpent se dessiner, appelé une sinusoide n mathemati-

ques

18
2@
38
40

108
110

REM DESSIN DE SINUSOIDE

MODE 2

INK 1,21

INK 8,0

CLS

DEG

ORIGIN ©,200

FOR n=@ T0 720

y=SIN(n)

PLOT n*x640/720,198*y,
NEXT
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Laffirmation PLOT de la ligne 100 est co qui dessine la courbe. Elle produit un
nixel tpoints pour chaque caleul de Ta bouele FORNEXT des lignes 80 et 110 - et
le résultat est =ur I'éeran,

Le CPCB a beaucoup de commandes simples et performantes. on peut v ajouter de
Vetfet avee

15 BORDERG6,9

qui donne une hordure de couleur Aternec 16 = rouge. 9 =n vert: pour que le
programme soif continu, faisons une houcle avec:

128 GOTO 150

Les coulenrs 4lash” de ia bordure ont continue méeme guand le programme est
arréte. car la commande BORDER ext indépendante du reste. Pour revenir a une
image plus stable. faisons [ESCT deux fo1s puis:

15 BORDER 2

exéeutez le programme "RUN» et plus de flash couleur. Pour changer les couleurs
du fond ot de 1o courbe. il faut modifer La valeur de INK dans les lignes 30 et 40.
Apres avoir demande la LIS Te. cela doit donner:

14 REM sinusoide

15 BORDER 2
20 MODE 2
3¢ INK 1,2
L@ INK 0,20
58 CLS

6@ DEG

78 ORIGIN 0,208
8@ FOR n=0 T0 720

9@ y=SINC

180 PLOT N*64B/720,195%y,1
110 NEXT

128 GOTO 58

Le numéro 1. a la fin de la commande PLOT a la ligne 100. dit a l'ordinateur de
dessiner la courbe avee la couleur précisée par la commande INK 1,2 Reportez
vous i la définition de PLOT dans la liste des mots clés du chapitre 8. En
regardant la courbe attentivement. vous verrez gue ce n'est pas une ligne continue,
mais quelle est divisée en petits segments. Les plus petits de cos segments sont des
exemples de pixel déents plus haut.
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5.2.5 Le curseur graphique et le dessin des lignes.

Vous avez maintenant essave plusieurs movens de transformer un programme pour
des effets graphigues. et nous avons introduit plusieurs commandes et concepts
graphiques. Quand on dessine des lignes sur Feeran. by a des regles @ respecter
pour eviter la confusion.

Dabord. quand on utilise la commande NEW. les elements graphigues vestent en
meémoire. Le seul moven de revenir au deépart est de faive [CTRL] [SHIT] ¢t [ESC]
maix souvenez vous qu'il faut sauvegarder tSAVEY vos programmes avant, =1 vous
voulez le conzerver,

Vous peuver le vérifier en tapant:
NEW: CLS

puts dessinomns:

DRAW 230,100

Linstruction DRAW dessine une ligne droite en partant de la derniere place du car-
<eur graphique pour aller au point de coordonees (v gui est C2400,100) dans notre
cas.

Le curseur graphique est un concept invisible qui indigue de quel endroit
Popeération graphique suivante va partir. Pour trouver ou il est, vous utiliser les
fonctions XPOS et YPOS qui vous disent ou se trouve e curseur.

PRINT XPOS
reponse
208

PRINT YPOS
réponse

108

Notons que si les graphiques montent sur écran (quand on tape du texte ou presse
[ENTER]:, le curseur graphique reste a la méme position. Essayez en appuyant sur
la fleche |down arrow| plusieurs fois el faites PRINT XPOS et PRINT YPOS.

Pour indiquer une couleur de ligne a dessiner, on mel un numero apres la
commande, et il faut donc avoir précisé INK auparavant. EXEMPLE:

18 MODE 1

20 INK 0,10

3@ ORIGIN @,0

40 INK 1,26

50 INK 2,0

60 DRAW 328,400,1
70 DRAW 640,8,2

Voyons ensuite un exemple récapitulatif qui utilise tous les eléements mentionnes
jusqu'a présent et introduit quelques concepts nouvesux: b ligne 10 ¢tabhit les
couleurs pour étre sir gue ce qulil v avait avant a ¢té efface et que lex couleurs
d'encre 1 INK? sont hien celles que nous voulons:
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18
20
30
40
50
60
7@
8a
90
160
185

110
120
130
140
150
160
170
180
196
208
218
220
238
248
245
250
252
254
268
265
278
288
290
300
318
3208
338
340
358
360
370
389

390

490
410
420
430

INK B,0:INK 1,26:INK 2,6:INK 3,18: BORDER 0
REM ce programme dessine des formes
mode 1:DEG
PRINT "3,4 ocu 6 COTES ?7";
LINE INPUT p%
IF p$="3" THEN sa=1208:G0T0 184
1f p$="4" THEN sa=135:60T0 100
IF p$="6" THEN sa=158:6070 168
GOTO 58
PRINT:PRINT "Je Calcule ';
IF p%$="3" THEN ORIGIN @,-50,08,640,08,400 ELSE
ORIGIN 0,0,0,640,0,408
DIM cx(5),cy(5),r(5),Lc(5)
DIM np(53
DIM px%(5,81),py%4(5,81)
st=1
ex(1)=32@:cy(1)=200:r(1)=80
FOR st=1 T0O &
F(st+1)=r(st)f?
NEXT st
FGR st=1 TO 5
te(st)=@:np(st)=0
nplst)=nplst)+1
oxi{st,nplst))=r{st)*SIN(lc(st))
py%(st,nplst))=r{st)*C0S(lc(st))
Lc(st)=lc(st)+3608/r(st)
If (lc{st) MOD 6@)=0 THEN PRINT "patience ";
IF Lc{st) < 368 THEN 218
px%{st, nplstr)+1)=px%(st,1)
py%(st, np(st)+1)=pys(st,1)
NEXT st
CLS: nk 1,2
st=1
GOSUB 340
LOCATE 1,1
EVERY 25,1 GOSUB 518
EVERY 15,2 GOSuB 5548
EVERY 5,3 GOSUB 5908
GOTO 338
REM dessine un cercle plus 3,4 or 6 autour
cx%=cx(st):cy%=cy(st):lc(st)=0
FOR x%=1 70 np(st)
MOVE cx%,cvy?%
DRAW cxZ+px%{st,x%),cyritpys(st,xk),1+(st
MOD 3)
DRAW cx%+pxi(st,xu+t1),cy%+pysh(st,x%+1),1+(st
MOD 3)
NEXT x%
IF st=5 THEN RETURN
le(st)=0
cx(st+1)=cx(st)+1.5*r(st)*SIN(sa+lc(st))
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440 cy(st+1)=cy(st)+1.5*r(st)*COS(sa+Lc(5t))
450 st=st+]

46@ GOSUB 348

478 st=st-"1

480 Llc(st)=lc(st)+2%sa

490 IF (Llc(st) MOD 36@)<>B THEN 430

5@ RETURN

510 ik(1)=T+RND*25

520 IF ik(1Y=ik(2) OR1k(1)=1k{(3) THEN 518
530 INK 1,1k(1)

54@ RETURN

550 1k(2)=1+RND*25

560 IF ik(2Y=ik(1)O0R1k(2)=1k(3) THEN 55@
570 INK 2,1k(2)

588 RETURN

5908 ik(3)=1+RND*25

600 IF ik(3)=ik(t) OR ik(3)=1k(2) THEN 590
610 INK 3,ik(3)

628 RETURN

A lexécution de ce programme. la question de L ligne 40 apparait. reponderz 3 =i
vous voulez quelque chose de rapide. Le programme va alors répondre "Je
calcule, puis de temps en temps "pat ience!" pour confirmer quil
calcule toujours.

les sous-programmes des lignes 300320 alternent les couleurs o la vitesse
déterminée par la commande EVERY. S vous voulez que la changement ot
moins rapide. modifiez les lignes 3004 320 ten utilisant EDI T

3@ EVERY 258,1 GOSUB 518
31@ EVERY 158,2 GOSUB 558
320 EVERY 58,3 GOSUB 590

Pour voir le procédé, regardez ia commande EVERY au chapitre 8 (et au chapitre
10 si vous voulez vraiment tout savoir) car c'est une commande les plus utiles du

BASIC de PAMSTRAD.

Un des effets intéressant vst la maniere dont la commande EVERY continue a
travailler quand on presse [ESC] une fois fet une fois seulementis appuvez <ur
[ESC], attender quelques secondes puis appuyez sur la barre despace Loatfichage
va s'activer pour rattraper les instructions qui ont été mises en atlente ol apres
cela, cela redevient normal.
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5.3 WINDOWS (= ‘enetres)

[ utilisateur peut sélectionner huit fenétres de texte pour éerire des caracteres et
une fenétre pour les graphigques. Les fenétres sont remises a l'origine quand le
mode est change,

NB le deroulement du texte sur I'éeran est plus lent quand on a une fenétre plus
petite que I'éeran car le déroulement est fait par le logiciel et pas par la machine.

La commande WINDOW précise les coins de la fenétre dans Pordre sutvant gauche,
droite. haut. bas en utilisant les coordonnées de texte du mode concerné (20 par 25
en mode 0. 40 par 25 en mode 1. 30 par 25 en mode 21 Les fenetres peuvent se
superposer. Mals avant. tapey:

KEY 139,"mode 2:Paper @:Ink 1,0:
ink@,9:1ist"+tchr$(13)

Cela définit 1a petite touche [ENTER] comme touche de récupération lorsquion s'est
emméle lex pinceaux dans ses couleurs et qu'on ne voit plus rien sur I'écran.

Le programme suivant dessine guelques fenétres en couleurs sur I'écran, et ilustre
deux éléments principiaux,

5 MCODE @

1@ FGR n=8 70 7

28 WINDOW #n,n+1,n+6,n+1,n+6
3@ PAPER #n,n+é4

46 CLS #n
5@ FOR c¢=1 70 20@:NEXT
60 NEXT

Le premier elément est que chague nouvel écran écrit par dessus I'ancien et que les
messages apparaissent sur le canal 0. & moins qu'on ne ful donne une commande
spéciale. Faites:

LIST
et le programme s affiche normalement. Puis
LIST #5

et 1o programme va dans la fenetre 5.

Puis
{LS #6

Montrant gque le dernier écran deéfini écrit par dessus le reste. et que le message du
svsteme Ready apparait toujours sur canal 0.

Pour utiliser la commande WINDOW SWAP. ajoutez la ligne 55
55 IF n=3 THEN WINDOW SWAP 7,0

Vous avez peut-étre votre petite idée sur ce qui va se passer. Exécutez IRUNY et
vovez donc 51 vos suppositions ¢talent correctes.
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6 Le Son: la théorie

Les offots sonores viennent d'un haut-parleur dans lordinateur ful-méme. S vous
utilisez I'adaptateur Péritel MP'L et un poste de tele. mettez le réglage du velume
au minimum.

Lo niveau sonore est contrélé par le houton VOLUME sur le eote droit de
Fordinateur. Le son peut aussi aller alimenter votre systeme stéreo, en branchant
la prize de sortie (/O sur le panneau arriere de lordinateur.

Vous pourrez ainsi écouter le son en steréo. avec vos haut-parleurs ou votre casque
d'écoute individuel.

Le CPC464 est aussi performant dans le domaine sonore que
dans les autres domaines. Pour obtenir les metlleurs résultats,
il faut comprendre comment fonctionne le systeme des
structures qui concernent le temps (appelé horloge, ou
chronomeétre interne)

Sujets abordés dans ce chapitre

“ période de ton (la note, pour simplifier)
“ commandes sonores

“enveloppes

“les queues et la synchronisation

[ bruit le plus élémentaire, le ‘bip est produit en faisant:
SRINT CHRS$(7)

. o1~ pourriez arréter la.. mais ce serait manguer un des aspects les plus
Soessants du CPC464.
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Ce chapitre est certainement un peu difficile d’acces, mais il est indispensable s
vous voulez utiliser les capacités de votre micro dans le domaine sonore, Vous
pourrez alors jouer des notes sur des instruments différents et utiliser votre
CPC464 comme un chefd’orchestre.

6.1 Lastructure fondamentale duson (SOUND)
Quand vous entendez le son produit par la note d'un air de musique, il y a plusieurs
élémentsa considérer,

[ 1 Hauteur et variations de hauteur pendant la durée de la note.
21 Le volume et ses variations
31 Lalongueur de la note,

6.2 Hauteur

Dans une note musicale, la hauteur est le facteur essentiel. Une note musicale peut
otre décrite comme une oscillation et toutes les oscillations ont une fréquence, une
période et une amplitude. 1 Voir Fig. 1)

i

o amplitude +

.
.
|

/ temps (en secondes)

/
/

\\ //’

période

' 1 oscillation compléte

Figure 1: les caractéristiques d’une note musicale.

La fréquence est le nombre d'oscillations par seconde, et la période est la longueur
en temps de chaque oscillation. L'amplitude dépend du volume et n'a pas
d'importance dans la définition de la hauteur d’'une note.

La fréquence et la période sont liées par la formule suivante:
Fréquence texprimée en Hertz) = 1période (exprimée en secondes)

Larelationentre lafréquence etia ‘période deton’ delacommande SOUND est
Fréquence (en Hertz = Hz) = 125000 période de ton-

Une -période de ton. de 1000 donne une note de 125Hz et une -période de ton: de
125 donne une note de 1000Hz (1kHz).
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Le BASIC Amstrad a choisi la période de ton: pour definir la hauteur.Quand la
période augmente, la hauteur diminue. La periode peut varier de 0 a 4095 et doit
atre donnee en valeur entiére, ce qui donne parfeis une petite erreur relative, qul
n'est pratiquement pas audible. (voir appendice VID.

Quand une note est jouée sur un mstrument veritable. la hauteur peut varier.
quelquefois exprés tvibrato). En utilizant la commande ENT (ENveloppe de Tonw,
on peut concevoir une variation de la periode pendant la note, que Ton utilize dans
lacommande SOUND.

6.3 Volume

(Vest la mesure de la foree de la note, le volume initial étant défini par un nombre
entier comprisentreJet 15.

La valeur est établie dans la commande SOUND.

Une note simple na pas d'intérét tant que la variation de VOLUME n'est pas
définie, ce qu'on appelle en termes musicaux lattaque et la chute de la note et
chaque instrument de musique tire une partie de ses caractéristiques par la nature
de ces deux points: attaque et chute de la note, et cest ce gquon definit sur
'ordinateur avec la commande ENV (ENveloppe de Volume.

6.4 Longueur de lanote

Définie dans la commande SOUND comme la durée exprimée en unites de un
centieme de seconde, et peut étre aussi déterminée avec la durée de I'enveloppe de
volume.
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6.5 Autressons(SOUNDs)

Des bruits gui n'ont rien de musical peuvent étre produits par le CPCA64. comme
fond sonore des airs musicaux ou comme des effels spéciaux. explosions ou hruits

extra-terrestrest!??

6.6 Sons multiples et canaux

La plupart des airs de musique sont écrits avee la elef de sol et 1a cle de fa. Pour
tenir compte de cette approche. il ¥ a trms canaux sonores, appeles AL B et C. 1=
peuvent jouer indépendemment, ou coincider. La selection des canaux est un des
parameétres de la commande son. le premier denomme canal .

6.7 Suites de sons (queunes)

Chaque canal a une suite de SOUNDs tsons) a jouer. avee de la place pour cing
commandes SOUND séparées dans cette suite. L'ordinateur continue a travailler
pendant qu'il joue des notes, ne retournant que pour aller chercher d'autres
commandes SOUND.

6.8 Etatd’un canal

Le mot-clé SQ est utilisé pour déterminer I'état d'un canal que vous voulez
interroger et donne des informations sur les places libres dans les queues. lex
‘rendezvous et les attentes. ON S@ GOSUB est une commande dinterruption
pour rappeler a Pordinateur de revenir & ta partie sonore d'un programme.

6.9 Rendezvous et attentes.

Pour forcer les canaux a se synchroniser. on utilise les ‘rendezvous’. Clest un
indicateur qui force 'exécution simultanée de plusieurs commandes SOUND.

ATTENTE (HOLD en anglais) est important pour démarrer un air et les suites de
sons doivent étre déja prétes. On utilise une séquence de HOLD tattentes) et
RELEASE pour cela.

6.10 Organisationdelacommande SOUND.
Ellealaforme; SOUND G HIJ K,I.M
ou

(;: canalistatut ducanal

H: périodedeton

: durée
volume
enveloppe de volume
enveloppe de ton

: période de bruit

e

-
=
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SOUND est une commande o tous les parametres sont des entiers et seulement les
deux premicrs sont obligatoires, les autres étant facultatifs. et prenant une valeur
par deéfaut =i on ne pricise pas leur valeur.

6.10.1 Description des parametres
G: canal (statut du)

Valeur:de 14025

obhigatoire

Avec le CPC464 on peut jouer quatre ons en méme temps, en ayant trois canaux de
SOUND appelés A, B et (. Le nombre entier est donne en valeur décimale, puls
change en valeur de bits significatifs. de Ja maniere suivante

DECIMAL BIT COMMANDE

1 0LSB son dirigé sur canal A

2 1 son dirigé sur canal B

4 2 son dirigé sur canal C

8 3 rendez vous avec canal A
16 4 rendez vous avec canal B
32 5 rendez vous avec canal C
64 6 hold

128 7MSB ‘flush’

par exemple

= envoie le <on SOUND I sur canal B envoie le son sur Aet C
= H4+32+2

8= envoiele SOUND sur canal de sortie B, rendez vous avec C

o Jr B

= et attente.

[attente sur une combinaison de canaux arréte la musique et les suites (queues)
sonores jusqu'a ce qu'elle sotent lachées par une commane RELEASE (ou une
commande SOUND avec FLUSH dedanst.

FLUSH

Flush dans une commande SOQUND vide les sons dans ce canal.

H: période de ton

Valeur 44095
obligatoire

Guand  onmet 0.l n'y a pas de fréquence et ¢'est utile pour les bruits.
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I: Duree
Valeur: de -32768 4 +32767
par défaut: 20

Pour les valeurs stpérieures a zéro. la duree est exprimée en centiemes de seconde.
Pour zéro. c'est la duree donnée par la commande ENV. Pour les valeurs negatives.
la valeur absolue donne le nombre de répetitons de l'enveloppe de volume.

J: volume
Valeur:

Dalbd
0 a7l n'y apasde commande ENV)

par défaut: 12 (4 §'1l n'y pas de commande ENV)

Cest le volume de départ. modifible par ENV. Zéro signific pas de volume,

K: enveloppe de volume

Valeur:de 0a 15
par défaut: 0

La valeur indique une enveloppe déja définie par une commande ENV.

L: enveloppe de ton

Valeur:de0a 15
par défaut: 0

La valeur indigue une enveloppe déja définie par une commande ENT.

6.11 La commande ENV pour les enveloppes de
volume

[ attaque et la chute d’'une note est ce qui donne du corps et de la vie a une note.
('ette commande ENV (ENveloppe de Volume) donne de la forme a la note.

Forme de la commande en divisant I'enveloppe en sections
ENV N,P1,Q1,R1,P2.Q2R2P3Q3,R3P4Q4R4P5Q5R5

N numéro d'enveloppe valeur 1-15
P1..5:  décompte des pas (section 145 valeur 0-127
Q1..5: tailledupas (id valeur -128 127
R1..5: temps de pause iid) valeur 0 255

Le numéro d’enveloppe est obligatoire, ainsi qu'une section les autres sections sont
facultatives.
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Exemple dans le diagramme suivant

ENV 1,5,3,1,1,8,16,6,-3,2

f ]
(4
!
Ay Eall L . .
, . ! 171Dk mand

Section 1 Section 2 Section 3 !
compte de pas 5 compte de pas compte de pas 6 |
taille du pas 3 taille du pas 0 taille du pas -3 !
temps de pause 1 temps de pause 16 temps de pause 2

6.12 La commande ENT et les enveloppes de ton.
Méme tvpe de structure gu'une enveloppe de volume, a ceci pres qu'elle donne des
variations de frequence de la note. un espéce de vibrato, comme dans le diagramme

swvant:

Long 0 4‘

ENT 1,5.1.1.10.-11.10,1.1.5,-1.1

Loe

110Gt seeamd

170 ) |
|
|
|
|

Section 1 Section 2 | Section 3 i Section 4
compte de pas 5 10 10 5
taille du pas 1 -1 | 1 ! -t
temps de pause 1 1 | 1 I 1

Figure 4: caractéristiques d’une enveloppe de ton

La forme de la commande est la méme que pour ENV, avec 5 sections possibles.
ENT S.TI.VI,W1T2U2W2. . To.VH WS

S est obligatoire et chaque section doit étre complete si on I'utilise.
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6.13 Autres Fonctions et Commandes

SQ(x)

X est le numero du canal, avee pour valeur 1.2 ou 1 qui représentent les canaux A,

B et . (Cest une demande d'etat du eanal. Cette foncton donne un entier de 04 255
sous forme de bit significatit.

Bit 0.2 nombre de place libres dans la queue

Bit 3 rendezvous avee canal A

Bit 4 rendezvous avee canal B

Bit 5 rendezvous avec canal

Bit 6 attente au debut de la queue
Bit 7 canal entrain de jouer,

ONSQ(v) GOSUB numérode ligne-

y otant le numéro du canal. 1.2 ou 4.

(“est une interruption qui permet de controler les sons. et ce sous-programme finit
avec un RETURN comme un sous-programme normal.

RELEASE

RELASEZ

zindigue les numeéros de canal. avec unentierde a7,

CommComme décrit dans fa commande SOUND on peut signaler une attente
(HOLD) sur un canal avec une commande SOUND particuliere. La commande
RELEASE libére ces attentes. Fonctionne avee des bits significatifs.

Bit 0: canal A
Bit 1: canal B
Bit 2: cal
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7 Imprimantes et manettes
de jeux

Le CPC464 n’a pas besoin d'interface supplémentaire pour une
ou deux manettes de jeux et pour une imprimante de type
Centronics paralléle.

Sujets abordés dans ce chapitre

* Joysticks (= manettes de jeux!
* Imprimante type parallele
* Interfaces

7.1 Joysticks

Le joystick AMSOFT modele JY1 est un appareil en option yue vous pouvez acheter
si vous utilisez le micro-ordinateur CPC464 pour des Jeux congus pour fonctionner
avec des joysticks et faire feu (= FIRE) Le JY1 se hranche derriere Nordinateur en
utilisant la fiche a 9 plots marquée USER PORTS (/O Le (CPC464 peut avoir 2
manettes de jeux, le deuxieme se branchant sur le cote du premier. Les branche-
ments de cet appareil sont détaillés dans Nappendice V avec les autres possibilités
d’entrées-sorties (I/0) = Input-Output en Anglais).

P,

. v
o
[

JE
-y
.
-
g
-
.
)

e P

A
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Le logiciel du CPCAGS aecepte T ou 2 jovsticks et ils sont consideres comime ful=ant
partie du clavier ¢t peuvent otre mnterrogés par les commandes INKEYS e
INKEY comme =1 ¢'¢taient dos touches du clavier. S50 v a seufement un boutor
FEU <ur votre joystick, i correspond probablenent au FIRE 2 dans Ta terminologie
de FAMSTRAD CPC 164

Une fonction particuliere est utilisée pour analyser les jovsticks directement,
JOY (@) pour le premicr Jovstick ¢t JOYCT) pour le second. Cette fonction
indique un it sigmificatii qut represente letat des interrupteurs Jors de fa derniere
analvse du clavier. Comme 1] v a cinguante de ces analyses par seconde. le resultat
et quasiment etat instantane de ces interrupteurs,

fes jovaticks renvarent les valeurs suivantes ol KEY = toucher est la valeur d
atili=er avee la fonetion INKEY et MIRROR «= MIRMMR: est la touche
correspondante du clavier.

Premier JOY(0) KEY Deuxiéme JOY(1) KEY MIRROR
Joystick Joystick

Haul{monte)  Bit0 72 Haut Bit0 48 g

Bas idescent) Bit 1 73 Ras Bit 1 49 5
agauche Bit 2 74 a gauche Bit 2 50 R

a droite Bit3 75 a droite Bit 3 51 T

FIRE 2 {Few) Bit 4 76 FIRE 2 Bit 4 52 G

FIRE 1 Bit5 77 FIRE 1 Bit 5 53 F

[l ext a remarguer que lorsque le second jovstick est intervoge le CPCA64 ne peut
faire la différence entre le jovstick et les touches du clavier correspondante. En
pratiguc. il v a peu de chance de confusion. le clavier pouvant etre utilise comme
deuxieme jovstick.

Le deuxiéme jovstick est identique au premier, et se branche simplement dans le
premier. La fiche i 9 plots USER PORTS (IO} est compatible avec les jovsticks
standard des micros. quoigue vous ne puissiez ajouter un deuxieme jovstick sans un
adaptateur spécial. Mais il ne faut pas chercher a utiliser ce tvpe de jovstick comme
deuxieme jovstick et Je brancher sur un jovstick AMSOFT,

Les auteurs de logiciels peuvent définir une option cn déhut de programme pour
permettre de choisir entre le joystick ou le clavier. tla touche [COPY] ou une autre
touche étant definie comme bouton feul.
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7.2 Interface d’imprimante

Le CPC464 ¢ AMSTRAD peut s'utiliser avee une imprimante de type Centronics
Paralléle.

Le cable dimprimante est simplement fabrigue comme une connection simple entre
la sortie PRINTER (= ymprimante! et la fiche parallele de Fimprimante: il v a deux
‘doigts’ en moins sur le cireuit imprimé de ordinateur compare au connecteur de
I'imprimante. ceci pour permettre lutilisation dune interface standardisée.
iDeétails en Appendice Vi

LLes branchements doivent étre ainsi faits que plot 1 de Fordinateur est connecte au
plot 1 de 'imprimante, plot 19 au plot 19, avec les plots 18 et 36 de [''mprimante non
connectés au CPC464.

I ordinateur utilise le signal BUSY (Nu. 11, busy signifie occupel. pour la
synchronisation avee I'imprimante et attendra st Fimprimante est OFF LINE thon
branchee).

Il n'y a pas de commandes spéciales de mise en route, et Ja sortie est dirigée sur
I'imprimante en précisant canal 8:

LIST #8

imprime le programme BASIC de la mémoire, pourvu quiil prisse étre imprime
(par exemple non protége),

A lintérieur d’un programme, ou peut faire marcher I'imprimante en faisant (sup-
posons que c'est a la ligne 2000

208 PRINT #8, '"Ceci doit &treimprime”

Beaucoup d'imprimantes changent automatiquement de ligne si on atteint la fin de
ligne en sortie, vérifiez dans le manuel dinstruction de Fimprimante. Le BASIC
AMSTRAD fait de méme avee la commande WIDTH (= largeur). Si on ne précise
pas, clest établi a 132 et peut étre redéfini avec une nouvelle valeur. exemple
WIDTH 80.

Si la valeur spéciale 255 est précisée, TAMSTRAD BASIC laisse a Vimprimante le
soin de faire les sauts a la ligne suivante. Le BASIC a en mémoire la position de
I'imprimante qui est interrogée avec 'aide de la fonction POS:

IF POS (#8)>58 THEN GOTO 100

Le CPC464 envoie un ordre de changement de ligne, CHR$ C18) . et un urdre de
retour de chariot, CHR$ {13), alafin d'une ligne.

Limprimante a généralement un interrupteur de définition et vous vous en
apercevrez rapidement en essayant d'imprimer.
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7.3 Impression des GRAPHIQUES

e manuel fourni avec votre imprimante va préciser les codes de controle.
generalement sous la forme.

PRINT CHR$(n)

Des imprimantes peuvent avoir des caracteres semblables aux caracteres
graphigues représentes dans I'Appendice III, mais il est peu probable qu’ils
correspendent. et il faudra alors faire une table de conversion.

I interface dimprimante a été congue pour l'utilisation avec des imprimantes
matricielles économiques, on peut uthser des imprimantes a marguerite, des
{raceuses graphiques. imprimantes a jet d’encre, pourvu qu'elles disposent d’une
interface parallele standard.

7.4 Imprimante Amstrad DMP1

(‘ette imprimante matricielle de type Centronics a été spécialement congu pour
fonctionner avec I'AMSTRAD CPC464 et vous pourrez utiliser toutes ses
possibilités avee Paide du manuel spécial notamment la possibilité dimprimer les
accents simplement.
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8 Guide de référence

aux mots-clés
du BASIC AMSTRAD

Une liste de mots-clés du BASIC. illustree par des exemples,
donnant le tvpe d'utilisation et les mots associes.

Sujets abordés dans ce chapitre

* Le genre de notation

# Les caractéres spéciaux et leur sens

< Tous les mots-clés réservés du BASIC AMSTRAD par ordre
alphabétique.

Ce chapitre contient un dictionnaire des fonctions et
commandes du BASIC contenu dans le ROM (mémoire morte!
du CPC464. L'ensemble représente le double avantage d'un
BASIC standard et d’extensions trés utiles qui tiennent compte
des capacités particulieres du CPC464 en tant que machine.

8.1 Notation

Caractéres Spéciaux

& ou bien &H Préfixe pour un nombre en hexadecimal

&X Préfixe pour un nombre hinaire

: Sépare deux affirmations sur une meme ligne
# Préfixe pour un envoi sur un canal tdaffichage

ou de sortie!

Tvpes de données
les chaines peuvent avoir de 0 & 255 caracteres et sont désignées par chane
ilphanumérique.. On peut mettre une chaine apres une autre avee e signe 4.
sourvu que la chaine qui en résulte ne dépasse pas 255 caracteres
"~ donnees numériques peuvent étre entieres ou reelies.

- entiers varient de —32768 a + 32767 et les nombres reels de 1TSS A
=3~ le plus petit nombre au dessus de zero ctant 2 9K =134 ¢t chague nombre

-+ Ae 9 a 10 chiffres significatifs.
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].es différents symboles de données sont

% entlers

oo oréels

$  chaine alphanumérique

Une expression numeérigue. est une expression qui prend une valeur numeérigue.
(lela peut étre des nombres. ou une variable numérigque, ou des nombres qui ope-
rent sur des variables numériques. a peu prés tout ce qui n'est pas chaine alphanu-
merigue.

Un -numeéro de canal se rapporte a un nombre qui désigne I'écran (0 a 7), I'impri-
mante (81 ou la cassette 14 quand on veut envoyer le résultat sur un canal.

Une -valeur impropre - signifie qu'une -expression numérique: a pris une valeur en
dehors des limites permises ou qu'un parametre de commande n'est pas accepte et
que le BASIC ne reconnait pas comme valable.

MOTS-CLES

Nous allons donner les mots-clés du BASIC AMSTRAD sous la forme suivante:

MOT-CLE
Présentation
Exemple

Description
MOTS-CLES assacies

IMPORTANT

l.es Mots-Clés sont

ou bien des COMMANDES: opérations qu'on exécute directement
ou bien des FONCTIONS: opérations qui interviennent dans une expression.

Parentheses:
( ) sont nécessaires pour certaines fonctions ou commandes. Les autres types de
parentheéses || ne doivent pas étre tapées dans une ligne de programme.,

{.| contient des options
_ contient des expressions définies dans la description

Les guillemets

Seuls les doubles guillemets " *' font partie de la structure d'un programme en
BASIC. Les petits guillemets simples “ sont la pour mettre en évidence des points
particuliers et ne doivent pas apparaitre normalement dans une fonction ou un
exemple excepté a l'intérieur d'une chaine alphanumerique..
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La frappe

e BASIC transforme tous les mots-clés tapeés en minuscules en majuscules quand
un programme est LISTé Les exemples =ont en majuscules puisque ¢'est ams
qu'ils apparaissent apres un LISTing. el s1 vous les tapez en minuscuies, ¢est
mienx. car vous vous apercevrez plus facilement de vos erreurs de frappe car les
mots-clés contenant une erreur resteront en minuscules.

Les mots-clés doivent étre sépareés des autres mots a plupart du temps avec un
espace’ car l[e BASIC AMSTRAD permet de ‘nover’ des mots-clés dans un nom de
variable - Liste des clients sera accepte comme variable par FAMSTRAD BASIC
mais refuseé par heaucoup d'autres,
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ABS

ABS ( expression numérique )

PRINT ABS (-67.98)
67.98

FONCTION: donne la valeur absolue de expression entre parentheses -ce qui
<ignifie que les nombre négatifs perdent le signe moins.

Muot-clé associe: SGN

AFTER

AETER entier |, nombre entier | GOSUB numérode ligne-
AFTER 200,2 GoSuB 320

COMMANDE: Appelle un sous-programme apres (= AFTER en anglais) qu'un cer-
tain temps se soit ecoule, Le premier nombre entier: indique la durée de I'attente
en multiples de 0.02 seconde et le second -nombre entier., {qui peut étre 0,1,2 ou 3)
précise lequel des quatre chronometres d'attente il faut utiliser.

Mots-clés associes: EVERY , REMAIN

ASC

ASC ( chaine alphanumerique-)

PRINT ASC{"X")
88

FONCTION: donne ia valeur numeérique du premier caractére d'une chaine de
caracteres ASCIL

Mot-clé associé: CHR$

ATN

ATN (expression numeérique )

PRINT ATNCT)
P.785398163

FONCTION: Caleule PAre TaNgente iréduisant I'expression numerique- a un
nombre réel en radians compris entre -PL2 et +PI21 de la valeur donnée.

Mots-clés associés: SIN, C0S, TAN, DEG, RAD
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AUTO

AUTO [-numéro de ligne- |}.-difference- |
AUTO 108,506

COMMANDE: donne automatiquement les numeros de ligne. Le numero de ligne
donne le premier numero gue vous voulez dans votre programme. La valeur
différence- est la différence entre deux numeros de ligne. Sivous ne precisez pis,
les deux prennent la valeur 10 par défaut.

(Quand un programme est déja en memoire. le BASIC met une ¢toile * apres le
numero de ligne pour prévenir quiil y a un risque deltacement.

BINS

8IN$ ¢ nombhre entier sans signe |, nombre entier |)

PRINT BINS (64,8)
1000000

FONCTION: convertit le nombre entier en base 10 en nombre hinaire, remplissant
avec autant de zeros au debut du nombre pour quiil ait autant de chiffres
qu'indiqué par le deuxieme nombre entier.

BORDER

BORDER numéro de couleur-| , numéro de cauleur- |
BORDER 3,2

COMMANDE: Pour changer la couleur de la bordure sur Pécran. Si deux couleurs
sont indiquées, elles alternent a la vitesse déterminée par la commande SPEED
INK, si elle est précisée. Les valeurs sont de 0 a 26

Mot-clé associé: SPEED INK

CALL

CALL -adresse |, liste de:-parametres. |
CALL &BD19

COMMAND: Permet a4 un sous-programme externe detre appelé a partir du
BASIC. A utiliser avec précaution, ce n'est pas pour les novices. Le CALL vi-dessus
<t sans danger, il est utilise pour arranger le mouvement des caracteres sur l'écran
;uand on fait des effets d’animation.

Mor-clé associés UNT
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CAT

CAT
CAT

COMMANDE: demande au BASIC de commencer a lire une cassette et a donner les
titres de tous les fichiers trouves. Ceci n'affecte pas le programme en mémoire et
peut étre utilis¢ pour vérifier qu'un programme a eté enregistré avant d'effacer la
memaire, tn message vous dit d’appuyer sur PLAY et quand un programme a été
trouve:

NOMDUDOSSIER - numéro du bloc - indicateur - OK: 'indicateur indique le type
de sauvegarde fait a l'enregistrement.:

$  unprogramme en BASIC
% un programme protége en BASIC
*  undossier ASCII

& undossieren hinaire

[Vautres caractéres pourront étre utilisés comme indicateurs si le dossier ne
provient pas du BASIC.

Mots-clés associes: LOAD, RUN, SAVE

CHAIN
CHAIN MERGE

CHAIN nom du dossier|. numéro de ligne-|
CHAINMERGE nom dudossier |, numérode ligne-|
| ,DELETE -ensemble de lignes |

CHAIN "TEST",350

COMMANDE: CHAIN charge un programme a partir de la cassette dans la
meémoire. remplacant le programme existant. CHAIN MERGE amalgame un
programme sur cassette avec un programme dans la mémoire. Le -numéro de ligne-
indique la ligne ou1 doit commencer le programme quand le nouveau programme est
enchaine a l'autre. $i aucun numéro de ligne n'est precisé. BASIC prend le plus
petit disponible.

Sil n'y a pas de nom de dossier, BASIC va enchainer le programme qu'il trouve sur
la cassette. Si le premier caractere d'un dossier est ! il est enleve du dossier et cela
supprime les messages habituels de la lecture d'une cassette.

CHAIN MERGE conserve les variables déja en meémoire mais les fonctions
définies et les dossiers ouverts sont oubliés. ON ERROR GOTO ne fonctionne plus,
RESTORE intervient. les fonctions DEFINT, DEFREAL & DEF STR sont
remizes  a  zéro et toutes les FOR. WHILE et GOSUB
commandes du programme
précédent sont oubliées. Les dossiers protéges ne peuvent s'amalgamer (=

%&G&e’s associes: LOAD , MERGE
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CHR$

CHRS$ ( nombre entier)

PRINT CHR$(108)
d

FONCTION: Change une valeur numerique cn un caractere equivalent ten
utilisant le jeu de caracteres de FAMSTRAD ('PC465 definn dans I"Appendice I

Mots-clés associés: ASC, LEFT$, RIGHTS , MID$, STRS

CINT

CINT ( expression numerigue-)

10 n=578.76543
20 PRINT CINT(n)
RUN

579

FONCTION: convertit une valeur numérigue en un entier compris entre =32768 et
32767

Mots clés associés: CREAL, INT, FIX, ROUND, UNT

CLEAR

CLEAR
CLEAR

COMMANDE: efface toutes les variables et fichiers.

CLG

CLG | maskedink.|
CLG

COMMANDE: efface I'écran graphique
\Mits-clés associés: CLS , ORIGIN
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CLOSEIN

CLOSEIN

CLOSEIN

COMMANDE: Ferme le dossier dentrée ouvert sur la cassette. Les commandes
comme NEW et CHAIN MERGE ahandenneront tous les fichiers ouverts.

Mots-cles associess OPENIN, CLOSEOQUT

CLOSEOUT

CLOSEOUT

CLOSEOQUT

COMMANDE: Forme le dossier sur cassette en sortie.

Mot cles associes: OPENCUT , CLOSEIN

CLS

CLS | numero de canal

COMMANDE: Pour effacer l'eeran ou la fenétre d'écran et lui donner sa couleur de
papier tPAPER INK

CONT

CONT
CONT

COMMANDE: Continue l'éxécution du programme apres un *Break*, STOP
ou END si le programme n'a pas éte modifie. Des commandes directes peuvent étre
tapees.
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COS

COS ( expression numérique:)

7C0S(34)
-0.848578274

et

deg:7C0S(34)
@.829@837573

FONCTION: caleule le cosinus dun angle et suppose par défaut la valeur en
radian. & moins qu'en ait précise degre (DEG) auparavant remarque? gqu'on i
utilisé? a la place de PRINT et mis des mots-cles en minuscules et a marche avec

le BASIC AMSTRAD.

Mots-clés associes: SIN, TAN, ATN, DEG, RAD

CREAL

CREAL ( expression numérique:)

S DEFINT n

19 n=75.765

20 d=n/34.6

3@ PRINT d

4@ PRINT CREAL(n)
5@ PRINT n/ss.a
run

2.19653179

76

1.37184116
Ready

FONCTION: Convertit une valeur en nombre réel (par opposition a nombre entier:.

Mots-clés associés: CINT
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DATA

DATA listede: constantes

1@ REM Proofreader list

20 DIM Procfer$(5)

38 DIM ProoferSurname$(5)

4@ FOR n=1 to 5

5@ READ Prcofer$(n)

6@ READ ProoferSurname$(n)

65 PRINT Proofer$(n);" "ProoferSurname$(n)

7@ DATA Bob,Smith,Dicky,Jones,Malcolm,Green,
Alan,Brown,Ivor,Curry

98 NEXT

COMMANDE: Declure qu'une donnée est constante pour la durée du programme.

Une des caractéristiques fondamentales du BASIC. La donnée (= DATA) doit

correspondre aux variables qui lappellent. Une ligne de DATA peut apparaitre

nimporte ou dans le programme.

Mots-cles associes: READ , RESTORE

DEF FN

DEF FN nom | ( parametres formels- ) 1= expression générale
19 DEF FN interét(capital}=1.19*capital
2@ INPUT "GQuel est lLe montant ducapital';capital
33 PRINT "Le total aprés un an avec les

interéts est'";FNinterét(capital)
COMMANDE: Le BASIC permet au programme de définir et de se servir de
fonctions simples de caleul de valeurs. DEF FoNction est la partte définiton du
meécanisme de creation dune fonction specifique qui fonctionne d’'une maniére
similaire aux fonetions déja dans la BASIC (C0S. SIN, ATN etci. Ceci peut étre
appelé a tout moment du programme et doit étre placé en dehors des boucles
d'exdéenution.

DEFINT
DEFSTR
DEFREAL

DEF tyvpe lettres concernées.

DEFINT I-N

DEFSTR A,W-1

DEFREAL

COMMANDE: définit le type de variable par défaut, le ‘type’ pouvant étre entier,
réel ou chaine, La variable sera déterminée suivant la premiere lettre du nom de la
variable, qu {'on peut mettre en majuscules ou minuscules.

Mots-clés associes: LOAD, RUN.CHAIN, NEW. CLEAR
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DEG

DEG
DEG

COMMANDE: Etablit le mode de caleul en degres. Par defaut, les functions STN.
COS utilisent les radians powr les donnees numérigues. La commande reste
valable jusqu'a ce qu’en utilise les commandes CLEAR or RAD ou st on charge un
autre programme.

Muot-clé associe:

DELETE

DELETE (ensemble de hgnes>
DELETE 100-200

COMMANDE: Une commande qui efface une partie du programme en memoire,
On ne peut pas récupérer 1 on =e trompe. aussi il vaut neax Fatiliser avee soin el
faire attention aux erreurs de frappe avant de faire [ENTER]

Mot-clé associe: NEW

DI

DI

18 CLS

20 TAG

3@ EVERY 10 GOSuB 180

4@ X1=RND*320:X2=RND#*320

50 Y=2P@+RND*200

6@ FOR X=328-X1 TO 32B8+X2 STEP 2

70 DI:PLOT 320,0,1:MOVE X-2, Y:PRINT " ";:MOVE
X,Y:PRINT "#";:EI

8@ NEXT

90 GOTO 40

108 MOVE 320,08

110 DRAW Xx+8,Y-16,0

120 RETURN

COMMANDE: Annule une interruption tautre que *Break* jusqua ce gquelle
goit remise en route directement par une commande EI ou indirectement par un
RETURN alafin d'une routine GOSUB d'interruption

On lutilise quand le programme doit s'executer littéralement ~an~ mterruption,
quand deux sous-programmes sont en competition pour utilizer Jes ressources de
l'ordinateur, par exemple les ressources graphigues dans le programme ci-dessus.
Mot-clé associé: ET
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DIM

DIM liste de: variables définies

1@ CLS:PRINT "Enter 5 names....":PRINT
28 DIM BS$(5)
3@ FOR N=1 TG 5
4@ PRINT "Name'"N"please';
5@ INPUT B$(N)
6@ NEXT
70 FOR N=1 T0 5
8@ PRINT "How wise of you' ;B3(N);

"to buy a CPC&64L"
9@ NEXT
COMMANDE: ¢lle reserve de lespace dans la mémoire et définit le nombre
mavinium, On doit prevenir de la dimension d'un arrangement ou la valeur est 10
par défaut. Une fois fixée. la dimension d’un arrangement (ou matrice) ne peut etre
changée. cu une erreur se produit.
La liste des variables définies représente le nombre de dimensions dans
Farrangement et la quantité d'éléments de chaque dimension. DIM A$(10,20)
peut representer la dimension d'un immeuble de 10 étages avec 20 appartements a
chague ¢tage.
(‘omprendre les arrangements {appelés tableaux ou matrices dans certains livres)
st un des eléments exsentiels de la programmation avancée en BASIC.

Aot-clé associe; ERASE

DRAW

DRAW coordonnée x . coordonnée y |, encre masquée- |
DRAW 200,200,13

COMMANDE: Dessine une ligne sur lecran a partir de la position du curseur
araphigue vers une position absolue. Les coordonnée sont les mémes pour les trols
modes. | Exemples au chapitre H1.

Mots-clés assocics: DRAWR, PLOT, PLOTR, MOVE, MOVER, TEST,
TESTR, XPOS, YPOS, ORIGIN

DRAWR

DRAWR 200,200,713

COMMANDE: dessine une ligne sur I'écran & partir du curseur graphique vers une
position relative par rapport a ce curseur graphigque.

Votsclés associés: DRAW, PLOT, PLOTR, MOVE, MOVER, TEST,
TESTR, XP0S, YPOS, ORIGIN
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EDIT

EDIT -line number

EDIT 110

COMMANDE: édite (modifiel un programme en appelant une ligne precize. Voir
chapitre 1.4

Mot-clé associé: LIST

El

EI
El

(COMMANDE: pour rétablir un interrupteur supprime par la ecommande DI mot-
clé associé: DI

END

END
END

COMMANDE: Fin du programme. 1l y a END (=fin) implicite dans TAMSTRAD
BASIC quand on arrive a la fin du programme. END ferme les dossiers sur cassette
ot revient en mode direct. Les sons continuent jusqu’a la fin des queues.

Mot-clé associé: STOP
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ENT

ENT numéro denveloppe |, sections d'enveloppe |

1@ ENT 1,108,2,20
2@ SOUND 1,10@,7000,4,0,1

COMMANDE: En faisant un =on. on peut {aire varier le ton. Une enveloppe de ton
definit comment faire varvier le ton. Voir chapitre 6 pour une description plus
détaillée des effets sonores,

Om peut donner jusquia cing sections d'enveloppe et chacune peut prendre une des
deux formes suivianies

decompte des pas . taille dupas . temps de pause

ou hien

= pertode de ton | temps de pause

décompto de pas donne le nombre de pas dans la section, un entier de 04 239
taille du pas donne la variation de la periode pour chaque pas de T'enveloppe, de
1280 127

temps de pause donne le femps d'attente entre les pas. un entier de 0 a 255 wou O a
la valeur 2560

période de ton  est la nouvelle valenrde la périnde, un entier de 0 a4095.

.a commande SOUND donne la période de ton initial ei précise une des quinze
enveloppes. Si aucune enveloppe naete definie, le ton reste constant.

Mots-clés associes: ENV , SOUND

ENV

ENV -numéro denveloppe |, sections d'enveloppe |
1@ ENV1,160,2,208
20 SOUND1,180,1000,4,1

COMMANDE: Lorsquun son est produit. on peut faire varier le volume en se
servant de cette commande.

Les parameétres et valeurs sont les mémes gue pour I'enveloppe de ton (voir

ci-dessust le numeéro d'enveloppt étant un entier de 14 15 précisant le volume,
Mots-clés associes: ENT. SOUND
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EOF

ECQF

PRINT EOF

-1

FONCTION: Pour tester si I'entrée cassette est a la fin du fichier. Donnez -1 sic'est
vrai tala fintou 0 st cest vrai (4 la finh ou O =i ¢est faux (pas encore a lafint.

Mot-clé associé: OPENIN

ERASE

ERASE .list of> nom de la variable:
ERASE A,B$

COMMANDE: Quand un arrangement n'est plus nécessaire, 11 peut ctre efface
(ERASEd) et la mémoire utilisée pour dautres choses.

Mot-clé associé: DI M

ERR
ERL

ERR
ERL

1@ CLS

20 ON ERROR GOTO 1004

3@ DATA SALLY,EMMA,JOANNE, HELEN,GEMMA

4@ READ AS

5¢ PRINT AS

68 GOTO 4@

7@ REM error detection starts here

19@@ IF ERR=4 THEN PRINT "I have spotted a DATA
EXHAUSTED error!t”

181@ IF ERL<7@ AND ERL>?2® THEN PRINT "..... N
Lines 3@-68"
182@ END

VARIABLES: Ces variables sont utilisées pour les sous-programmes de détection
d’erreurs, leur numéro dordre et la ligne dou elle vient. Voir les messages
d’erreurs en Appendice 8.

Mots-clés associés; ON ERROR, ERROR
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ERROR

ERROR -nombre entier:
ERROR 17

COMMANDE: Décide une action consécutive a une erreur numérotée erreur peut
otre une erreur déjia reconnue par le BASIC tAppendice VII) auquel cas 'action est
la méme que celle prevue par le BASIC. Au dela, on peut programmer ses propres
moessages derrenr,

Mots-clés associés: ON ERROR LERR ,ERL

EVERY

EVERY nombre entier | , nombre entier.| 6O SUB line number.

EVERY 500,2 GOSUB 5@

COMMANDE: Le (PC464 posséde une horloge en temps réel. La commande
EVERY permet & un programme en BASIC de s'arranger pour que des
sous-programmes soient appelés a des intervalles réguliers. Quatre chronometres
indépendants sont disponibles, précisés par le deuxiéme -nombre entier- de valeur
0.1.2 ou 3. chacun pouvant avoir un sous programime associe,

Mots-clés associes: AFTER, REMAIN

EXP

EXP -expression numeriques.

PRINT EXP (6.876)
968.743625

FONCTION: calcule ‘e’ a la puissance donnée par I'expression numérique: ol ‘e’
est égal a 2.7182818, la base des logarithmes népériens, le nombre dont le
logarithme naturel est 1,

Mot-clé associé: LOG
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FIX

FIX ( expression numerique)

PRINT FIX (9.99999)
9

FONCTION: a Ja difference de CINT, FIX narrondit pas 4 lentier le plus proche.
il enléve simplement la partie décimale. tArrondissant tosjours par defaut

Mots-clésassociés; CINT , INT , ROUND

FOR

FOR variablesimple-=-début- TO lafin [STEP valeur |
FOR Semaine=1 TO 52 STEP 2

COMMANDE: exécute le corps dun programme un cerfain nombre de fois. le saut
d'une valeur a l'autre étant commandé par la valeur du STEP. Sion ne precise
pas, S TEP prend la valeur I par défaut.

Mots-clés associés: NEXT , WHILE

FRE

FRE (.expression numérique. )
FRE (.chaine alphanumeérique-)

PRINT FRE(®)
PRINT FRE("'")

FONCTION: informe combien de mémoire reste disponible. La forme FRE (" ")
force lordinateur a mettre de lordre avant de donner la valeur disponible.

GOSUB

GOSUB numérodeligne.
GOSUB 210

COMMANDE: Appelle un sous-programme BASIC en se branchunt sur la ligne in-

diquée. Voir RETURN
Mot-clé associé: RETURN
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GOTO

GOTO numeérode higne-
GOTO 98

COMMANDE: se branche sur la ligne indiquée

HEX$

HEX$ ( nombre entier sans signe |, -nombre entier )
PRINT HEX$(65534)FFFE

FONCTION: change un nombre entier en un nombre hexadécimal

Maots-clés associes: BIN$ , STR$

HIMEM

7HIMEM
43903

VARIABLE: donne T'adresse de I'octet 1o plns éleve dans la mémoire utilisée par le
BASIC et peut étre utilis¢ dans des expressions numériques.

Avant de redefinir l'octet le plus haut avee la commande MEMORY. il est
souhaitable d'écerire mm=HIMEM. Vous pourrez apres retourner a la capacité de
mémoire précedente avec la commande MEMORY mm,

Mots-clés associés: FRE, MEMORY

IF

[ F expression logique- THEN -option- | ELS E-option. |
IF expression logique GOTO numéro de ligne  |[ELSE option:|

IF A>B THEN A=C ELSE A=D
IF A>B GOTO 10080 ELSE 300

COMMANDE: Une commande tres fréquemment utilisée qui détermine les points
de hranchement conditionnel dans un programme. La partie logique est évaluée, et
si elle est vraie, la partie THEN ou GOTO est exécutee, si elle est fausse, le
programme exécute la partie ELSE, ou saute a la ligne suivante sil n'y a pas de
ELSE. Les conditions peuvent s'emboiter les unes dans les autres, la limite étant
fe nombre de 255 caractéres. Le IF est terminé par la fin de la ligne. On ne peut
avoir de déclarations indépendantes de IF sur la méme ligne.

Mots-clés associés: THEN, ELSE, GOTO, OR, AND, WHILE
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INK

INK .encre-, couleur|. couleur

INK B,1,9

COMMANDE: Suivant le MODE choisi pour 'écran wehapitre 51, un certaim nombre
d'encres sont possibles. La couleur ou Tes couleurs 1s) elles sont intermittentest util-
sées pour une INK tencrel peuvent étre changees par une commande TNK. selon la
table des vateurs de couleurs a I'Appendice VI

Mots-clés associes: PEN, PAPER

INKEY

INKEY ( nombre entter:)

18 CLS: IF INKEY(55)=32 THEN 30 ELSE 20
20 CLS: GOTO 18

3@ PRINT "You're pressing [SHIFT] and V"
4@ FOR t=1 T0 1QPA:NEXT:G0TO 1@

FONCTION: Cette fonction interroge le CLAVIER pour indiquer quelles touches
sont pressées. Le clavier est analysé tous les cinquantiemes de seconde. La fonction
est surwout utile pour reconnaitre les réponses oui-non, puisquil y a un des cas ou
on n'a pas besoin de savoir si [SHIFT] est pressc (donc peu importe si cest une
majuscule ou minuscule) l'exemple ci-dessus détermine s [SHIFT] et V sont pressés
en meme temps.

[SHIFT] et [CONTROL] sont identifiés par les valeurs suivantes.

Valeur| [SHIFT] | [CTRL] KEY
g 9 ? up

0 upP up DOWN

32 DOWN uP DOWN

128 up DOWN DOWN

160 DOWN DOWN DOWN

Mots-clés associés: INPUT , INKEY$
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INKEYS$

INKEY$

18 CLS

28 PRINT "ftes vous intelligent (0 cu NI?"

3@ a$=INKEY$:IF a%=""GOTO 30

4B IF a$="N" OR a%$="n" THEN PRINT "Vous Ll'etes
certainement puisque vous m'avez acheté!" END

5B IF a%$=Y" QR a%$="y'" THEN PRINT "Vous etes trop
modeste! ! ! END

68 GOTO 20

FONCTION: Lit une touche du elavier pour avoir interaction avee lopérateur sans
avoir a utili=er la touche [ENTER] apres chaque réponse. Siune touche est frappée,
alors la fonction mtervient, autrement il continue @ tourner dans une boucle vide
Jusqu'a ce qu'une touche soit frappée.

Mots ¢lés associes: INPUT , INKEY

INP

INP ( numérodentree 3

PRINT INP (&FF77)
255

FONCTION: une tonction qui donne la valeur d'entrée dans le canal entrée-sortie
A0 pracise par Nadresse

Mots-clés associes: OUT , WAIT

INPUT

INPUT | # numeraducanal 1} chaine ;| liste de:|variable]
oubhien INPUT |4 numeroducanal , ||} |l chainre , |- liste de:|variables].

1@ CLS

28 INPUT "Donne-moi deux nombres séparés par une
virgule";A,B

3@ 1F A=B THEN PRINT "Les deux nombres
sont egaux"”

4@ IF A>B THEN PRINT A "est plus grand que'" B

50 IF A<B THEN PRINT A" est plus petit que "B

6@ CLEAR:GOTO 20
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COMMANDE: lit les donnees venant du canal precise. U'n paint virgule aprées
INPUT =upprime le passage a la fgme a Ta fin de ce quon tape. Un point virgule
apres la chaine fait quun pomt dlinterrogation apparait. une virgule supprime le
point d'interrogation si on frappe quelque chose de faux tun 0 a la place d'un 01
alors un message BASIC apparait:

7Redo from start

et on voit le texte original

Toute réponse doit se terminer avee [ENTER]

Quand un canal de cassette est precise. (v a pas dinvite: Un element sera I
dans le dossier pour chague variable donnee dans 1 histe, 11 faut que ce =0t
compatible avec ce qui est indique dans ta commande INPUT, ¢est-idire: variable
numérique, avee une virgule, ou ligne. ou un espace ou fin du fichier (L
chaines entre guillemets seront Tues mot & mot jusqua la fin des guillemets. Des
chaines sans guillemets se terminent comme Jex valeurs numerigues.

Mots-clés associés: LINE INPUT , READ, INKEYS

INSTR

INSTR (| nombre entier- |-chaine-. chaine.)

PRINT INSTR (2, "BANANE", "AN")

FONCTION: cherche dans la premicre chaine si la deuxieme chaine est un mor-
ceau de la premiere en commencant au caractere désigné par le nombre entier
facultatif, autrement commence au premier caractere de la premiere chaine.

Mots-clés associés: MIDS, LEFTS, RIGHTS

INT

INT ( expression numérique:)
PRINT INT (-1.995)
-2

FONCTION: Arrondit au pius petit nombre entier. enlevant Ja partie fractionnaire.
Tdentique a £ IX pour les nombres positifs. il donne 1 de moins gque FIX pour les
nombres négatifs qui ne sont pas des entiers.

Mots clés associés: CINT , FIX, ROUND
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JOY

JOY (.nombre entier.)
18 IF JOY(@®)=8 THEN GCTO 188

FONCTION: La fonction JOY lit le bit significatif du JOYSTICK précisé par le
nombre entier 1O ou 1!

Bit Décimal
0 Haut 1

1 Bas 2

2 Gauche 4

3: Droite 8

4 Fire 2 16
5: Fire 1 32

Mots-clés associes; INKEY

KEY

KEY nombre entier .LCHR$(n)+|.chaine-+[CHR$(n)]
KEY 14@, "RUN"+ CHR$(13)

COMMANDE: définit une nouvelle touche de fonction. Il y a 32 caracteres
d’expansion sur le clavier entre les valeurs 128-159, les touches du pavé numerigue
avant les valeurs 128 a 140. Chaque chaine peut avoir un maximum de 32
caractéres. le total des caractéres dexpansion ne pouvant dépasser 100. La
commande KEY assocle une chaine a un caractere d'expansion.

Mot-clé associé: KEY DEF

KEY DEF

KEY DEF numére de touche. , repétition|, normal|.avec shift:[, avec
control-|{!

KEY DEF 46,1,63

COMMANDE: change la valeur produite par une touche quelconque comme deéfini
dans Pappendice I11. L'exemple ci-dessus change la touche N et lui fait afficher le
point d'interrogation? (No. de caractére 63).

Pour revenir a ce qui est normal:

KEY DEF 46,1,1180

ou le caractére 110 est la minuscule 17.
Mot clé associé: KEY
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LEFTS$

LEFTS$ ( chaine .. nombre entier )

18 CLS

20 A$="AMSTRAD"
3@ B$=LEFT$(AS$,3)
4@ PRINT B$

RUN

|1, eeran sefface!

AMS
Ready

FONCTION: extrait les caractéres a la gauche de, et v compris la position precisee
par le nombre entier . dans la chaine . 5t Ja chaine est plus courte que la longueur
requise. la -chaine: complete est affichee ou utilisee.

Mots-clés associes: MIDS , RIGHTS

LEN

LEN (.chaine )

A$="AMSTRAD" : PRINT LENCAS)
7

FONCTION: donne le nombre de caracteres de la chaine alphanumerique y
compris les espaces.

LET

LET expression logique:

LET X=1080

COMMANDE: un reste des BASIC historiques. ou on devait annoncer <ex varia-
bles. Seulement utile pour étre compatible avee des programmes anteéricurs. Kn
AMSTRAD BASIC, il suffit d'éerire:

X=10

Mots-clés du BASIC Page 8.23



LINE INPUT

LINE INPUT [# numeérode canal.||; || chaine ; [-variable en chaine

LINE INPUT A$

LINE INPUT "NAME'";N$

COMMANDE: It une Hiene entiere du canal indigué. Un point virgule apres LINE
INPUT <upprime le retour @ la hgne. Par défaut. le canal O est Pensemble clavier
Smoniteur 1= la consnle de travailn

Vote-clos qssocios READ, INPUT, INKEY$, INPUTS

LIST

LISTI ensemble delivnes ||, # Inuméro de canal |

_IST 1988-108,#1

COMAMAND: fait T LISTe du programme sur le canal désiré. () est I'écran. 8 est
Fimprimante. Onopeut arréter le LISTing une fois en pressant [ESC] une fois et
reprendre en appuvant sur uhe autre touche: appuyer deux fois de suite sur [ESC]
ramene au mode diveet. On peut envover la liste d'un programme qu'on vérifie sur
une fenctre definie precedemment pour ne pas effacer I'écran sur lequel on
travaille. On peut fure un LIS Ting a partiv d'une higne. qui finit a une ligne
donnee. exemples:

LIST 3@- ou LIST-200

LOAD

LOAD nom dudossier ', adresso|
LOAD"INVENT"

COMAMANDE: Pour lire un programme BASIC de la cassette pour le mettre en
memnire. en remplacant tout programme qui v était déja, ou, si on utilise l'option
de I'adresse. pour charger un dossier binaire. Voir chapitre 2.

[LOCATE

LOCATE | # numérodu canal . beoord.x ,-coord .y

18 MODE 1

20 LOCATE 28,12

3@ PRINT CHR3(249)

COMMANDE: déplace le curseur de texte vers une nouvelle position relative a
Forigine de Ja fenétre WINDOW). Le coin en haut a gauche de la fenétre est 1.1 et
Cest par défaut tout 'éeran qui est la fenétre.

Mot-cie associe: WINDOW
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LOG

LOG ¢ expression numérique: )

7 L0G(9999)
9.21024037

FONCTION: calcule le logarithme naturel de lexpression numerigque et donne un
résultat réel meéme si 1 expression numerigue est entiere.

Mots-clés associes: EXP, LOG10

1LOG10

LOG1@ (.expression numériques:)

27L0G18(9999)
3.990905657

FONCTION: caleule le fogarithme a base Hide I expression numerigue

Mots-clés associés: EXP, LOG

LOWERS

LOWERS ( chaine alphanumérigue )

AS="AMSTRAD":PRINT LOWERS(AS)
amstrad

FONCTION: Change dans la chaine numdérique toutes les Majuscules en
minuscules. Utile quand on sattend a des réponses pouvant étre des majuscules ou
des minuscules ou un mélange de deux.

Mot-clé associé: UPPERS

MAX

MAX (list d": expressions numérigues. )

18 n=66
28 PRINT MAX (1,n,3,6,4,3)

FONCTION: donne dans la liste la valeur la pius grande.

Mot-clé associé: MIN
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MEMORY

MEMORY adresse
MEMORY E&Z2@AA

COMMANDE: Retabhit les parametres mémoire du BASIC pour changer la
quantite de mémoire disponible en fixant adresse de Toctet le plus élevé. Voir la
description du mot-cle HIMEM, Paur analyser la mémoire, utilisez la commande
FRE.

Mots-chios associes: HIMEM , FRE

MERGE
MERGE | nom dudossier |
MERGE"PLAN"

COMMANDE melange’ un progranme sur cassette avec un programme qui est
déja dans la memoire Cela ajoute le contenu d'un dossier au programme déja en
memoire. Sl n'v a pas de nom. BASIC va essayer d'amalgamer le premier dossier
valable trouve sur la cassette. Sile premier caractére sur le dossier est !, clest
enleve du nom du dossier et cela supprime les messages ordinaires de la lecture de
cassette,

Quand on fait cette commande MERGE. il faut étre sur que les numéros de lignes
sont différents et il faut utiliser la commande RENUM(RENUM éroter les lignes).
Toutes les variables. fonctions définies et dossiers ouverts sont abandonnés. ON
ERROR GOTOQ disparait. RESTORE intervient et les fonctions DEFINT,
DEFREAL et DEFSTR sout remises a zero. les dossiers protéges ne peuvent pas
otre Pobjet de MERGE.

Mots-clps associés: LOAD, CHAIN, CHAIN MERGE

MID$

MID$ (. chaine , nombreentieri, nombre entier-|)

A$="ORDINATEUR" :PRINT MID$(AS,3,4)

DINA

COMMANDE ot FONCTION: MID$ indique une partic de chaine qui peut etre
I'objet d'une opération (M1 DS utilisé comme commande! ou comme ¢lément d'une
expression en chaine (M1 8% comme fonction). Le premier nombre entier: précise
Ja position du premier caractere dans la chaine. Le deuxieme nombre entier indi-
que la longueur de la <ous-chaine que 'on demande. Si ce n'est pas précisé, cela

vajusqu'a lafindejachaine.

Vots-clés associéss LEFTS, RIGHTS
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MIN

MIN (. listed expressions numeériques.)

PRINT MIN (3,6,2.95,8,9)
2.95

FONCOTION: L'opposé de MAX
Mot-clé associé: MAX

MODE

MODE nombreentier
MODE 2

COMMANDE: Pour changer le mode d'éeran 101 ou 21 et efface Feeran pour avolr
INK@ qui n'est peut étre pas le PAPER INK utilise o ce moment. Toutes les fené-
tres de textes et de graphiques sont retournees a ecran entier et les curseurs de
{exte et graphique retournent i leur point d’orgine.

Mots-clés associés: WINDOW , ORIGEN

MOVE

MOVE cood.x , coord.y:
MOVE 32,57

COMMANDE: Positionne le curseur graphique a une position absolue. XPOS et
YPOS sont les fonctions a utiliser pour savoir la position actuelle du curseur.

Mots-clés associés: MOVER, PLOT, PLOTR, DRAW, DRAWR, TEST,
TESTR, XPOS, YPOX

MOVER

MOVER xrelatif-, vrelatif
MOVER 208,30

COMMANDE: Pour positionner le curseur graphique relativement i la position du
eeeur a ce moment 1a, XPOS et YPOS sont les fonctions qui donnent Ja position
creurseur graphigque a tout moment

- —¢lés as<ociés: MOVE, PLOT, PLOTR, DRAW, DRAWR, TEST,
ZSTR, XPOS, YPOS

L]
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NEW

NEW
NEW

COMMANDE: efface le programme et les variables en memoire. Les definitions de
touches (KE Y1 ne sont pas effacées et Vaffichage reste ce qu'il était. (est un point
irréversible. i utiliser avece précautions. comme Jo RESET complet ([CTRL]. [SHIFT)
ot [ESC] qui lui, efface tout,

NEXT

NEXT | listede variables:|
FOR T=1 TO 10@8:NEXT

COMMANDE: Donne la fin d'une boucle qui commence avec FOR. L.a commande
NEXT peut étre anonyme. ou peut se rapporter au FOR qui est concerne, ce qui
dans notre exemple donnerait.

NEXT T

Moat-clé associé: FOR

ON GOSUB
ON GOTO

ON -expression donnant un nombre entier- GOSUB -liste de:-numeros de ligne-
ON -expression donnant un nombre entier: GO liste de:-numéros de higne

1% ON jour GOSUB 10@,200,300,400,500
28 ON taux GoTO 100,2906,300,400,500

COMMANDE: GOSUB vers un sous-programme. GOTO vers une hgne indiquee
par le résultat de 'expression. Qi e résultat est 1. jour=11 la premiere ligne apres
GOSUB est choisie {dans notre exemple’ si jour=2. ie branchement se fait vers la
deuxiéme ligne 1200) et ainsi de suite.

Mots-clés associés: GOTO, GOSUB
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ON BREAK GOSUB

ON

10
20
30
40
58

60
70

BREAK GOSUB numerode higne

ON BREAK GOSUB 40

PRINT "Le programme marche”

GOTO 20

CLS

PRINT "presser [ESC] deux fois de suite
appelle uneroutine GOSUB "

FOR t=1 TO 2000:NEXT

RETURN

COMMANDE: Appelle un sous-programme lorsquit v a un BREAK dans le
programme [ESCT deux fois de suite).

Mots-cles assocics; ONBREAK STOP, RETURN

ON BREAK STOP

ON

10
28
30
40
50

60
65
78

BREAK STOP
ON BREAK GOSUB 4@

PRINT "le programme marche"

GOTO 20

CLS

PRINT "presser [ESC] deux fois de suite

appelle une routine GOSUB
FOR t=1 TO Z28@0@:NEXT

ON BREAK STOP

RETURN

COMMANDE: Quand on I'emploie au cours d’un sous-programme ON BREAK.
ON BREAK STOP annule le retour. mais na pas deflet immediat Dans le
programme ci-dessus, qui comprend ON BREAK STOP. le "piege 0 BREAK"
ON BREAK GOSUB ne marchera qu'une fois.

Mot-clé associe: ON BREAK GOSUB
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ON ERROR GOTO

ON ERROR GOTO Line number

18 ON ERRO GOTO 80

28 CLS

3@ PRINT "S'ilya une erreur,j'aimerais bien"

48 PRINT "avoir la liste du programme, pour"

5 PRINT "voir la position del'erreur"

60 FOR t=1 TO 4PPB:NEXT

70 GCTO 204

80 CLS: PRINT"IL Y A UNE ERREUR A LA LIGNE";ERL:

PRINT
9@ LIST

COMMANDE: e dirige ver< la higne indiquée du programme guand une erreur se
produit: dans= 'exemple 1a hgne 70 contient une erreur.

Maots-clésassocies ERR, ERL, RESUME

ON SQ GOSUB

ON SQ ( canalsonure ) GOSUB numeérode ligne.
ON S@ (2) GcoOSus 2004

COMMANDE: permet une interruption quand il v a de la place dans une queue
sonore. Le canal sonore est un nombre entier indiquant une des valeurs:

I pour canal A
2 pour canal B
3:pour canal (7

Muts-cles associes; SOUND , SQ

OPENIN

OPENIN nom du dossier
18080 OPENIN '"! INFQORMATION"

COMMANDE: Ouvre un dosster existant sur la cassette pour avoir des données qui
vort ¢tre utilisees par le programme déja en mémoire. 51 le premier caractére dans
le nom du dossier est un point dexclamation, alors les messages affichés
d'habitude <ont supprimés et le programme it le premier bloc de la cassette. prét a
utiliser les données.

Mots-clés associés: CLOSEIN, OPENOUT
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OPENOUT

OPENOUT nom du dossier
OPENOQUT "!FACTS"

COMMANDE: Ouvre un dossier de sortic sur la cassette atilisable avee le
programme en memoire. Si le premier carictere est "es messages de manipulation
de cassette sont supprimés, et le programme cree le premiey bloe de donndes, avec
lo dossier et le nom qu'on tui a donné. Chague bloe contient 2K de donnees et vien
nest ecrit tant que le cbuffet de 2K nlest pax remph o gquune commande
CLOSEOQUT aferme le dossier.

ATTENTION: la commande NEW abandonne tout dossier ouvert et les donnees
seront perdues.

Mots-clés associes: CLOSEQUT , OPENIN

ORIGIN

ORIGIN x , v, gauche , droite ,-haut , bas

COMMANDE: détermine le point de deépart du curseur graphique. La partie
ifacultative] de la commande contient la definition dune nouvelle fenétre
graphique. qui sera utilisable dans tous les modes graphiques a cause du systeme
d’adresses en pixels utilise,

ORIGIN est le point de coordonnées 0.0 en BAS & GAUCHE de Péeran, les
coordonnées allant en montant et vers la droite. 10n pent utiliser Tes grlles de
fenétres pour les graphiques, appendice VI Siun des coins de la fenétre est hors de
écran,, on suppose quils représentent la position visible ia plus ¢loignée de
'ecran.

Mot-clé associe: WINDOW

OuT

QUT -numéro de sortie. ,-nombre entier:

OUT & FBF4,10
COMMANDE: envoie la valeur du -nombre entier tqui dott avorr fovaleur 002255
vers la sortie précisée par Uadresse du numéro de sortie.

Mots-clés assocles: INP, WATT
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PAPER

PAPERIY numceroducanal , [encre masyuée:

19 MODE @

20 FOR p=@ TC 15

30 PAPER p:CLS

48 PEN 15-p

50 LOCATE 6,12:PRINT "PAPER"p
6@ FOR t=1 TO S@@:NEXT t

7@ NEXT p

COMMANDE: ¢tablit Ly coulewr du fond pour les caracteres. Quand les caracteres
Saffichent sur Téeran. la cellule du caractére tla grillei est remplie par Uencre
correspondant au papier 1PAPER INKI avant que le caractere ne soit éerit, a
moins quon it choisi le mode transparent.

e nombre de couleurs disponibles dépend du mode choisi. 511 encre masqueée
west pas dispenible, le papier prend une autre couleur disponible.

Mots-elés associes INK, WINDOW, PEN

PEEK

PEEX ( expression avec adresse )

18 MODE 2

20 INK 1,8: INK ©,12: BORDER 12

33 INPUT '"Adresse de depart de l'examen';first
4@ INPUT "Adresse de la finde l'examen'"; last
5@ FOR n=first T0 last

60 VALUES=HEXS$(PEEK(n),2)

783 PRINT VALUES;

8@ PRINT" pour ";HEX$(n,4),

9@ NEXT

FONCTION: Examine le contenu d'un endroit de la mémoire. Cect vous permet de
voir duns la memoire VIVE RAM du (PC464. Vous pouvez alors lire le RAM dans
lo< zomes basses 1&0000-&FFFH! et hautes (&CO00-FFFF) mais pas la
memolire morte RON.

Mot-cle assocte: POKE
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PEN

PEN | # numéro ducanal, | encre masquee:

PEN 1,2

COMMANDE: PEN établit l'encre a utilizer pour écrive =ur le canal d'eeran
précisé, O par défaut.

Mots-clés associés: INK, PAPER

PI

PI

PRINT PI
3.14159265

1@ REM DESSIN EN PERSPECTIVE

20 MODE 2

30 RAD

40 INK 1,0

50 INK 8,12

6@ BORDER 978 FOR N=1 T0 200

83 ORIGIN 420,98

9@ CRAW @,200

168 REM Dessine des angles vers L'infins

110 DRAW SB*N*SIN(N*PIQ),(SIN(PI/Z))*N*SIN(N)

128 NEXT

130 MOVE 0,200

143 DRAWR 9,58

158 DRAWR 40,0

169 WINDOW 1,40,1,18

17@ PRINT "Maintenant vous pouvez finir le
programme du pendu!"

FONCTION: donne la valeur approchée de Pi 13,1415926534682511 et an Tutilise
heaucoup dans les graphiques.

\Mota-clés associés: DEG , RAD
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PLOT

PLOT coordonnee x, coordonnie v |, encre masguee |

19 MODE 2: PRINT "donnez guatre nombres
séparés par des virgules":PRINT

20 PRINT "donnez L'origine X (@-639), L'origine Y

(@-399), le rayonet Ll'angle ":INPUT x,y,r,s

30 ORIGIN x,v

4B FOR angle=1 to 368 STEP s

5 XPOINT=r*(C0S{angle)

6@ YPOINT=rxSINCangle)

78 PLOT XPOINT,YPOINT

74 REM MOVE 0,0

75 REM DRAW XPOINT, YPOINT

8@ NEXT

COMMANDE: Essaver 320200201 comme premiere reponse. PLOT dessinc
comme DRAW. mii< des~ine un seul pomt. Si vous enlever la REM dans la higne 75
of mettez un REM o La ligne 70 pour la rendre inutile, vous voyezladiftérence.
(Enlevez le REM de izi tene 74 pour remplir le cercle.)

Le programme e~t en mode RADian et chaque STEP tétape! est plus grande qu'un
d(mt [uu~3)DEG(1RUthnmnedumuuxmrhuhﬁmen&

Vots-clés as=ocies. DRAW, DRAWR, PLOT, PLOTR, MOVE, MOVER,
ORIGIN,TEST,TESTR,XPOS,YPOS

PLOTR

PLOTR (coordonnee x, coordonnée v |, encre masquec: |

1@ MODE 2: PRINT "donnez guatre nombres
séparés par desvirgules":PRINT
2@ PRINT "donnez ‘'origine X (@-639), t'origine Y
(B-399), le rayonet Ll'angle ":INPUT x,y,r,s
30 ORIGIN x,¥
4@ FOR angle=1 to 360 STEP s
5@ XPOINT=rx(C0S(Cangle)
6@ YPOINT=r*SIN(angle)
7@ PLOTR XPOINT, YPOINT
8@ NEXT:GOQTO 49

COMMANDE: essavez 320.0.20.1 comme premiére réponse. PLOTR est le méme
gue DRAWR. seul le pixel d'arrivie est affiche

Motsclés associes: DRAW, DRAWR, PLOT, PLOTR, MOVE, MOVER,
ORIGIN, TEST, TESTR, XPOS, YPOS
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POKE

POKE expression avec adresse. , nombre entier
rd

POKE &@QFF, 10

COMMANDE: donne acees diveet a la memoire de la machine et charge un nombre
ontier entre 0 et 255 directement a ladresse indiquee. On peut facilement faive
eclater” le systéme s1 on ne fait pas attention. Seulement pour les mordus du code
Machine.

Mot-clé aszocié: PEEK

POS

POS (# numérodecanal )

PRINT POS (48>
1

FONCTTON: donne la position pour un canal donne.

Ecran: donne la coordonnée X du curseur de texte, par rapport a la position de
Torigine de la fenétre. qui est le coin haut 4 gauche de coordonnees 1.1,

Jmprimante: donne la position du chariot, ou 1 est la marge a gauche. Tous les
caracteres ASCI plus grand que &F(=31: sontinclus.

Cassette: comme pour Pimprimante (mais ¢'est un chariol virtuel.:

Mot-clé associé: VPOS

PRINT

PRINT {# numéroducana - |l isteaimprimer.|
| 'USING option. || séparateur-||

PRINT #@, "abc" -printlist- est une -expression- |-séparateur élement o
imprimer-|* -élément & imprimer- est un expression, ou bien

SP{ ( nombre entier.)
TAB( nombre entier )

Pour écrire des données sur un dossier sur cassette

1@ OPENOUT "DONNEES"
2@ PRINT #9, "Benjour"
3@ CLOSEOQUT

Pour éerire des données sur une imprimante
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Pour ¢cerire des donnees sur une imprimante

18 SALAIRE DE JULES=23*Pl

2@ PRINT #8, USING "H##HH.H#H#";SALAIREDEJULES
39 PRINT #@, SALAIREDEJULES

RUN
72.25663

Pendant ce temps, sur Fimprimante

72.26

COMMANDE: imprime et affiche au numero de canal précisé en utilisant le
format demunde. Voves L table i la page suivante pour les indicateurs.

Quand aucun format nlest precise, BASIC affiche (imprimer en ‘format libre” ou une
virgule apres Pélement aommprimer envoie cet ¢lément dans la ZONE suivante (13
colonnes dan- une ZONE par defautt, Une point virgule sépare les expressions
wiilisant un =eul vspace

SPC ( nombre entier 3 imprime le nombre donné d'espaces, donnant 0 par défaut
i le nombre est neeatifs St lexpression est plus large que la largeur de l'appareil
eeran, imprimanter elle est ramence aux limites utilisables. SPC n’a pas besoin
détre termine par une virgule ou un point-virgule, le point-virgule est
sous-entendu dans= tous les cas,

TAB ( nombre entier ) indique aux cspaces de se déplacer jusqua la position
indiquéc. <1 le nombre est négatif. 1 est supposé par défaut. TAB est réduit
automatiquement <uivant la largeur de appareil indiqué par le canal.

Si la position atteinte le demande. 1] v a un passage a la ligne ct des blancs sont
imprimés jusqua la poesition demandee. Un point-virgule est sous-entendu dans

unecommande TAB.
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PRINT USING " Indicateursde format-"

NUMERIQUE
NDICATEUR  CHIFFRES caRacTeREs  DEFINTION EXEMPLE
POSSIBLES
# 1 1 Champ numeriq ue Hidn
. @ 1 Point décimal #.#
@ 1 Imprime unsigne devant +HHE
+ ou derrere le nombre
+ pour les nombres positifs HEH+
{un nombre negatif ne
peut avorr le signe - devant
- 2 1 Imprime le signe - si cest Hy . HE-
négatif laisse un blane
81 ¢est autre
* % 2 Astérisque de debut **xHiHH . HE
$3% 1 2 Dollar § flottant SSHH.HH
placé devant le premier chiffre.
*$ 2 3 Astérisques pour remplir
et dollar flottant. *xSH_ HH
, 1 1 Met la virgule tous les
trois chiffres ta gauche HH , HEH H
du point decimal uniquement)
T a 4 Format exponentiel. Le
nombre est place de telle #8811
maniére que le premier
chiffre n'est pas zero
STRING | = chaine alphanumériquel
Premier caractere seulement :
pspace. Nombre d’espaces indiqués plus un

espace avant et apres un ensemble

de caracteres

5 Domaine & longueur variable

On dit ausst ‘zone’ et ‘champ’ a la

place de domaine.

“ot-cles du BASIC
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RAD

RAD
RAD

COMMANDE: Etablit le mode en RAD1ans
Mots olés assovie< DEG, SIN, COS, TAN, ATN

RANDOMIZE

RANDOMIZE | expression numérique |

19 RANDOMIZE 23
28 PRINT RND(6)

COMMANDE: Le gencrateur de nombres au hasard du BASIC produit une
seuence de pseudo hasard, chaque nombre dépendant du précédent et a partir d’'un
nombre donné. la <equence est toujours la méme. RANDOMIZE donne une
nouvelle valeur de depart. soit automatique, soit donnée par T'utilisateur.
RANDOMIZE TIME produit une séquence difficile a répeter.

Mot-clé associe: RND

READ

READ Liste des: <variables>

1@ FOR X=1 TO 4

2B READ N§

33 PRINT N$

4@ DATA PAUL,ANNIE,ZEBULON,RICHARD
58 NEXT

COMMANDE: READ cherche les domnées dans une liste de constantes fournies
dans les lignes de DATA correspondantes et les attribue & des variables. lisant
automatiquement I'élément suivant dans la suite des DATA. RESTORE replace
Pindicateur au début de la ligne des DATA. Voir le mot-clé DATA.

Mots-clés associes: DATA. RESTORE
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RELEASE

RELEASE -canaux sonores
RELEASE 4

COMMANDE: Quand un son est place dans une queue. 1l peut v avorr un etat
d'attente. Si un des canaux indiques dans ce canal sonore est en attente, alors il est
libeére (RELEASEd: Voir chapitre 6 51 lex sons vous interessent.

Mot-cle associe; SOUND

REM

REM reste de la hgne

1@ REM Les Monstres Métagalatactiques
20 REM Un jeu hyper super extra intersideéral
3@ REM Copyright AMSOFT 1985

COMMANDE: utilisée pour placer des REMargues ou des ruppels duns un
programme sans affecter le résultat et e fonctionnement du programme. Tout ce
qui est aprées le REM dans unc ligne est ignore. Un simple apostrophe © dans une
ligne (mais pas dans un chaine ouun DATAvest equivalent a: REM,

REMAIN

REMAIN ( -nombre entier )

REMAIN(3)
PRINT #6,REMAIN(A);

FONCTION: Supprime le chronometre indigué 10.1.2 ou 31 Lit le temps gut restalt
a courir. Zéro est indigué si le chronometre n'avait pas ét¢ mis en route

Mot-clé associé; AFTER, EVERY
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RENUM

RENUM | nousvecu numero de hgne [f ancien numéro de ligne.{|-différence entre
deux lignes |

RENUM
RENUM 1000,200,20

COMMANDE: RENUM renumerote les lignes sulvant les indications données dans
I commande. Par défaut. le nouveau numéro de ligne. est 10, l'ancien numéro de
lrane est la premiere ligne du programme, et la difference est 10. Dans I'exemple
plus haut. RENUM va renumeroter J'ancien programme a partir de la ligne 200,
donner e numero 1000 4 cette ligne et numéroter les suivantes de 20 en 20 (1020,
1040, 1060 eter RENUM soccupe de tous les GOSUB, GOTO et autres appels de
ligre. Sitous les imdicateurs manguent, le programme est renumeroté comme 810N
avait dit RENUM1C, ,10

Lo numeéros de lignes valables vont de 1 a 65535,

RESTORE

RESTORE | numerode higne |

RESTORE 380

1@ FOR N=1 TO 6

70 READ A%

3@ PRINT AS"'";

49 DATA des donnees,RESTOREes,peuvent,etre,Lues,
de nouveau

50 NEXT

60 PRINT

7@ RESTORE

8@ GOTO 10

COMMANDE: Remet la position de Iindicateur de lecture au début de la ligne
indiguee par le numeéro de ligne . Si on ne mentionne pas le -numeéro de ligne:.
I'indicateur pointe la premiere ligne commencant par DATA.

Vots-clés associes: READ , DATA

RESUME

RESUME [ numeéro de ligne: |

oublen RESUME NEXT
RESUME 300

COMMANDE: Lorsquune erreur a été décelee par une commande ON ERROR
GOTO et a é1é corrigée. RESUME 1= recommencer! permet au programme de rec-
ommencer, la ligne de redépart pouvant étre indiquée.
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RETURN

RETURN
RETURN

COMMANDE: signale la fin d'un sous-programme. Le BASIC retourne a ia
position juste aprés le 60 S UB gui appelait le sous-programme.

Mots-clés associés: GOSUB, ON X GOSUB, ON SQ@ GOSUB, AFTER n
GOSUB, EVERYn GOSUB, ONBREAKGOSUB.

RIGHTS$

RIGHTS$ (.chaine alphanumeérique-..nombre entier:)

18 CLS

2@ A$="AMSTRAD"

39 B$=RIGHT$(AS,3)
4@ PRINT B$

RUN

[L'écran s'efface]

RAD
Ready

FONCTION: extrait les caracteres a droite de la chaine, la position indiquée par un
nombre entier. étant Je nombre de caracteres obtenus, sauf si la chaine est plus
petite auquel cas toute la chaine est affichée.

Mots-clés associés: MID$ , LEFTS

RND

RND | (.expression numérique: ) |

1@ RANDOMIZE 23
2@ PRINT RND(6)

FONCTION: donne un nombre au hasard, qui peut étre le suivant d une sequence.
le méme ou le premier d’'une nouvelie séquence. La commande RANDOMIZE dans le
programme ci-dessus fait que RNDi6) donne le méme nombre a chague foix
(1.146940658).

AND(@) donne le dernier chiffre produit au hasard. Quand 1" expression
~umeérique. est négative, la séquence est facile a prévoir.

Mot-elé associé; RANDOMIZE
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ROUND

ROUND { expression numérigue |- nombre entier )

10 x=0.123456789
20 FOR r=9 TO0 @ STEP-1:PRINT r,ROUND(x,r) :NEXT

25 x=123456789

39 FOR r=@ T0-9 STEP-T
4@ PRINT r,ROUND (x,r)
5¢ NEXT

FONCTION: Arrondit une expression numérique- apres la virgule, 4 une place
indiquee par e nombre entier- St le nombre entior est négatif, la valeur est
arvondie enun entier suivi d'autant de zérnsque Fentier

Mots-¢les associess INT, FIX, CIN, ABS

RUN

RUN chaine alphanumerique

RUN "BIENVENUE"

COMMANDE: Charge un programme qui est sur cassette et commence a
Fexecuter Sion @ """ le BASIC cherche a charger et exécute le premier dossier
quil rencontre =ur la cassette.S1 le premier caractére dans la chaine est " les
messages de manipulation de cassette sont supprimes.

ATTENTION: BASIC effectue une commande NEW au moement ot il lit un
nomdedossier sur la cassette.

Mot-clé associé: LOAD

RUN

RUN line number |
RUN 100

COMMANDE: Commence a executer le programme & la ligne indiguée ou a partir
du début «i aucune ligne n'est indiquée. Les dossiers sur cassette sont abandonnés
et tout ce qui est emmagasiné dans les buffets’ =mémoire tampon! est perdu.

Mot-clé associé: LOAD
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RUN

RUN | line number-|
RUN 100

COMMANDE: Commence a exécuter le programme a la ligne indiquée ou & partir
du debut si aucune ligne n'est indiquée. Les dossiers sur cassette sont abandonnés
ot tout ce qui est emmagasiné dans les ' buffets " tfimemoire tampon? est perdu.

Mot-clé associé: LOAD

SAVE

SAVE -nom du dossier-|, type de dossier |, paramétres binaires |
SAVE "PROG",P

COMMANDE: Sauvegarde le programme en mémoire avec le nom -nom du dossier

A sauvegarde un programme ASCII

P protége le programme

B sauvegarde le programme sous forme binaire

Mots-clés associés: LOAD, RUN nom du dossier, MERGE, CHAIN, CHAIN
MERGE

SGN

SGN ( expression numérique:)

1@ INPUT "Combien avez vous sur votre compte
bancaire';CASH

20 IF SGN(CASH) <1 GOTO 3@ ELSE 4P

2@ PRINT "Mondieu, mondieu !":END

4@ PRINT "Vous avez plusdtargent que moi"

FONCTION: détermine le signe d’une -expression numeérigue. Donne -1 s
I'expression numérique est négative, ) si elle est nulle et 1 si elle est positive.

Mot-clé associé: ABS
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SIN

SIN (expression numerigue )

PRINTSIN (PI2)
i

FONCTION: caleale 1a valeur réclle du SINus de l'expression numérique utilisant
les radians sauf sl on a precisé gue I'on donnait des degrés avec la commande DEG

Vot cles associes: C0S, TAN, ATN,DEG, RAD

SOUND

SOUND canal , periodedu ton | , durée-| , volume | , enveloppe de
volume |, enveloppe deton |, période du bruit-jlill

SOUND 1,200,1000,7,0,8,1

COVMMANDE: Cest une des commandes les plus complexes du ('PC464 et elle est
studice en détail auchapitre 8.

Mots-clés associéx ENV, E NT

SPACES$

SPACES ( nombreentier )
SPACES(198)

FONCTION: crée une chaine d'espaces blanes d'une longeur donnée.

Vote-clés assocics: PRINT , SPC, TAB

SPEED INK

SPEED INK nombreentier , nombre entler:

5 INK §,9,12:INK 1,0,26
10 BORDER 12,9
20 SPEED INK 508,20

COMMANDE: les commandes INK et BORDER peuvent avoir deux couleurs asso-
ciées intermittentes. Les temps <ont mesures en 50 emes de seconde. le premier
pour la premiere couleur. le deuxieme pour la deuxieéme couleur.

Faites atlention pour éviter des effets psychédéliques en choisissant les couleurs et
les répétitions.

Vots-clés associés: INK, BORDER
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SPEED KEY

SPEED KEY attente , période de repétition
SPEED KEY 20,3

COMMANDE: Si on presse sans les lacher les touches du CPCA64 elles se repetent
automatiquement aprés un délai dattente. Les reglages se font au einguantieme de
seconde de 14 255 avee une valeur par défaut de 10,10,

La commande KEY DEF permet de modificr ou détablir une periode de
répétition.

SPEED WRITE

SPEED WRITE nombreentier
SPEED WRITE 1

COMMANDE: On peut écrire les données sur la cassette a 2000 Baud tnombre
entier = 1) ou par défaut a 1000 Baud tnombre entier = 01, QQuand on charge une
cassette. le CPC464 établit automatiquement la vitesse correcte de lecture, et il
n'est pas nécessaire que I'utilisateur le precise.

Quand on veut enregister sur des cassettes de qualité douteuse, il vaut micux
utiliser la vitesse 1000 Baud (SPEED WRITE B.:Voir chapitre 2.

Mot-clé associé; SAVE

SQ

S@ (-canalsonore:)

1@ MODE 1

20 FOR n=20 TO @ STEP-1
3@ PRINT n;

49 SOUND 1,18+n,1080,7
5@ WHILE SQ(1)>127:WEND
60 NEXT

FONCTION: On utilise cette fonction SQ pour vérifier le nombre de places libres
dans la queue pour un canal donné, canal A étant numeéro 1. B numero 2 et O
wuméro 3. La fonction précise si le canal est actif. et 811 ne Test pas. pourguoi on
ctend. On a le résultat par bit significatif.
P nombre d’entrées libre dans la queue
15 état de Rendezvous au début de la queue

<i la téte de la queue atiend

=1 le canal est actif.
C - e assnciés SOUND, ON SQ GOSUB
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SQR
SQR ( cxpression numérique )

PRINT SQR(9)
3

FONCTION: calcule et donne la racine carree d'un nombre.

Mot-cle associé: PRINT

STOP

STOP
300 1F n<@ THEN STOP

COMMANDE: pour stopper 'execution d'un programme. mais laisse le BASIC
dans un état ou le programme peut repartir apres Ja commande STOP. Utile si I'on
veut voir les erreurs dans un long programme.

Mots-clés associes: CONT , END

STRS

STR$ ( expression numeriques.)

PRINT STR$(&766)

1894

PRINT STR$(&x1010180)

84

FONCTION: change |'expression numérigue en une représentation décimale de la

meéme forme que celle utilisée dans la commande PRINT.

Mots-clés associes: VAL, PRINT, HEX$ , BINS

STRINGS

STRINGS$ ( nombre entier. , caractere)

PRINT STRINGS(&13,"*")
Kk k ok kok ok ok ok ok &k k k ok ok Kk ok K X

FONCTION: affiche ou imprime une chaine de caracteres.

Mot-clé associe: SPACES

Page 8.46 Mots-clés du BASIC



SYMBOL

SYMBOL numeéro du caractere - liste de: rangees:

5 MODE 2

19 SYMBOL AFTER 90

20 SYMBOL 93,&8@,&4@,&2@,&1@,&8,&4,&2,&1
3@ FOR n=1 TO 2000

40 PRINT CHR$(93);

5@ NEXT

6@ GOTO 60

COMMANDE: Ja commande SYMBOL redéfinit un caractere indiyue auparavant
par la commande SYMBOL AFTER. Le caractore est choisi parmi les caractéres
ASCT ou ceux du CPC464 et les chiffres suivants définissent le nouveau caractére
cur une matrice. Voir appendices II et T11. Dans 'exemple. on a defini une barre
diagonale qui s'affiche lorsqu’on appuie surlatouche].

Mot-clé associé: SYMBOL AFTER

SYMBOL AFTER

SYMBOL AFTER nombreentier:

SYMBOL AFTER 98

COMMANDE: le nombre de caracteres que 'on peut redéfinir est fixe par la
commande SYMBOL AFTER. Par défaut, c’est 240, ce qui donne 16 caracteres
redéfinissables. Si le nombre entier est 32, tous les caracteres de 32 a 255 sont
redéfinissables.

Aprés une commande SYMBOL AFTER, tous les caracteres définiz auparavant
reprennent leur type dorigine.

Mot-clé associé: SYMBOL.
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TAG

TAG|# numérnducanal:|

1@ MODE 2

11 BORDER 9

14 INK 8,12

15 INK 1,8

20 FOR n=1 TOQ 100

3@ MOVE 280+n,320+n

4B TAG

5@ IF n<78 GOTO 6@ ELSE 70
6@ PRINT "Hello";:6G0T0 8@
70 PRINT "Adieu';

8@ NEXT

9@ GOTCO 28

COMMANDE: du texte envoyé sur un canal peut étre redirigé pour étre écrit 4 la
pusition graphique du curseur. Cela permet de mélanger textes et symboles avec
des graphiques. Si on ne met pas le numéro du canal, cela va sur le canal 0. L.e haut
du caractére est attaché au curseur graphique, et les caractéres de contrdle qui ne
saffichent pas d'habitude seront affichés si la commande PRINT n'est pas sulvie

d'un point-virgule.

Mot-clé associe: TAGOFF

TAGOFF
TAGOFF|# numéroducanal.|

TAGOFF HD

COMMANDE: annule la commande TAG d'un canal particulier et renvoie le texte
ou était le curseur de texte avant lacommande TAG.

Maot-clé associé: TAG

TAN

PRINT TANC45)

FONCTION: calcule les tangentes pour des angles exprimés en RA Dians, & moins
que la fonction D EGré soit etablie.

Mot-clés associés: COS, SIN, ATN, DEG, RAD
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TEST

TEST Ccoordonneex , coordonneey )

PRINT TEST(300,300)

FONCTION: Donne la valeur de Tencre & un endroit specifique de Peornn
araphigue en coordonnees absotues.

Mots-clés associés: TESTR.MOVE MOVER. PLOT.PLOTR.DRAW.DRAWR

TESTR

TESTR( xrelatif, vrelatif.)
TESTR(5,5)

FONCTION: donne 1a valeur de lencre en eoordonnecs relatives par rapport a ia
position présente du curseur.

Mot-clés  associés: TEST, MOVE, MOVER, PLOT, PLOTR, DRAW,
DRAWR.

TIME

TIME

1@ DONNEE=INT(TIME/300>

20 Battement=((TIME/38@)-DONNEE)
3@ PRINT Battement

40 GOTO 20

FONCTION: donne le temps écoulé depuis [a mise en route, sans compter les temps
de lecture et d'éeriture sur cassette. Lunité de temps est 1:300 eme de seconde.

TRON
TROFF

TRON
TROFF

COMMANDE: BASIC a la possihilité de vérifier Pexecution dun programme en
Zimnant le numéro de chaque ligne entre des parentheses drottes, avant I'execution
+!aligne. TRON met en marche, TROF £ [enleve.

Lot-ele associé;s RUN
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UNT

UNT (adresse )
PRINT UNT(RFF&66)

FONCTION: convertit un entier <ians signe en un enticrentre 32768 et +:32767.

VMot<clésassocies: INT, FIX, CINT, ROUND

UPPERS$

UPPERS ( chainealphunumerique)

PRINT UPPERS$("amstrad')}
AMSTRAD

FONCTION: transtorme  les minuscules d'une chaine alphanumérique en
majuscules.

Mot-cleé associe: LOWERS

VAL

VAL ( chaine )

@ A%$="7 est/monchiffreporte-bonheur"
20 PRINT VAL(AS)

FONCTION: extrait une  expression  numérique du  début  dune chaine
alphanumeérique. L'oppose de STRS

Mot-clé as=ocie: STRS

VPOS

VPOS (# numéroducanal )

PRINT VPOS (H#0)
FONCTION: donne Ia position verticale du curseur pour le canal demande qui est
ohligatorre.

Mot-clé associé: POS
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WAIT

WAI
WAI

T numerodefiche , masque| ,-inversion:|

T &FF34,208,25

COMMANDE: suspend une operation jusqu'a ce quune fiche dENTREE-SORTIE
43t une valeur entre O et 255. Le BASIC fait une boucle pendant qu'il lit cette fiche.

Stric

tement pour les connaisseurs.

Mots-cles associes: INP, OUT

WEND

WEN

L8’
28

30
40
50
60
70
80
90
108
118
115
1208
138
140
158
168
170
180
190

D

MODE 1: REM Horloge BASIC

INPUT "Tapez t'heure, minute, et les secondes
(h,m,s)";heure,minute,seconde
CLS:datum=INT(TIME/300)
WHILE heure<13
WHILE minute<éd
WHILE tic<é@
tic=CINT(TIME/3@BB)-datum)+seconde
LOCATE 78,4

PRINT #0,USING"##";heure,minute,tic
WEND

tic=0

seconde=9

minute=minute+1

GOTO 3@

WEND

minute=0

heure=heure+1

WEND

heure=1

GOTO 40

COMMANDE: la houcle WHILE/WEND exécute une partie du programme sans
interruption jusqu'a ce gqu'une condition soit vérifiée. Dans Fexemple on volt
TéwgancedesprmpﬂnnnesconmxuhsavecdesboudesNHII_E/HEND.Pﬂuaeuw
details peuvent étre ajoutés a ce chronometre. La commande WEND termine la
boucle commencée par WHILE.

Mot-

cléassocié: WHILE
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WHILE

WHILE expressionlogigue

WHILE JOUR<®

Vorrexemple a la commande précedente WEND

COMMANDE. Une boucle WHILE execute une partie du programme jusqua ce

qune condition soit vrae, La commande WHILE définit le debut de la boucle et
donne lacondition. WEND termine labouele.

Mot-cleassocte: WEND

WIDTH

WIDTH nombreentier
WIDTH 86

COMMANDE indique au BASIC la fargeur de Imprimante en nombre de
caracteres. pour que le BASIC puisse effectuer le retour de chariot quand c'est
necessaire.

Mots-clesassoctes PRINT , POS

WINDOW

WINDOW|# numeroducanal , | gauche. , droite-,-haut-, ‘bas.

10 MODE 1

2@ BORDER 6

2@ WINDOW 10,38,7,18

4@ PAPER Z2:PEN 3

5@ CLS

60 PRINT CHR$(143);CHR$(242);"c"est Lla position”
7@ PRINT "1,1 dans la fenetre de texte"

8@ GOTO &9

COMMANDE: établit une fenétre 1= window! de texte pour un canal donne de
Pécran.

Mot-clé as=ocié; ORIGIN
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WINDOW SWAP

WINDOW SWAP numeéroducanal , numerodu canal
WINDOW SWAP 0,2

COMMANDE: Echange le contenu de deux fenetres. Par exemple les messages
envoves sur le canal {h peuvent etre envoyes surun autre canal pour developper un
programme.

Mots-cles associes: WINDOW, PEN, PAPER, TAG

WRITE

WRITE |[# numérodecanal , || listedecrive

WRITE #2, "BONJOUR",4,5
"BONJOUR" , 4,5

COMMANDE: affiche ou écrit des expressions ou valeurs surun canal donne, en les
séparant par une virgule et en mettant les chaines entredeux guillemets.

Mot-clé associe: PRINT

XPOS

XPOS
PRINT XPOS

FONCTION: donne la position horizontale du curseur gra phigue.
Mots-clés associés: YPOS , MOVE , MOVER , ORIGIN

YPOS

YPOS
PRINT YPOS

FONCTION: donne la position verticale du curseur graphique.
Vots-clés associés: XPOS , MOVE , MOVER , ORIGIN
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ZONE

ZONE nombreentier:

18 Print 1,2,3
2@ Z0NE 19
3@ PRINT &,5,6

COMMANDE: change la largeur de la zone d’affichage ou d'impression utilisée
avec PRINT, partant de 13 par défaut pour lui donner une valeur de 1 4 255. Clest

remis a zéro par les commandes NEW, LOAD. CHAIN et RUNnomde dossier’

Mots-clés associes: PRINT , WIDTH
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9 Etpour quelques
programmes de plus...

Sujets abordés dans ce chapitre

Retour a la position légale du curseur
Caractéres de controle

Le systeme d'exploitation de la Machine (MOS)
Les interrupteurs.

9.1 La place du curseur et les extensions du code de
controle.

Dans un certain nombre de progiciels tou programmes d'application), le curseur de
texte peut étre en dehors de la fenétre utilisce. Plusieurs opérations peuvent
ramener le curseur a sa position légale - normale 1o ou il devrait etre. avant
d'étre effectuées. et ce sont:

-écrire un caractere

- dessiner le bloc du curseur

- obéir au codes de controle marqué d’'un asterisque dans les pages suivantes.
Laprocédure qui ramene le curseuraune position légale est lasuivante:

a1 si le curseur est complétement a droite. il est déplacé completement a gauche de
la ligne suivante

byisil est & gauche du bord gauche, 1l repart a droite surla ligne au dessus,

c1 51 le curseur est au-dessus du bord supérieur, alors la fenétre fait descendre tout
d'une ligne et le curseur se place sur la premiere ligne dejafenétre.

di si le curseur est en-dessous du bord inférieur, la fenétre fait tout monter dune
ligne et le curseur se place sur laderniere ligne.

[ o« valeurs de caractere de 04 31 ivoir appendice 1D ne produi=ent men sur I'écran
-1 peuvent coincer ordinateur si on les utilise sans meénagement ente mals sont
Cterpretées comme codes de controle tCONTROL CODES. Certains codes
rangent le sens de un ou plusieurs caracteres survants=. qui ~ont lex purametres du

NS
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[os caracteres de controle envoves sur 'écran graphigue vont s'afficher 1voir TAG
au chapitre 81 et des earacteres comme (&07"BEL' vont afficher un symbole
precis en rapport avee leur fonetion 1 on lex appelle a partir du clavier fex: [CTRL]
G muis nexecuteront la ecommande correspondante gue si on les appelle avec la
forme PRINT CHR3(&RE7).

Pos codes fvee un asterisque  loreent le curseur i aller vers une position légale
Lvant detre executes. mais peuvent laisser le curseur dans une position non légale.
[es codes sont references dabord avee leur valeur HEX (&XX) puis I'éguivalent
decimal.

Commandes de controle des caractéres supplémentaires:
normalement inaccessibles par la touche CTRL du
clavier.

VALEUR Nom Parametre Signification
& 0 NUL Pas d'effet. [gnore
&Yl I =OH 0,255 Affiche le symbole donné par la

valeur du parametre.  Cec
permet aux symboles de 0 a 31

d'étre aftichés
&0 2 TN Supprime le curseur de texte
&3 3 X Met le curseur de texte. Le

BASI( a son propre interrupteur
de curseur qui dépend de la
{rappe auclavier

&0 4 EOT (1.2 Etablit le Mode écran: équivalent
aune commande MODH

&5 5 ENQ (0..2535 Envoie le caractere parametre
sur le curseur graphique

&UB b ACK Etablit l'écran de textes (voir
&15, NAK:

&07 7 BEL Fait sonner la clochette. (Vide les
(UELES SONOTes!

&08 v 7 BS (Curseur vers la gauche

&ug 9 7 TAB Curseur vers ladroite

&OA 107 LE (Curseur vers le bas

LoB 11 VT Curseur vers le haut
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&0C 12 FI Efface I'ecran de texte et met le
curseur en haut & gauche:
équivalent a une commande CLS.

&0d 13 % CR Passage i la ligne suivante

&OE 14 SO 0..15 Etablit l'encre du Papier
= (Commande PAPER

&OF 15 Sl 0.15 Etablit lencre dustylo
=(ommande PEN

&10 16 DLE Efface e caractere. Remplit ia
place du caractere avee 'encre du
Papier.

&11 17 DC1 Efface depuis le bord gauche de la
fenétre  Jusquau caractere
présent. Remplit avee Vencre du
Papier.

&12 18 * DC2 Efface 4 partir de,et ¥ compris le

dernier caractere Jusqu'au bord
droit de la fenétre.

&13 19 * DC3 Efface depuis le début de la
fenétre jusquau caractere
présent. Rempli avec T'encre du
Papier.

&14 20 * DC4 Efface 4 partir du caraclere

jusqua la fin de la fenetre.
Remplissage avec Tencre du
papier.

&15 21 NAK Arréte Pécran de texte. Rien ne
saffichera jusquia ce que un
signal ACK (&B6) ait éte
envoye.

&16 22 SYN 0.1 () supprime le mode transparent
1 établit le mode transparent

& 17 23 ETB 0.3 0 Met le Mode d'Encre Graphigue
NORMAL
1 Met le Mode d'Encre Graphigue
XOR
2 Met le Mode d'Enere Graphique
AND
3 Met le Mode d Enere Graphigue
OR
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&18 24 (AN Echange des couleurs PAPER et
PEN
&19 25 EM (0..255 Fguivalent &4 la  commande
0,250 SYMBOL.Neuf parametres: le
{}..200 premier pour le numeéro du
(0..255 caractere, les sulvants
{1..25H correspondent chacun a unc ligne
0.2h5 de la matrice des caracteres.
{}..255
0..255
0)..255
&1A 26 SUB 1..80 Etablit la fenétre = commande
1.80 WINDOW. Les deux premiers
1..25 paramétres definissent les bords
1.25 gauche et droit. les deux derniers
le haut et le bas.
&1B 20 EsC Pas d’effet. [gnoré
&1¢ 2R s 0..15 Attribue deux couleurs a une
0..31 encre.  Equivalent a4  une
0.31 commande INK. l.e premier
parametre definit e numero de
'encre. les suivants les couleurs.
&Iy 29 R 0..31 Attibue deux couleurs a la
(.42 Bordure (BORDER)
&1E 30 RS Déplace le curseur vers le coin en
haut a4 gauche de la fenétre.
&Ii1F 31 Us 1..80 Déplace le curseur a une position
1.25 donnée  dans la  fenéetre.
Equivalent a une commande
LOCATE.
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9.2 Systeme d’Exploitation dela Machine
MO8 = machine operating svstem'

[Vorganisation interne du (PO est assuree par un syvsteme d'expluitation
sophistiqué travaillant en temps reel. Le svsteme dexploitation dirige le traffie
dans lordinateur depuis les entrées jusqu aux sorties.

Il sert principalement de lien entre la machine et Uinterpréte du BASIC -par
exemple les couleurs qui flashent ou Te BASIC passe les parametres et le sy=teme
d'exploitation organise le travail. d'un cote ce quiil faut faive. de Taatre quand 1l
faut le faire.

Le systeme d'exploitation fait partie du logiciel integre i la machine ique les
anglais appellent firmware, cest & dive a la fois du hardware et du softwarer et
comprend les routines en code machine qui sont appelees par le BASIC,

Bien qu'il soit (presque) impossible de coincer la machine avee du BASIC
autrement que par une commande ON BREAK GOSUB mul placcedl est assez
facile de causer des problémes qui ne peuvent etre résolus que par une remise a
zéra complete tet perte de vos programmes et donnéest quand on cherche o modifier
le systeme d'exploitation.

Si vous voulez faire POKE dans la machine au CALL pour des sous-programmes,

sauvegardez vos programmes et LIS Tings avant de le faire. Ce logiciel intégre est
décrit dansle manuel pour utilisateurs chevronnés et vaaudela de ce guide.

9.3 L’assembleur AMSOFT

Pour les mordus du code-machine. il faut un assembleur. Lassembleur & AMSORT
comprend un assembler 780 adaptable, avee un éditeur. un disassembleur ¢t un
moniteur.
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10 Interruptions

Sujets abordés dans ce chapitre

interruptions en temps réel
AFTER

EVERY

REMAIN

le chronometre principal

Sivous ne lavez pas déja remarque, une des innovations majeures dans le logiciel
du CPC464 est sa capacité a faire des interruptions directement a partir du BASIC,
ce qui veut dire que le BASIC dAMSTRAD peut faire un certain nombre
d'opérations simultanées mais separées dans un programme.

On appelle parfois cette capacité ‘multitiche’ et cest introduit par Futilisation de
deux nouvellescommandes, AFTERel EVERY.

Cette capacité est clairement démontrée dans la manicre dont les sons sont traites
avec le systeme des queues et des Rendezvous.

Tous les aspects concernant le temps sont controleés par le chronometre principal tla

grande horloge si vous préférez ) qui est une sorte de montre a quartz qui s‘oceupe

des chronomeeétrages et de la synchronisation. Quand une fonction dans la machine
dépend du temps, on est str qu'elle passe par le chronométre principal.

Lerésultat dans le systeme logiciel donne les commandes EVERY et AFTER:

AFTER=apresqu'untemps ce soit écoulé, 1l faut faire une action particutiere
EVERY = tous les ¥ secondes, il faut faire une action particulicre.

10.1 AFTER

Le C'PC464 a donc son horloge interne. La commande AFTER permet davoir dans
un programme BASIC des sous-programmes appelés dans le futur. Quatre
chronometres sontdisponibies, chacun pouvant avoir son sous-programme as=ocie.

AFTER .nombreentier- , nombreentier-]GGSUB numérode ligne

Lo premier -nombre entier- précise dans combien de temps ] faut appeler le
wous-programme. Le temps est mesuré en cinquantiemes de seeonde. Le deuxieme
nombre entier (de 0 a 31 indique quel chronometre doit étre utilise. Sl n'v a pas de
nombre precisé, O est supposeé.
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Quand le temps ceoule est passe. le sous-programme est appelé automatiquement,
comme st unG0SUB avait ¢t¢ mis dans le programme a cet endroit la. Quand le
sOUs programme est terminé avee commande habituelle RETURN, le programme
principal continue laouilavait ete interrompu.

| s chronometres ont des priorites différentes. Chronometre 3 a la priorité la plus
haute. chronométre O i priorite fa plus basse.

Los commandes AFTER peuvent étre données a tout moment. réetablissant le sous-
programme et e temps assocte & lun des chronometres. Ces chronometres sont les
memes gue ceus utilizes par la commande EVERY, ainsi un AFTER remplace un
EVERY precedent <il= ont lo méme chronometre et VICE VEersa,

Volel un programme simple pour iliustrer cette commande:

1@ MODE 1:X=0

20 AFTER 45 GOSUB 1688

3@ AFTER 1@6@,1 GOSuB 200
4B PRINT "AMSOFT"

50 WHILE X<1@@

60 LOCATE 4£1,3@,1:PRINT #1,X:X=X+1
70 WEND

8@ END

18@ PRINT "peripherigues”
11@ RETURN

223 PRINT "et logiciels"”
21@ RETURN

Notez Iutilisation de deux fenétres tWINDOW! pour avoir un affichage différent
dans le programme principal150-801 et les sous-programmes appelés par AFTER

10.2 EVERY

[a commande EVERY est tres semblable & la commande AFTER. La seule diftér-
ence ost gu'avee EVERY. on va effectuer le sous-programme regulierement, toutes
les 3 secondes par exemple. ou tous les 10 emes de seconde suivant le chiffre indi-
qué apres la commande EVERY.

[‘exemple suivant utilise lex commandes D1 et EI tarréte I'interrupteur et remet
I'interrupteurs
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18
20

40
58
60
74
8@
100

185
110
280
205
218

Comme vous pouvez le constater, les commandes DI et E1 permettent aux

sous-programmes d'étre exécutes en entiers sans éire Interrompus par un autre

MODE 1:X=0
P1B0=0:EVERY 10 GOSUB 10830 P20B=P:EVERY 12,1
GosuB 280
PRINT "AMSOFT"
WHILE X<2@8
LOCATE #1,30,1:PRINT #1,X:X=X+1
WEND
LOCATE 1,2@:END
DI:PEN P1@@:LOCATE 1,2:PRINT "peripheriques”:
EI
1F P10@=0 THEN P1@@=1 ELSE P180=0
RETURN
PEN P2@@:LOCATE 1,3:PRINT "et logiciels”
IF P2@@=2 THEN P20@=3 ELSE P208=2
RETURN

EVERY aumilieu du sous-programme.

10.3 REMAIN

(kntefbnctﬂn1interroge]Nﬂjrsavoircnn1hun1d(‘uﬂnpsilrvshisuan1chrnnonﬂ¢re
avant qu'il ne démarre un sous-programme. Elle arrete le chrono et indique zéro sl

est déja arrété, Lacommande prend la forme:

REMAIN (- nombreentier.)

CenonﬁwepouvantétnﬂLL2nuﬂckﬁtadhv]esnuménm(kschnnuanUQ&

Ne Coupez pas
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Appendice I

I.’Art du possible

Les débutants en informatique commencent souvent par ctablir
des points de référence qui aident a comprendre les possibilites
ot les limites de l'ordinateur. Cette partie du livre essaie detre
un guide général sur ce qui se passe dans un ordinateur et
pourquol.

Pan sur les envahisseurs de I'espace!

Méme si la seule raison de votre achat du CPCA64 est de pouvolr jouer ades jeux
videos sophistiqués sur cette machine. vous demandez ce quil v adans ce materiel’
pris souvent par opposition a progiciel.

Certaines actions de Vordinateur dependent du matere!l, et cest au logieiel
d'utiliser les capacités du matériel pour produire des textes et des graphigues sur
I'écran,

Le matériel dirige le canon a ¢lectrons a 'itérieur du tube du Moniteur. le logicied
v met de l'ordre et de I'intelligence pour distribuer cl controler les séquences quon
voit sur Pécran: comment le vaisseau spatial décolle, ou comment une letire est
recomposée devant vous avec une marge differente.

Question: Pourquoi un ordinateur est-il meilleur
’

qu’un autre?
Le matériel sans logiciel ne vaut rien. La réciprogue st aussi vraie, fu vitlenr vient
de Tensemble intégré qui permet de réaliser différentes taches Thv o plusiceurs
cléements qui permettent de juger les performances aux niveats logiciel~ et
matériels.
[os références généralement acceptées pour fes ordinateurs perearnels sont e
=uivantes:
| La resolution de lécran: Je plus petit élement visible sur Peera
("est une combinaizon déléments différents. e nombre de couleurs disponibles
sour le programmeur. le nombre de pixels ipetits points . e nnmbre de caracteres
i texte définissable sur Iéeran. ot vous verrez que v CPC Gmes caractertstiglies
“vew tavorables dans ce domaine.
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21 interpreéteur BASIC

Presque tous les ordinateurs familiaux possedent un mterpréteur en BASIC qui
permettent deerire rapidement des programmes. Le BASIC intégre a la machine
est [LI-MEeme un progrimme. mals un programme tres ¢laboré o compligué qui a
nocessite des millions dheures de travail pour sa mise au point. depuis son
Spvention’ aux USAL Ce Beginners All Purpose Symbolic Instruction Code™ 1=
[angage svmboligue tous usages pour debutantsy est le langage le plus utihsé de
Finformatigue personnelie et comme tous les langages. il a heaucoup de dialectes.

La version du CPC464 est une des plus développées des dialectes du BASIC et peut
atiliser la plupart des progiciels éerits pour le systeme dlexploitation pour disquette
appele CPM. Clest une variante tres rapide du BASIC, et meme st vous pensez qu’il
N’y a pas grande difference entre 0.05 secondes el 0,125 secondes, quand il v a des
milliers dinstrutions a effectuer, I'un sera presgue trols fois plus rapide que lautre.

Vous entendrez souvent parler de code machine: cest le seul langage que la
machine comprend directements 1l vactres vite mais i) est tres long a programmer.
Cest pourguol onutilise le BASIC avecun interprete qui traduiten code-machine,

Le BASIC dans votre Amstrad est un des plus rapides et les plus complets guon
PUIsse TPOUVEeT sUr un micro familial et a des capacités performantes qui aident le
programmeur averti i aceelorer certaines lenteurs inhérentes a tout langage de
haut niveau comme e BASIe, et permet des effets graphiques et sonores

SUrprenants.

VY NREEERRRRR

3 Kxpansion

I.a plupart des ordinateurs font attention a prevoir des extensions de matériels.
imprimantes. jovsticks. lecteurs de dizquettes. (“est done un paradoxe de voir tant
de micro-ordinateurs familiaux ou vous devez acheter des interfaces d'expansion
avant de pouvoir brancher des choses aussi simples quune imprimante ou un
joyvstick,

L acheteur ne pense pas toujours au développement de ses hesoins, car une machine
gui pessede deja une interface pour unc imprimante itype Centronics! et une
interface pour manette de jeux est plus économ ique a long terme.

LE CPC484 possede dorigine une interface (‘entronics. une interface pour deux
jovsticks. une sortie pour son stereo. et un hus d'expansion pour ajouter des lecteurs
de disquettes, des cartouches ROM. une interface serie (RS2321ete,

Page Al.2 Possible ou pas possible



A |

U e ROM meémoire morte = Read Only Memory! est un eircuit integre qui contient
s programmes, Le BASIC de votre machine est dans un ROM et on peut avoir des
programmes additifs ou de remplacement dans un autre ROM.

4 eartouche est un circuit ROM dans un boitier plastique avee une fiche de
branchement pour gu'on le mette ou enleve facilement. Tha Te meme role quiun
programme sur cassette. mais il est disponible immediatement =ans voir @
attendre comme pour une cassette. ot cest vraiment plus pratigue.

Mais ce qui est dans le ROM est fixe et on ne peut pas le modifier comme un
programme sur cassette td'olt le nom memoire morte. quoigue e mot memaolre
permanente serait plus indigueh

Fxpansion est un mot qui indigue que votre ordinateur peut se developper et
heneficier des progres des logiciels et des pevipheriques. Le CPC464 pussede des
possibilités d expansion considérables prevues &k conception de la machine.

1 Les effets sonores

[ex caractéristigues sonores dun micro varient du systéme a faire des bruits plus
ou moins cacophoniques i une reproduction électronique de la musique. Le CPC464
utilizge 3 canaux et 8 octaves pour produire les sons, qui produit une musigue de
honne qualité avec contrile total de Famplitude et des enveloppes de ton. De plus.
le son est vraiment stéréo avee un canal vers la gauche, un vers la droite et un au
milieu.

Cela donne des performances qui peuvent se traduire par des effets sonores
impressionants, surtout guand ils vont de pair avee des graphiques synchronises.
Finalement, cest a vous de voir ce qui est le plus important pour vous. Nous
sommes sars que vous y trouverez des qualités que nous n'imaginions meme pas.

Pourquoi un micro ne peut-il pas faire cela?

Spuvent les gens se demandent pourquoi un ordinateur ne peut faire des images
comme on en voit surla télévision.

Question: Pourquoi, par exemple, un micro ne peut-il
animer un dessin comme dans un dessin
animé ou un film, pourquoi les personnages
sont-ils toujours simplifiés.

La réponse cst simple et complexe. La réponse simple est gue Tecran d'un

ardinateur est beaucoup plus simple qu'un écran télé, et que méme <11 utibise un
poste télé, il n'utilise quune partie des circuits.

(e qu'on voit sur un image retransmise a la télé est parfors 20 for- plus important
ue ce que montre un ordinateur, en terme de mémoire necessaire.

D plus. pour étre animé. tous les points de cette image doivent changer 50 fois par
sceonde. On peut le faire avee un ordinateur mais sa memoire et =on prix sont
Sonnrbitants,
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Les micros doivent se debrowller avec la mémaire relstiverment petite compa. ee
aux mega-ordinateurs et il en resuite des mouvements plus saccadeés et une reso-
lution déeran moins ciever. On est encore asser loin des Zdessing animes comme on
en votl alatélovision, nuis on vvient,

;r’dj f"” “Help" W

| 2 =
=
= >

Question. Pourquoi ne peut-on simplement s’asseoir
devant un micro et taper une page de texte
sans la machine?

Ne pas se laisser tromper par le fait qu'un ordinateur ressemble a une machine a
éerire avec un écran: Cest un appareil qui communigue avec vous par ['intermédiai-
re d'un langage de programmation. Bt d moins que vous n'ayez un progiciel de trat-
tement de textes. il vousrepondri par le message

Syntax Error

Sivous tapez n'importe quelle phrase et faite< [ENTERY].

AMais <i vous avez mis en mémoire un programme de traitement de textes, alors
vous pouvez Ltapez une phrase et [ENTER] et Pordinateur va se comporter presque
comme une machine a ¢erire. Mais auparavant vous aviez charge un programme
qui disait i votre ordinateur: mous allons taper une lettre’,
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L'ordinateur "semble' combiner plusieurs appareils
familiers, unécran comme la TV. un clavier comme
une machine a écrire, un datacorder comme une
magnétocassette, mais vous devez vous rappeler que
les ressemblances sont superficielles et que
I'ordinateur a des capacités ¢t un usage complétement
différents quilui donnent sa personnalite!

L by

oooooo
ahhutfnfw
Qoo
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Appendice II

Introduction a 'informatique

Mais qui a peur du Jargon Informatique?

Comme beaucoup dindustries specialisees, Ninformatique a développé =on jJargen.
un moven rapide de parler de choses compliquées qui demanderient beaucoup
d'explications en langage courant. Ce n'est pas particulier a la haute techrologie.
tous les corps de métiers utilisent plus ou moins une forme de jargon qui permet de
parler des choses du métier de la facon la plus coneise possible.

Une des différences par exemple avec te jargon [égal est que la confusion vient non
pas de la facon dent les mots sont utilises maix des mots eux-meémes. Kt en plus,
comme bheatcoup d'entre cux ont ¢te adaptes de anglais ou Faméricain, cela
narrange rien,

Noubliez pas que dans l'informatique. 11 faut essayer de decrive des concepts
nouveaux avec des mots anciens. Le mot éditer prend un sens particulier en
informatique, il signifie plus modifier un texte ou ce gu'on voit sur I'écran que faire
le travail de Monsieur Hachette.

Linformatique est comprise rapidement par les jeunes qui apprécient la précision
et la simplicité des idées, et on voit plus de programmeurs de 10 ans gque davocats
du méme dge.
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BASIC de Base

Pratiguement tous les micro-ordinateurs famihaux utilisent le langage appelé
BASIC une abreviation dune phrase anglaise signifiant langage symbolique pour
los debutants.  Beginners All-Purpose Symbolic Instruction Code pour les puristes
Anglo-saxonsi mais depis quelque temps il est devenu un langage performant pas
si simple que =on nom Findique.

Mais son nom reste svnonvme de facilité et attire les débutants de I'nformatique et
1 ost de lanpage Te plus utiise pour Tinformatique personnelle. du simple pro-
cramme i des programmes de statistiques elaborés.

Basics:

Le BASIHC oo un iangage interactif qui interpréte un certain nombre de
comnuindes Bien definies puis fait des opérations sur les données quon lui a
fournies pendant le programme. Contrairement aux langages humains avec un
lanwage de A000-s000 mots. BASIC doit se débrouiller avee environ 200 mots. Les
programmes eerits en BASIC doivent suivre des regles simples et rigides. avec une
avntaxe quon doit respecter sous peine d'avoir le message:

Syntaxerr-or

Ue n'est pas auss draconien que cela parait, cest un moyen d'indigquer que
I'ordinateur ne comprend pas ce que vous voulez dire, et c’est souvent a cause d'une
virgule ou de suilieniets mal places. ou encore du O que vous avez mis a la place du
(rzero- Bt cest L guion vnt i la fois la imite des ordinateurs et pourquol 1l faut
otre precis avee eux. Vous vavez la différence entre 0 et zéro () a cause du contexte.
mais cest exactement e meme symbole quand on Técrit et I'ordinateur a besoin
guon lui ndigue st on veut la lettre ou le chiffre.

Des chiffres mais pas de lettres

Si vous avez les oeuvres compietes de Vietor Hugo sur un ordinateur. vous ne
trouverez pas une seule lettre ou un seul mot dans le systeme: toute donnée, tout
renseignement est duhord transformé en chiffres et en nombres avant que
I'ordinateur soit capable de manipuler ces données et de les placer.

Le BASIC interprete les mots comme des nombres que 'ordinateur peut manipuler
avee des additions et <oustractions et algebre de BOOLE qui permet de comparer
de< donnees ttables de vérité, oui-non ete., de savoir si deux conditions sont
remplies en méme temps et ou inclusif. ou exclusif).

Avee un programme lordinateur divise toute tache en une infinité d'opérations
suionon 0 ou 1.0 4 n'v @ pas de courant électrigue. 111y en a, c'est comme si
Fordinateur manipulait des milliers de petits interrupteurs pour arriver a son
resiltat.

Un ordinateur ne <ait meme pas multiplier directement: pour multiplier 35 par 10
35010, car ¢est e signe de Ta multiplication pour l'ordinateur. il ne reconnait x gue
comime une lettre il ajoute 35 dix foiz de suite.
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Une partie du microprocesseur quion appelic CPU 1= central processing unit, Jes
informaticiens adorent les inttialest eontient Uinformation 35 sous la forme binaire
100011, Chague fois quil ajoute 35, un autre endreit du CPU qui a le nombre 10
1010 en hinairer diminue d'une unité jusqu ce gulil arrive a zero vt enveie le
nombre 330 itrop long a éerire en binaire! & une autre partic du CPU pour quiil
lenvoie sur lasortie.

U npeucomplique. n'est-ce pas?

Mais c'est 1a la base du fonctionnement d'un ordinateur. qui est simplement une
machine qui fait des tiches répetitives tres tres vite et avee une grande precision

Le procedé qui consiste & passer d'un état 0 a I'état Test souvent appele digitat par
opposition a analogue ot les choses varient d'une maniere continue.

Mais dans un monde ou il n'y a que deux chiffres (et 1. comment allons noeus
compteraudela?

Bits et Octets

Nous sommes habitués au systeme decimal, ou systeme @ base 100 gqui utih=e 10
chiffres de ¢ i 9. Le systeme qui utilise les 2 chiffres 0 et 1. s7appelle e svsteme
binaire, qu Pordinateur atilise, et les unités ol le systéme binaire opere ~uppellent
desbitz.

Pour convertir un nomhre décimal en nombre binaire inombre cn base 2001 faut
partir des puissances de 2

=1

Q=202

=4=2x2 =22

K= ux2x2 =290

1h = Ix2x2x2 =202

42 T UXUNINZN2 = 22

(ST DU S N
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et ainsi de suite

S on veut représenter un nombre en hase 2 favec des zéros et des | seulement: Jes
chiffres peuvent otre eonsidercs commme des indicateurs pour savoir si une puiss-
ance de 2 est presente ounon:

2 2 2 2 2 2
0 ] f) () | 1
1600 Q) 2 Iv =19
{ 0 0 ] 1 1
N i 4 2 v =7
1 1 ] 1 1 1
321608 ! 2 Iy =63

Pour pouvorr mampuler les bits, on les groupe par ensemble de 8, ce qui s'appelle
un octet Le plus orand nombre guon peat écrire avec un octet est

T1H1TTTT binairer = 2535 idéeimal

cequi fait avee le nombre 0BOD0G0O0, 256 nombres qui correspondent bien a2 = 256

Les ordinateur~ manipulent les nomhres avee les octets. 256 n'est pas un nombre
trop grand et pour tacititer les manipulations, 2 octets sont utilisés dans une ma-
trice avee une adresse verticale et une adresse horizontale gui permet de posi-
tionnerchaque element de la matrice.

(‘ette matrice peut placer 18xn1 = 64 elements. les éléments placés avec un 1 etant
reconnus comme Do et 24

Ainsi une matrice hinaire 256x256 peut manipuler 65536 cases différentes en utih-
sant un octet pour Fadresse verticale et un octet pour I'adresse horizontale.

Pour raccourcir, an utilize le Kilo octet 1K ou KO qui est égal a 1024 10u. le kilo ne
vaut pas 1000 en informatiquer. et cela explique pourquol un ordinateur comme le
P36 est appelé 63K caril a 65336 octets 164 x 1024 dans sa mémoire.
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Heursusement. le BASIC fait ces conversions pour vous. et on peut devenir un tres
bon programmeur sans trop connaitre le bmaire. Mais celia ne peut que vous ader a
comprendre pouguoi certains nombres ont plus dimportance que dautres en infor-
matigue,

Cependant

Bien que simple et élegant. fe svsteme binaire est difficile a live car les nombres
deviennent un peu longs ot ne sautent pas iux yeux.

On a donc choist de recourir & un svsteme de notation en base 16, car cest une
puissance de 2 et permet de traduire les nombre binaires d'une maniére plus élé-
aante. Cest le svsteme hexadecimal, HEX pour faive plus court.

Décimal

0 1 2008 4 6

B) 20013 14 15 1k
{ L2 3 4 5 6 K

o 1
S 49 A B O D Foo1

-1 =1

Rappelez vous, la base d'un svatéme s'écrit toujours 10 dans ce systeme.
Le svsteme hexadécimal peut décomposer les & bits d'un oetet en deux bloes de
quatre bits, puisgue 15 est un nombre a quatre bit: 1111 en binaire.

Considérons la table avee hinaire. decimal o1 hexadecimal

Décimal Binaire Hexadeécimal
0 9] §)
1 | 1
2 10 2
3 11 3
4 100) 4
3 101 H
6 110 6
7 111 7
b 1000 8
9 1001 Y
10 1010 A
11 1111 B
12 1100 C
13 1101 1}
14 1114 k
15 1111 F
16 10001 10

['n nomhre a 8 bits peut étre décomposeé en deux nombres de 4 bit- appelés nibbles
cranglais, ce quon peat traduire par petit houchee
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exemple 11010110 % écrit Hex Db

Dans ce livre, les nombres hexadécimaux sont désignés avec le symbole &. &6 par
exemple ot sont utilises par les programmeurs qui utilisent le langage assembleur.
Aomi-chemin entre le code machine et le BASIC,

Quand vous utihsez Uhexadécimal, i faut faire altention a multiplier le premier
chiffre par 16 et ajouter le deuxieme. Ainsi &D6 donnel13x16#+6=214 et non pas 13
et 6 ou 136,

("ext le meme procede gue vous faites avece le systeme decimal. mais il est plus
fueile de multipher par Hique par 16,

Si vous avez toul compris jusque la, brave. vous saurez rapidement utiliser le
CPCABS pour guantite de programmes. Si cela vous parait compliqué, choisissez un
livre dinitiation qui vous expliquera plas en détail ce que nous ne pouvons
quiaborder dansce hvee
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Les caracteres ASCII, et les caractéres graphiques du CPC464

III.1 ASCII

Comme référence utile, nous reproduisons ici le jeu de caractéres standard ASCII
avec la notation décimale, octale et hexadécimale avec le code ASCII quand il

s'applique.

DEC OCTAL HEX ASCI characters DEC QCTALHEX ASCI DEC OCTAL HEX ASCH
0 000 00 NUL(CTRLE) 50  o0e2 32 2 100 144 64 ¢
1 001 3 SOH{[CTRUA) 51 063 33 3 101 145 65 e
2 002 02 STX{CTRLI|B) 52 064 34 & 102 146 66 f
3 003 03 ETX(CTALIC) 53 065 35 5 103 147 67 g
4 004 04 EOT{CTRLID) 54 066 36 & 104 150 68 h
5 005 25 ENQ{CTRLIE) 55 067 37 7 105 15t 69 i
6 Q06 06 ACK ([CTRLIF} 56 070 38 8 106 152 B6A ]
7 007 07 BEL ({CTALIG} 57 071 39 9 107 153 6B k
8 010 08 BS([CTRLH) 58 072 3A H 108 154 6C |
] 011 09 HT(CTRLj) 59 073 3B 109 155 6D m
10 012 OA LF{[CTRLIY 60 074 3C <« 110 156 6E n
" 013 0B  VT([CTRLIK) 61 075 30 = m 157 6F o
12 014 OC FF{CTRLY) 62 076 3E > 12 180 70 p
13 015 00  CRI{CTRLIM; 63 077 3F ? 13 161 7 q
14 016 OE SO{CTRL|N} 64 100 40 w 14 €2 72 r
15 017 OF SICTRLIO) 65 10! 41 A 115 183 73 s
16 020 10  DLE({[CTRL]P} 66 102 42 B 118 164 74 t
17 021 1 DC1 {[CTALIQ) 67 03 43 C 117 1% 75 u
18 022 12 DC2 {|ICTRLIR) 68 104 44 b 118 186 76 v
19 023 13 DC3{CTRLS) 69 105 45 E 118 167 77 W
20 024 14 DC4{CTRLIT) 70 106 46 F 120 170 78 «x
21 025 15  NAK([CTRLY) 7107 47 6 121 171 79y
22 026 16 SYN {CTRLV) 72110 48 M 122 172 TA :
23 027 17 ETB(CTRLW 73 111 48 1 123 173 B
24 030 18 CAN(CTRL]X) 74 12 4A F 124 174 7C 1
25 o 19 EMI{CTAL)Y) 75 113 4B K 125 175 70 )
26 G3z2 1A SUBI{[CTAL|Z) 76 114 4C L 126 176 7B -
27 033 18 €50 7 115 4D M

28 034 1C F§ 78 t16 4E N

29 035 10 G§ 79 117 4F 0

30 036 1€ RS 80 120 50 P

3 037 1F Us 81 12t 51 4

a2 040 20 SP a2 122 52 R

33 041 21 ! 83 123 53 3§

34 042 2 " 84 124 54 T

35 043 23k 85 126 55 U

36 044 24 % 86 126 56 ¥

37 045 25 X BY 127 57 W

38 046 26 & 88 130 58 X

39 047 . 27 v 89 13 59 v

40 050 28 ¢ 80 132 5A 2

41 051 2 ) 91 133 58 [

42 052 2A * 92 134 5C

43 0583 2B+ 93 135 aD |

44 054 ¢ , 94 136 S5E ¢

45 055 20 - 95 137 sF -

48 056  2F 9% 140 B0 -

47 057 2F [ 97 141 81 a

48 060 30 @ 98 142 82 b

49 061 31 1 99 143 63 ¢
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II1.2 Le jeude caractéres
particulier du CPC464

Les caractéres représentés ici sont montrés avec la matrice
standard 8x8 utilisée pour laffichage sur l'écran du
CPC464. Des caractéres définis par l'utilisateur peuvent
étre groupés pour des effets spéciaux et mis bout a bout-voir
la description de la commande SYMBOL au chapitre 8.

33
&H21
&X00100001

Ty
n

37
&H25
&X00100101

T o

|
|

!
|
[
[

111

s

41
&H29
&X00101001

wilrilm

45
&H2D
&X00101101
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34
&H22
&X00100010

38
&H26
&X00100110

[ ] 1

e

Ly ]

42
&H2A
&X00101010

46
&HZE -
&x00101110

:--!' . .‘ tg_.‘_.

&H23
&X00100011

I
|

39
&H27
&X00100111

43
&H2B
&X00101011

47
&H2F
&X00101111

32 &H20
&X00100000

&H24
&X00100100

]

I
L

i

__.-II

40
&H28
&X00101000

[
Amm
44

&H2C
&X00101100

&H30
&X00110000
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AL

L WA

-

8 y | A ‘B

L YA 14

LY ALY | \F N

L

49
&H31
&X00110001

50

&H32
&X00110010

51
&H33
&X00110011

s

&H34

53 54 55 56
&H35 &H36 &H37 &H38
&x00110101 &X00110110 &X00110111 &X00111000
11 17 TT wm T ;;%%
1] 1] ([ & ‘
| || _-l
u I:?‘ 1 |
15 e
[ I
58 59 60
&H39 o &H3A &H3B &H3C
&X00111001 &x00111010 &X00111011 &X00111100
T LTI o[ _Em m !
AREEEN am | N _l#l
] m. I ]
ENEEEN) T
EEEEEE [ 1.H
61 62 63
&H3D &H3E &H3F &H40
&X0011110M &X00111110 &X00111111
Pea"
|
n
=
!ﬁ“li‘
65 66 67 68
&H41 &H42 &HA43 &H44
&X01000001 &X01000010 &X01000011 &X01000100
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69
&H45
&X01000101

- II=I-:

£

73
&H49
&X01001001

=

77
&H4D
&X01001101

81
&H51
&X01010001

L

&H55
&x01010101

Page A34

70
&H46
&X01000110

e

IF:EI

1

74
&H4A
&X01001010

78
&H4E
&X01001110

&H56
&X01010110

Codes ASCII et characteres du CPC 464

71 72
&Ha7 &H48
&X01000111 8X01001000
-!EF. ]
]
[ |
]
|
|
75 76
&H4B &H4C
&X01001011 &X01001100
R
[ ] [ |
= ]
1 n
79
&H4F &H50
&X01001111 &X01010000
]
[ | "
[ |
[ ]
[ ] [ |
(17 Al
83 84
&H53 &H54
&X01010011 &X01010100
.ll =||
] |
88
&H57 &H58
&X01010111 &X01011000



o u » T me.
58 £ i
aEE] ] = T . H
5 H 5
] - | ] [ 1$
89 N a2
&H59 &H5A &H5B &H5C -
&X01011001 &X01011010 &X01011011 &X01011100
e ][ ] T T 11
T i i
10 s " [ ]
EE [
an liiz_ |
[ 1 EEEEENE
93 94 a5 96
&HS5D &H5E &H5F &H60
&X0101111 &X01011110 &X01011111 8X01100000

111
111

= [ |
97 100
&H61 &H62 &HG3 &H64
&X01100001 &X01100010 &X01100011 &X01100100
T T 11 T
T
o || ]
| W [ |
F il |
101 102 104
&HES &H66 &HE7 &H68 - .
&X01100101 &X01100110 &X01100111 &X01101000
T SR -
| | || ||
[ | ] [ ]
[ | [ ] (1 B
EEN o N
] » ] ]
105 106 107 108
&HE9 &HGA &H6B &HEC
&X01101001 &X01101010 &X01101011 &X01101100
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11111 1
EEES RERE HH+H
|| [ ]
8 [ ] ] |
H -l H- .-
Il'\l 1]
i [ 111
109 110 111 112
&H6D &HGE &HGF &H70
&X01101101 &X01101110 &X01t0111 8X01110000
P11 11 [ ]
T P el
_= ] —#I j_= u
i [ ] _—'j=jj
|
113 114 115 116
&H71 &H72 &H73 &H74
&X01110001 &X01110010 &X01110011 &X01110100
A O T R
:]l :’l _I!E_l [ | | ] [ ]
| B | B ] B B
W | . TR " n
[ | | | [ | ERREN [ |
1 |
117 118 119 120
&H75 &H76 AH77 &H78
&X01110101 &X01110110 &Xo1110111 &X01111000
| |
[ | [ ]
. s .
. ne s .
i 111 C
111l 1 1
121 122 123 124
&H79 &HT7A &H7B &H7C
&X01111001 &X01111010 &X011110114 &X01111100
ol | [ m
- . H‘—l—
| |
| [ |
125 126 127 128
&H70D &H7E &H7F &H80
&X01111101 &X01111110 AXo1111111 &X10000000
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129
&H81
&X10000001

133
&H85
&X10000101

130
&H82

&X10000010 -

]

a

=
[ ] |
([T N
[ [T
RN

134
&HB6
&X10000110

&H89
&X10001001

141
&H8D
&X10001101

i

145
&HN
&X10010001

138
&HBA
8X10001010

142
&HBE

146
&H92
&X10010010

131
&H83
&X10000011

135
&H87
&X10000111

RN

139
&H8B
&X10001011

143
&H8F
&X10001411

132
&Hg4
&X10000100

136
&H88
&X10001000

2

147
&H93
&X10010011

)
Codes ASCII et characteres du CPC 464

ENEAEEE
(T ]]
SEREEEN
AEEEREE
140

&H8C
X10001100

144
&H90
&X10010000

148
&H94
&X10010100
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= -l o
] B
. [ |
[ | (1 1] T 1 L] HENER |
] || a ]
s ] ] ,;i
[ | [ | [ ]
= ] u
149 150 151 152
&H95 &H96 &H97 &H98
&X10010101 &X10010110 &X10010111 &X10011000
™ =
- §
EEE L L] L] amEEEEE lll.
]
]
]
153 154 155 156
&H99 &HOA &H9B &HIC
&X10011001 8X10011010 &X10011011 8X10011100
- n " mw
[ | | | | .
s 1 1N
Ill= II==III ll==lll
.I ] l=!
| | a (|
] B B
157 158 159 160
&H9D &HIE &H9F &HAQ
&X10011101 &X10011110 10011111 &X10100000
o |
™ e
] ]
]
ﬁ-
B [ | -
161 162 163 164
&HA1 &HA2 &HA3 &HA4
&X10100001 810100010 &X10100011 &X10100100
m |
l= ] B =jr ] H
1] o =|ﬂ n ™ ?
B a B . J
[ ] u [ L
[ | [ ] a ]
Ll [ 11
165 166 167 168
&HAS &HAB SHAY &HAS8
&X10100101 &X10100110 &X10100111 £X10101000
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11 m ]

169
4HA9
&X10101001

173
&HAD
&X10101101

177
&HB1
&X10110001

E#F.

e

181
&HB5
&X10110101

gbs

185
&HB9
&X10111001

170
&HAA
&X10101010

174
&HAE
&X10101110

178
&HB2
&X10110010

182
&HB6
&X10110110

186
&HBA
&X10111010

11
s
[

=
—!p. [
|
wﬁﬁ AR
i 172
&HAB ‘ &HAC
&X10101011 &X10101100
]
)
]
=
m
)|
175 176
SHAF &HBO
&X10101111 8X10110000
| 111
| umm T
™ T .
T
1 |
179 180
&HB3 &HB4
&X10110011 2X10110100
aReEas
f:lii}_u
AN | B
.
o
N
N 1 _aEE
183 184
&HB7 aHB8
8X10110111 2X10111000
1
N
| mEE
5==3F='E e
B | |
187 188
&HBB &HBC
&X10111011 &X10111100

Codes ASCII et characteres du CPC 464
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] ]
i afiiN  [EESEAN  AAmmeR
: : uan [l nnsnanss
= ] a
149 150 151 152
&H95 &H96 &H97 &H98 -
&X10010101 &X10010110 &X10010111 &X10011000
| [ ]
i -
(1T EEEEEEE EEENEES (1]
] T 1 EEES
]
153 154 155 156
&H99 &HIA &H9B &HaC
&X10011001 8X10011010 &X10011011 &X10011100
[ ] B |
] ] ]
] ] ]
(111 |==lllnl IIIIIIIH
] lli!q | T | |
] ] ]
] ] ]
[ | [ TN BN
157 158 159 160
&H9D &H9E &HOF &HAD
&X10011107 ~ &X10011110 &X10011191 &X 10100000
T » “me T m
e il e T
] ]
| |
] IIEE a
|
161 162 163 164
&HA1 &HA2 &HA3 &HA4
&X10100001 &X10100010 &X10100011 &X10100100
nE SR amat I R
£ a Rt
" IR r.es £ At
1 s
1R5 166 167 168
&HAS &HAG &HA7 &HAB
&X10100101 &X10100110 &X10100111 &X10101000
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Y SN |

s &

dq U @ A7 (J 7

g 3

] |

YA |

Y Y B YA 4

o

o

T o T ! »
Sanm e ux AN
- o s Sunmmnng
: - AR
169 170 11 172
&HA9 &HAA _ &HAB , &HAC
&X10101001 &X10101010 &X10101011 &X10101100
u n
|| e |
[ | | | [ | [ |
|
|
1 ]
173 174 175 176
&HAD &HAE &HAF &HBO
8X10101101 &X10101110 &X10101111 &X10110000
P i s
| | ol |
okl R (R
177 178 179 180
&HB1 &HB2 &HB3 &HB4
&X10110001 &X10110010 8X10110011 810110100
1 T T
m | [T T T LI
| [ AN | B
E!l _Ii_,l RERN
EE: ! Bl_B
_ . EE_A
B
. -
181 182 183 184
&HB5 &HB6 &HB7 &HBS8
&X10110101 &X10110110 &X10110111 &X10111000
™ A
([T 11 I »
e Ol ekl B
185 186 187 188
&HB9 &HBA &HBB &HBC
&X10111001 &X10111010 &X10111011 &X10111100
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mueenn N | | | = n m '
NEEEEEES E#FE )
u u n
AN EN N =qﬂ
AN EN A n IHE
189 190 191 192
&HBD &HBE . &HBF &HCO
&X10111101 &X10111110 &X10111111 8X11000000
73t T
uIEE'
e
193 194 195 196
&HC1 &HGC2 &HC3 &HC4
&X11000001 &X11000010 8X11000011 8X11000100
i = ]
[ [ ] (]
197 198 199 200
&HC5 &HC6 &HC7 &HCB
4X11000101 8X11000110 &X11000111 8X11001000
[} | [ 1 |
o =
» N —
E! | ] [ ]
| %:ﬁ ] = ]
201 202 203 204
&HC9 &HCA &HCB &HCC
8X11001001 8X11001010 8X11001011 8X11001100
[ | | EEENEEE
!H 5 Il:_-'_ |
g
205 206 207 208
&HCD &HCE &HCF &HDO
&X11001101 &X11001110 8X11001111 8X11010000
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209
&HD1
&X11010001

213
&HD5
&X11010101

221
&HDD
&X11011101

(o T T T 1]
gRAsgan

o eaan’

AEEEEE
CT 1]
225
&HE1
&X11100001

“amTTTTT -
n EEEEE
] T .
am T 1]
B an
] ™
]
]
211 212
&HD3 &HD4
8411010011 8X11010100
o]
Bl | :;i
1] EF
11 [
1
T e
T |
215 216
&HD6 &HD7 &HD8
8&X11010110 &X11010111 &X11011000
218 219 220
&HDA , &HDB &HDC
&X11011010° (1101101 8X11011100
11
[
222 223
3&HDE &HDF
&X11011110 &X11011111 8X11100000
o] (1 M |
mEE | EREEER
T T T
gEEE T
(e " pEEE [
(] mE P
I I 111
226 227 228
&HE2 &HE3 &HE4
8X11100010 &X11100011 &x11100100

Codes ASCII et characteres du CPC 464
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233
&HE9

!lll;
EER
237

&HED
&X11101101

i

241
&HF1
&X11110001

&HF5
&x11110101
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230
&HE6
8X11100110

jllnlii
[ ]
] B
11
234

&HEA
&X11101010

&HEE
&X11101110 -

ol

sEiEna

242
&HF2
&X11110010

246
&HF6
&xX11110110

Codes ASCII et characteres du CPC 464

23 232
&HE7 &HES
a&X11101000
[ | ]
] |
] |
[ | W
INENE | BE
[ HEn ]
[ [ | ||
HE
235 236
&HEB &HEC
&X11101011 &X11101100
[ ! [ | |
| [ T ]
T _'==":E..
| 1] A .=.
| | | =-
' w e as
239 240
&HEF &HFO
&X11101111 &X11110000
|} 111
T
1 nEN | |
pmutet  [pEsser
[ | |III...I!
243 244
&HF3 &HF4
&X11110011 &X11110100
[T 11
EREE | |
.
| | HENE
T 1
247 248
&HF7 &HF8
&X11110111 &X11111000



LY -y

.

LY ) v’ w7 NN . ] | Ay | Al | hat -y -t R ¥ wF .

LY )

LY B Y 4

&X11111001

Mre
IEEEEEE
AREE

1

JF
i

250
&HFA
&X11111010

e

~Yaky BT
[ | |
Hq 1 l.l 1] u
.=-ll
B AN T an
mnm ||
1 |
251 252
&HFB &HFC
&X11111011 &X11111100

253
&HFD
&X11111101

254
&HFE
&X11111110

255
&HFF
&X1111111

Codes ASCII et characteres du CPC 464
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Valeurs ASCIl par défaut

se )
sz vo
vL 99 19 zL
¥S «— 9¢  I¥ —> TS 60 v 8¢ 80
vl %0 20 i 60 < we 85 80
_. L3MId Z3HId L3Mid Z 3
- o a0
& 0
ﬂ..mum 9z = |
L MIILSAOr 0 MJILSAOr

EEEE
FEE

SMEEE

CEEEEEEDEEREEREC =
nlEEEEEEEEEEEEE
aEEeEEEREREEEE

AEAAREAARBEFRREDHC

@.
E E E

.._.aﬁluu Y3 3dD

HILNAWOD TYNOSHIL HNOTI0Z w9 n<m hm=<

nnnnononAanpnnnoannnnNnnonononnaonnoannaAannOononanrnoannonnnonnNnNRAANAonnNRNnN

Codes ASCII et characteres du CPC 464
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L ey 20N

Qo’zZ’'Ir'es’es UL ovL

ao Tcmcu_ 6El

o 6 et

i . a1

o 5 el

nejap sed sjuswase|dwa j2 mm. m mm"

sinajea‘uoisuedxa p saigjoeiE) ‘ mm z ocl

I_.._M |o : 74

iose najea dX3 VHVO
E[E E [ ]
= BEE |[COU0OOAMMNENEE ]
EIE E ﬂEHIB!EHEHHEEEH
b EEE | 10RO EEHEEMEC]D
| N COOCO AR E R EEE L
B0 e Sl 1T 1]
uginnnn__J
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AP vww RTTERT W N A e W e T e

1§ -— €5 25 —» 0§ Gl w— [[ 9L = ¥L
LAy gz ay L oy Z iy
i - ‘ @ «
- 8y | | | zL
MLtk e _u 1 o | |
L NOLLSAOT 0 JIILSAOr
L 5 |

) B3 R B 8 9 ) R e o]
[ P9 4 9 9 4 9 9 69 9 69 9 )
(671 B (4 £ 9 £ B9 [ B 6 el 9 B9 9 o

" D 3 0 e AVALSINY

oy o] [ M) |
— ] Loy =) L=

[~] (<] [] []

[]
— vl I =4
B ENEEE

Numéros des touches et des positions dés joysticks

e g e LR e T

lj

Codes ASCII et characteres du CPC 464
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6 o W

L LANR VAN " B BN - 1

Appendice IV

EER 5 Sl SEL U N U S S

Le CP(C464 :une approche pour les
mordus des micros

Le CPC464 est un ordinateur économique utilisant des
technologies qui ont fait leurs preuves de maniére innovative et
performante, présenté sous un format offrant un rapport
qualité-prix trés attractif et des capacités considérables
d’expansion qui le rendent intéressant a la fois pour les novices
et ceux qui ont Pexpérience de la micro.

Le materiel et le logiciel en ROM ont été concus pour donner aux programmeurs
débutants aussi bien qu’aux chevronnés un environnement agréable ot les logiciels
sont facilement adaptables et ou de nouveaux logiciels peuvent benéficier des
capacités étendues offertes par TAMSTRAD CPC464.

Les principaux éléments du systeme sont:

Z80 CPU

Le microprocesseur le plus utilisé dans V'informatique familiale, avec la base de
logiciels la plus importante, & quoi s'ajoute le potentiel du systeme d’exploitation
CPM. La structure unique du systeme d’interruptions a permis au CPC464
d'innover avec les commandes BASIC, AFTER et EVERY et autres capacités en
“temps réel’ contrélant le son et les chronomeétres internes.

Pour les Fanatiques . : _ | Page A4.1



64K RAM T ‘ : “-r F e N g A

Une ration généreuse de RAM, dont plus de 42K réellement disponibles pour
Putilisateur, grace a la technique astucieuse de la superposition du ROM dans
I'utilisation du BASIC.

R
Le CPC464 possede trois modes d’affichage dont un mode 80 colonnes, plus une
palette de 27 couleurs et une résolution de 640 x 200 pixels.

Ecran

Un vraiclavier

Un clavier de type machine & écrire avec un pavé curseur ergonomique et un pavé
numérique qui peut servir pour les touches de fonction.

Magnéto-cassette incorporé.

La sauvegarde et la charge des données utilisent ce lecteur enregistreur de
cassettes incorporé qui évite 'amoncellement de fils et connections. Pas de
probléme de niveau et de réglage, et 'avantage de pouvoir enregistrer a deux

vitesses différentes ichoisies d'une maniére logicielle) 1K Baud et 2K Baud, la
lecture se faisant automatiquement a la vitesse de 'enregistrement.

BASIC
Un BASIC écrit en Angleterre, plus rapide et polyvalent qu'on ne pourrait s’y

attendre d'un BASIC, avec beaucoup d’extensions pour les graphiques et le son,
judicieusement supporté par le logiciel intégré.

Jeude caractéres étendus

Un jeu de caractéres complet avec symboles graphiques disponibles a partir du
clavier ou en utilisant la fonction CHRE (n)J.

Chrondmétrage

Les interruptions sont produites par des analyseurs instantanés qui mesurent les
différences de temps.
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Touches redéfinissables

L'utilisateur peut redéfinir 32 touches pour sor usage particulier une fonction
pouvant avoir jusqu'a 32 caractéres. On peut redéfinir les parameétres de répétition.
Un jeu de 255 caractéres (tous les ASCII plus une centaine dautres) sont
redéfinissables.

Sous-programmes

Un grand nombre de sous-programmes en assembleur peuvent étre appelés a partir
du BASIC.

MODES D’ECRAN

trois mode d’opération

a) Normal
Mode 1: 40 colonnes x 25 lignes, 4 couleurs de texte (INK) 320 x 200 pixels, chacun
adressable individuellement en quatre couleurs.

b) Mode multicouleurs
Mode 0: 20 colonnes x 25 lignes, 16 couleurs de texte 160 x 200 pixels, adressables
individuellement en 16 couleurs.

c¢) Haute résolution
Mode 2: 80 colonnes x 25 lignes, 2 couleurs 640 x 200 pixels, adressables
individuellement en 2 couleurs.

Sélectiondes Couleurs

(tout au long de ce guide, notr, c’est a dire luminance zéro, est considéré comme une
couleur pour faciliter les descriptions).

La bordure peut avoir 2 couleurs quelconques, indépendamment du mode, deux
couleurs intermittentes ou une couleur fixe.

Le nombre d’encres (INK) disponibles dépend du mode; chaque encre peut avoi
deux couleurs intermittentes ou une couleur fixe. Les papiers et stylos, texte ou
graphique peuvent alors étre associés 4 une encre.

L’écriture peut-étre transparente ou opaque: elle peut ignorer la couleur du papier
et écrire sur les graphiques ou écrire sur le fond.
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Fenétres

L'utilisateur peut choisir jusqu’s 8 fenétres de textes ot il peut écrire du texte et
une fenétre graphique pour dessiner.

Les fenétres prennent une valeur par défaut quand on redéfinit le mode d’écran.

N.B. Si la fenétre de texte est par défaut Pécran entier, le déroulement rapide des
lignes est fait par le matériel. Si la fenétre est plus petite que Vécran, le
déroulement est controlé par le logiciel donc beaucoup plus lent.

Curseur

Le curseur ne marche plus quand le processeur n’a pas besoin d’entrées au clavier,
faisant du curseur un avis d’appel automatique. Le curseur est représenté par un
carré de couleur inverse.

Son polyphonique - - . il

Les capacités sonores du CPC464 proviennent d’'un processeur générateur de son de
la famille AY8910 de General Instruments. Il fonctionne avec 3 canaux (voix), qui
peuvent étre programmés séparément en ton et en amplitude. Des bruits peuvent
étre ajoutés a volonté.

Les trois canaux apparaissent a gauche, a droite et au centre (quand une utilise la
fiche stéréo). Le haut-parleur interne produit un son mixé.

Le contréle des capacités d’'amplitude et de ton provient du logiciel, celui venant du
processeur n’est généralement pas utilisé.

Interface d’imprimante

Une interface parallele de type Centronics est d’origine. Elle utilise le signal ‘Busy’
pour les protocoles de reconnaissance.

Support d’Expansion

Plusieurs interfaces utilisables grice a I'adressage indirect et aux blocs de saut,
fournissent une grande capacité d’expansion pour les logiciels. Amstrad dispose de
lecteurs de disquettes et d’interfaces série avec contréle du logiciel en ROM.
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Coordonnées

Lorigine texte est en haut a gauche et les positions changent suivant le Mode
d’écran.

L'origine graphique est en bas a droite et considére 'écran comme haute résolution
méme si les calculs pour I'encre (INK) sont effectués correctement dans tous les
modes d’écran.

I axe vertical a des coordonnées variant de 0 & 399 divisées par deux pour donner
une position physique de 0 4 199. Cela permet de garder les proportions sur I'écran.

En écran normal, chaque pixel a deux adresses horizontales, en Mode multicolore 0
chaque pixel a quatre adresses et chacune peut-étre utilisée pour définir la
position.

ROM d’expansion

Tous les ROM occupent les 16K supérieures de la mémoire {ou se trouve le BASIO)
et le logiciel intégré peut appeler 240 ROM additionnels de 16K chacun. (Une
certaine quantité de décodage d'adresse du matériel doit étre effectué d'une
maniére externe a la machine).

Vue d’ensemble

Un bref sommaire des caractéristiques principales du matériel
et du logiciel integré du CPC464.

1) Le Matériel
1.1 a Pintérieur du CPC464

Lordinateur, le clavier, le magnétocassette et le haut-parleur. Sortie RGB et
luminance.

1.1.1 Les microprocesseurs LSI

Z80A tournant 2 4MHz
64K octets (64K x 1) de mémoire vive RAM réactivée par accés 4 la mémoire écran.

39K octets de ROM contenant le BASIC et le systeme d’exploitation MOS.
Le contréleur 6845 CRT produit les signaux d’analyse pour la RAM vidéo.

NB. L'organisation est complexe et change avec le Mode d’écran. Le CRTC peut ser-
vir au déroulement horizontal (de coté par zones de 140 éme de largeur) et vertical
ivers le haut et le bas par bauds de 8 lignes) si logiciel le demande. Des parameétres
du CRTC choisissent le numéro de lignes, la vitesse d'affichage, 1a position et la lar-
geur des bordures.
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Générateur de son GI AY 3-8912: 3 voix. Le son est pris sur les trois canaux et mixé
pour produire une sortie mono sur le haut parleur interne, contrélé par un bouton
de volume. I y a aussi une sortie de son stéréo ou:

Gauche = Canal A + 12 Canal C
Droit =Canal B+ 12Canal C

Le microprocesseur recoit aussi des informations du clavier et de la sortie manette
de jeux.

Une Entrée-Sortie sert d'interface entre le Bus et le processeur de son GI. Elle ana-
lyse le clavier, la sortie manette de jeux, les connections en option et contréle la
cassette.

1.1.2 Lesfiches externes

Des connecteurs (de coté) PCB pour I'expansion d’ordre général et pour I'impri-
mante {paralléle, Centronics). Des fiches pour les manettes de jeux (9 plots DIN),
son stéréo, sortie vidéo (RVB et sync ou composite vidéo ou luminance et sync.)

1.2 A P'extérieurdelamachine

Le CPC464 est fourni avec un choix de deux types d’Entrée directes sur le Moniteur
Vidéo, chacun ayant une alimentation en 5V pour l'ordinateur. Il existe en plus un
adaptateur PERITEL, le MP1.

Des cables sont nécessaires pour le branchement de I'imprimante et de 'ampli Hi-
Fi.

1.3 Caractéristiques del’affichage.

L’affichage dispose de 16K de mémoire. La machine a un choix de 27 couleurs pour
le choix de la palette. Le nombre d’encres sur la palette dépend du mode d’écran. Un
certain nombre d’encres peuvent avoir la méme couleur si nécessaire. Les pixels sur
I’écran sont définis comme des points d’une certaine couleur. (Notez que le fond ou
papier (PAPER), a besoin d’'une encre de la palette, la bordure ou cadre extérieur
(BORDER) peut avoir une ou deux (=intermittentes) couleurs indépendantes
choisies parmi les 27.

Mode Nombred’encres Pointsvertic. PointsHoriz. Caract. Horiz.

Normal 4 _ 200 320 40
Haute résol 2 200 640 80
Multicoloré 16 : 200 160 20

NB. L'ordinateur produira des effets de gris différents si on les observe sur un
moniteur monochrome (tons de vert pour le GT64). L'ordre des couleurs en
intensité croissant est
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Niveaude Gris Couleur Niveaude Couleur
Gris
0 Noir
1 Bleu 14 Bleu Pastel
2 Bleu Vif 15 Orange
3 Rouge 16 Rose
4 Magenta 17 Magenta Pastel
5 Mauve 18 Vert Vif
6 Rouge Vif 19 Vert Marin
7 Pourpre 20 Turquoise Vif
8 Magenta Vif 21 Vert Citron
9 Vert 22 Vert Pastel
10 Turquoise 23 Turquoise Pastel
11 Bleu Ciel 24 Jaune Vif
12 Jaune 25 Jaune Pastel
13 Blanc 26 Blanc Brilliant

1.4 Implantation de lamémoire

Les 64K de mémoire vive sont organisés comme suit, tenant compte qu'une partie
de 1a mémoire ROM se superpose a I'écran RAM, libérant le maximum d’espace
pour l'utilisateur pour le fonctionnement en BASIC.

0000H
ROM SECTION 0 <
3FFFH
4000H
7FFFH
8000H
BFFFH

CO0OH

ROM SECTION 1 < > RAM [Screen 3]
FFFFH

Quand il y a ROM et RAM a la méme adresse, la LECTURE accéde au ROM et
PECRITURE au RAM. Chaque section du ROM peut étre interrompue donnant
acces a lalecture RAM 4 la méme adresse.
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1.5 Extensiofi -

1.5.1 ROM latéraux (‘sideways’)

On a prévu de pouvoir sélectionner des ROM supplémentaires a 1a place du ROM de
la machine. Le choix des adresses et la logique de selection des unités ROM sera
contenue dans un BUS d’expansion, mais tous les signaux passent par le BUS d’ex-
pansion,

1.5.2 Extensions RAM

Les extensions RAM suivront un principe analogue aux extensions ROM, passant
aussi par le BUS d’expansion. Cette mémoire sera pour la lecture a la base et un
procédé concernant I'implantation Entrées-Sorties sera nécessaire pour écrire sur
cette extension RAM.

1.5.3 Entrées-Sorties supplémentaires

La plupart des adresses d’Entree-Sortie sont réservées a lordinateur et en
prticulier les adresses inférieures a 7FXX ne doivent pas étre utilisées. Les
suivantes doivent étre utilisées par le matériel extérieur:

F8XX, FOXX, FAXX, FBXX

Les periphériques du bus d’expansion doivent décoder les adresses AO & A7 pendant
que l'adresse A10 est peu élevée. Les canaux d'expansion d'entrée-sortie des
adresses F800 4 FBFF sont réservées comme suit;

Adresse A0-A7

00 - 7B *nepasutiliser* -

7C - 7F Reservees alinterface dlsquette

80 - 8B  ™*nepasutiliser*

BC - BF Reservées ades usages ultérieurs

CO -DB *nepasutiliser*

DC - DF  Reservées pourles interfaces de communication.
EO - FF  Disponibles pourl'utilisateur

Notez que les instructions Z80 qui placent le registre B sur la moitié superieure du
busd’adresse {A15,A8) doit étre utilisées.

2 Clavier

Une remise a zéro compléte est effectuée avec [CTRL] [SHIFT] [ESC]. Les touches de
caractéres ou de mouvement du curseur se répétent automatiquement sous contréle
du logiciel, a I'exception des touchesdu pavé numérique.

[ESC] suspend l'exécution du programme. Suivi d’un autre [ESC], 'éxeéution est
terminée, suivid'une autre touche le programme reprend.

[CAPS LOCK] verrouille et déverrouille les majuscules. Le verrouillage de [SHIFT]
se fait avec [CTRL] et [CAPS LOCK] pressés ensemble.
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Le curseur de copie se sépare du curseur normal en appuyant sur [SHIFT] et les
touches curseur. On peut modifier les caractéres sous le curseur de copie en

pressant la touche de [COPY].

Les touches curseur permettent d’éditer ce qui est dans le ‘buffer’ d’Entrée qui peut
comporter plusieurs lignes. Les touches curseur peuvent étre utilisées pour placer
le début d’une entrée sur le clavier avant qu'une entrée ait été faite a partir du
clavier. Une fois qu'on a pressé sur une touche de caractere, la position sur I'écran
est déterminée. Toute entrée nouvelle écrira par dessus ce qui est sur I’écran.

[DEL] est une touche d’effacement versl'arriere, [CLR] efface devant.
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Appendice V:

Connections du CPC464 sur le panneau arriére

e 10)

USER PORTS

PRINTER {=UTILISATEUR)

(=IMPRIMANTE]

|- LECTEUR DE DISQUETTE)
~ SV DC

MONITOR
(= MONITEUR)

SORTIE MANETTE DEJEUX PN D}

VUE DE L’ARRIERE
! 4 5
L] [ ] L ]
L] [ ] . [ ]
6 7 8 9
PIN 1 UP PIN 6  FIRE 2
PIN 2 DOWN PIN 7  FIRE 1
PIN 3 LEFT PIN 8  COMMON
PIN 4 RIGHT | PN 9  cOm 2
PIN 5  SPARE
SORTIEVIDEQ
VIDEO OUTPUT CONNECTOR (6 PIN DM}
VUE DE L’ARRIERE
o o 5
o o
o & 2
PIN t  RED PIN 4 SYNC
PIN 2 GREEN | PIN &  GND
PIN 3 BLUE PIN 6 LUM

Interfaces et Expansion Page AS5.1 |
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SORTIE EXPANSION

EXPANSION PORT 50 WAY 0.1 EDGE CONNECTOR %qqA

VUE DE L’ARRIERE

3% 3 31 29 27 2 23

39

37

PIN 1  SOUND PIN 18 AD PIN 35 INT
PIN 2  GND PIN 19 D7 PIN 36 NMI
PIN 3 A5 PIN 20 D6 PIN 37 BUSRD
PIN 4  A14 = PIN 21 D5 PIN 38  BUSAK
PIN 5  A13 e~ PIN 22 D4 PIN 39 READY
PIN 6 a1z . PIN 23 D3 PIN 40  BUS RESET
PIN 7 AN PIN 24 D2 PIN 41  RESET
PIN 8  A10 PIN 26 DI PIN 42  ROMEN
PIN 9 A9 PIN 26 DO PIN 43  ROMDIS
PIN 10 A8 PIN 27 45y PIN 44 RAMRD
PIN 11 A7 PIN 28 MREQ PIN 45 RAMDIS
PIN 12 A6 PIN 29 M1 PIN 46 CURSOR
PIN 13 A5 PIN 30 RFSH PIN 47 L. PEN
PIN 14 A4 PIN 31 IQRQ PIN 48 EXFP
PIN 15 A3 PiN 32 RD PIN 49 GND
PIN 16 A2 PIN 33 WR _ PIN 50

PIN %7 Al PIN 34 HALT

SORTIE IMPRIMANTE

PRINTER PORT 34 WAY 0.1 EDGE CONNECTOR

VUE DE L’ARRIERE

17 1% 15 14 13 12 N 10 a9 g 7 6 5 4 3 2 1

/B M 33 32 N 30 29 28 27 26 25 24 23 22 21 20 19

Page A5.2

PIN 1 STROBE PIN 19 GND
PIN 2 Do PIN 20 GND
PIN 3 D1 PIN 21 GND
PIN 4 D2 PIN 22 GND
PIN 5 D3 PIN 23 GND
PIN 6 D4 PIN 24 GND
PIN 7 D5 PIN 2B GND
PIN 8 D6 PIN 26 GND
PIN 9 GND PIN 28 GND
PIN 11 BUSY PIN 33 GND
PIN 14 GND

PIN 18 GND All other pins NC
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' Appendice VI

Grille pourtextes etfenétres d’écran

MODEO 20colonnes

- - s 2 o=
SN e e e s e @ 2 o-omomoxo@ ® ozo® o2 O£ 5o %2

Textes et fenétres ; graphiques
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Grille pour textes et fenétres d’écran
MODE1 40colonnes

” Yy -
- s 2 S &R F R & oM I 3 w om o oweo@m o@m B oW M
.
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- o
® w
2 z
N wa
a
=
&
>
»
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Y E
N ¥
N b
B b
® H)
L i
3 ¥
3
L S
3 8
8 g
" "
4 4
g 8
3 ¢
& &
L ]
g g
g ]
2 2
3 s
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Grille pour textes et fenétres d’écran
MODE2 80colonnes
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Appendice VI
Notes et Périodes de Tons. W

La table suivante donne les périodes de tons pour les notes de la gamme complete
des huit octaves.

La fréquence produite n’est pas totalement exacte car elle est calculée & partir d'un
nombre entier et I'erreur relative est indiquée.

NOTE FREQUENCE  PERIODE  ERREUR RELATIVE
C=do 32.703 3822 -0.007%
C#=dodiese  34.648 3608 +0.007%

D=ré 36.708 3485 -9.007%
D#=mibémol  38.891 3214 -0.0047
E=mi 41.203 3034 +0.0097
F=fa 43.654 2863 _@.p16y Octave -3
F#=fa diese 46.249 2703 +0.0097%
G=sol 48.999 2551 -0.002%
G#=soldiese  51.913 2408 +0.005%
A=la 55.000 2273 +0.012%
A#zsibémol  58.270 2145 -0.008Y%
B=si 61.735 2025 +0.011%

NOTE FREQUENCE PERIODE  ERREUR RELATIVE
C=do 65. 406 1911 -0.007% ‘ ‘
CH=dodiese  69.296 1804 +0.007% ~
D=ré 73.416 1703 +0.022%
D#=mibémol 77.782 1687 -0.004%

E=mi 82.407 1517 +0.0089% -
F=fa 87.387 1432 +3.019% Octave -2
F#=fa didse 92.499 1351 -9.028%

G=sol 97.999 1276 +0.037%
G#=soldiese 103.826 1284 +0.0885%

A=la 110. 004 1136 -3.032%
A#=sibémol 116.541 1073 +0.839%

B=si 123.471 18012 -0.038%
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NOTE FREQUENCE PERIODE ERREUR RELATIVE
C=do 130.813 856 +0.046%
CH#=dodiése 138.591 ope +0.007%
D=ré 146.832 851 -0.837%
D#=mibémol 155.564 804 +0.858%
E=mi 164.814 ?58 _ﬂ.BS?% 0ctave .1
F=fa 174.614 716 +0.019%
F#=fadiese 184.997 676 +0.046%
G=sol 195.998 638 +@.037%
GH=soldiese 207.652 60?2 +0.065%
A=la 220.000 568 -0.832%
A#f=sibémol 233.082 536 -3.0855%
B=si 246.942 ™ 506 -B.038%
NOTE FREQUENCE PERIODE ERREUR RELATIVE
C=do 261.626 478 +@.046% Middle C
CH=dodiese 277.183 451 +0.0077%
D=ré 293.665 426 +0.081%
D#=mibémol 311.127 4LB2 +P.0B58%
E=mi 329.628 379 -0.057% Oct 0
F=fa 349.228 358 +@.019y Ccave
F#=fadiese 369.9%4 338 +0.046%
G=sol 391.995 319 +0.0377%
G#=soldiese 415.385 301 +0.0085%
A=la 440 .0800 284 -9.832% La Internat. A
A#=sibémol 466.164 268 -0.855%
B=si 493.883 253 -p.838%
NOTE FREQUENCE PERIODE ERREUR RELATIVE
C=do 523.251 239 +0.046%
C#=dodiese 554.365 225 -9.215%
D=ré 587.330 213 +0.081%
D#=mibémol 622.254 281 +@.058%
E=mi 659.255 198 +P.206%
F=fa 698.457 179 +8.019%  Octave 1
F#=fadiese 739.989 169 +B.046%
G=sol 783.991 159 -8.277%
G#=soldiese 830.609 150 -0.328%
A=la 880.000 142 -0.032%
A#=sibémol 932.328 134 -0.055%
B=si 987.767 127 +P.356%
Page A7.2 Musique
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NOTE

C=do
C#=dodiese
D=ré

D#=mi bémol
E=mi

F=fa

F#=fa diése
G=sol
G#=sol diese
A-la

A#=si bémol
B=si

NOTE

C=do
Ct=do diése
D=ré

D# =mi bémol
E=mi

F=fa

F#=fa diése
G=sol
G#=sol dieése
A=la

A#=si bémol
B=si

NOTE

C=do
C#=do diése
D=ré
D#=mibémol
E=mi

F=fa

F#=fa diése
G=sol

G# =sol diese
A=la

At =si bémol
B=si

1046.
11@8.
1174.
1244.
1318.
1396.

FREQUENCE

502
731
659
508
510
913

1479.978
1567.982
1661.219
1760.000
1864.655
1975.533

FREQUENCE

2093.004
2217.461
2349.318
2489.016
2637.021
2793.826
2959.955
3135.963
3322.438
3520.000
3729.3140
3951.066

FREQUENCE

4186.009
4434 ,922
£698.636
4978.932
5274.041
5587.652
5819.911
6271.927
6644 .875
7040.000
7458.621
79@82.133

PERIODE

PERIODE

PERIODE

ERREUR RELATIVE

-0.
+@.
.390%
-0.
.206%
L5437

374%
2297%

4417%

-0.548%
+0.3587%
-0.328%
-8.032%
-P.855%
-0.435%

+0.462%
-0.662%
-0.398%
-D.4417%
-0.855%
+B.574%
-B.548%
+0.358%
+9.992%
+1.357%
+1.417%
+1.134%

Octave 2

ERREUR RELATIVE

Octave 3

ERREUR RELATIVE

t0.4627
-B.6627%
+1.469%
-0.4417%
+1.2467%
-1.685%
-0.548%
+@.350%
+B3.9927%
+1.357%
+1.46177%
+1.134%

Octave 4

Ces valeurs sont toutes calculées a partir du la International comme suit:

FREQUENCE=44B*(210CTAVE+(1E-N)12))

PERIODE=ROUND (125@00FREQUENCE)

ol N est égal a 1 pour do,2 pour do diése,3 pour ré ...ete
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Appendice VIII

Erreurs et mots réservés

Numéros d’erreur et messages d’erreur

Quand le BASIC rencontre dans le programme une affirmation, un mot ou une
variable qu'il ne comprend pas,il va s'arréter et afficher un message d'erreur. La
forme du message (en anglais) indique ce qui est faux et parfois, si c’est une erreur
typographique quand on tape le programme, BASIC se met en mode éditeur et vous

présente la ligne fautive.

Lerreur la plus commune pour le débutant est la Syntax Error (ou Erreur de Syn-
taxe) qui a le numéro 2 et le BASIC met la ligne que vous devez corriger en evid-
ence.

Quand on est en mode direct (pas de numéro de ligne) cela indique seulement
gu'une erreur a eu lieu et suppose que la derniére ligne tapée est toujours sur I'é-
cran, visible.

Si la commande ON ERROR GOTO est donnée au début d’un programme, elle peut

renvoyer lordinateur a une ligne donnée quand une erreur est decelée. Dans
Pexemple suivant, l'ordinateur est dirigé vers la ligne 1000 en cas d’erreur.

1@ ON ERROR GOTO 1000

programme
16068 PRINT CHR$(7):MODEZ2:INK1,8:INK §9:CLS:LIST

augquel cas I'ordinateur fait un bip, efface I'écran, se met en mode 80 colonnes lisible
et donne la liste du programme pour qu'on puisse I'examiner. Si I'erreur est une
erreur de Syntaxe, la ligne apparait en mode d’édition (curseur sur le premier
chiffre de la ligne) mais sans le message Syntax Error.

Souvenez vous de mettre une ligne avec END avant la ligne 1000 si vous voulez
garder ce qu'il y a sur I'écran.

Le BASIC ne donne pas de message d’erreurs quand les données sont valables et on
peut supposer que chaque fois qu'une erreur se produit, on peut revenir 4 la source
en saidant des messages affichés. Comme avec beaucoup de choses, c’est avec des
erreurs quon apprend et vous verrez que le CPC464 est trés patient avec les
erreurs et que vous vous épuiserez avant lui.

Voici les erreurs avee leur numéro de référence, le message que donne le BASIC, sa
traduction et sa signification:
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1 Unexpected NEXT=NEXTinattendu A 1

Une commande NEXT a été rencontrée sans que la boucle FOR... ait été commen-
cée, ou la variable aprés NE X T ne correspond pas a celle de la boucle FOR...

2Syntax Error =ErreurdeSyntax

Le BASIC ne peut pas comprendre la ligne a cause d'une construction non permise
(trés souvent une faute de frappe)

3 Unexpected RETURN=RETURN inattendu

Une commande RETURN survient alors qu’il n’y a pas de sous-programme en
cours.

4 DATA exhausted=iln'yaplusdedonnées(=DATA)
Une commande READ a essayé de lire une lignede DA T A qui est déja finie.

5 Improper argument = valeur,argumentincorrect

Erreur d'ordre général. La valeur d’'une fonction ou le paramétre d’une commande
n’est pas acceptable.

6 Overf low =tropplein (mathématique)

Se produit lorsqu’une opération arithmétique dépasse les limites. Le chiffre en
virgule flottante est devenu trop grand (supérieur 4 1.7E 38) ou on a essayé de
P’écrire comme un nombre entier.

7 Memory Full =lamémoiredéborde

Le programme ou ses variables sont trop grands pour la mémoire, ou la structure
des boucles est trop compliquée (tropde GOSUB, WHILE et FOR imbrigués).

Une commande MEMORY donnera cette erreur si on essayé de fixer le haut de la
mémoire BASIC trop bas ou a une valeur trop haute. Attention aux fichiers sur
cassette ouverts qui réservent de l'espace mémoire, tout comme les commandes
DIM.

8 Line does not exist =lenuméroquvousavezdemandé n’existe pas

Le numéro de ligne tapé n'existe pas en mémoire.

9 Subscript out of range =indicehorslimite

Un des indices dans votre arrangement {matrice) est trop grand ou trop petit.
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10 Array already dimensioned = arrangement déja dimensionné.

Un des arrangements d'une affirmtion D IM adéja été defini.

11 Division by zero =Divisionparzéro

Lordinateur n’aime pas diviser par zéro, que ce soit réel, entier etc...

12 Invalid direct command = commande directe non valable

La commande n’est pas acceptable en mode direct.

13 Type mismatch =lestypesdevariablesne s'accordent pas

On a donné une valeur numérique pour une chaine alphanumérique ou vice-versa
ou un nombre non valable a été decouvert pas une commande READ ou INPU T.

14 String Space Full =L'espacereserveaux chaines déborde

Iy atellement de chaines qu'iln’y a plusde place, méme aprés un remise en ordre.

15 String too Llong = chainetroplongue

Une chaine a plus de 255 caractéres ce qui peut arriver quand on les accroche
ensemble.

16 String expression too comp Le x = chaine trop compliquée

Des chaines peuvent produires des valeurs intermédiaires qui, si elles sont trop
nombreuses, conduise le BASIC & donner ce message.

17 Cannot CONTinue =onnepeutpas CONTinuer

Le programme ne peut pas recommencer avec C ONT, qui sert aprés une commande
STOP, [ESC] [ESC] ou une erreur mais pas si le programme a été modifié entre
temps.

18 Unknown user fonction =fonction inconnue au bataillon

On a oublié de définir la fonction FN avecla commande D E F F N auparavant.

19 RESUME missing =commande RESUME absente

On a trouvé la fin du programme au milieu d’'un sous-programme venant d’une
commande ON ERROR GOTO.
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20 Unexpected RESUME =RESUMEinattendu o :

On tombe sur une commande RESUME sans étre dans un sous-programme de type |
ONERRORGOTO

r

21 Direct command found =Unecommandedirecte tombe du ciel! .

En chargeant un programme d’une cassette, une ligne sans numéro de ligne s'est
présentée.

22 Operand missing=signedopérationabsent
Le BASIC vient de tomber sur une expression incompléte,

23 line too Llong =lignetroplongue
Le BASIC n’accepte pas les lignes de plus de 255 caractéres.

24 EOF met =rencontre aveela fin d'un fichier (EOF)

EOF = End of File = fin de fichier; le programme est tombé sur la fin d’'un fichier
sur cassette.

25 File type error =erreurdansletypedefichier

Le fichier sur cassette n'est pas du type requis. OPENIN peut seulement ouvrir |
des fichier TEXT ASCII. LOAD, RUN etc, ne fonctionnent qu’avec des fichiers pro-
duitspar SAVE.

26 NEXT missing=NEXTmanquant e e s i
On ne peut pastrouver un NEXT qui correspond & la commande F OR.

27 Filealready open =fichierdéjaouvert |

Une commande OPENIN ou OPENOUT est exécutée avant que le fichier déja ou-
vert ait été fermé.

28 Unknown command
Le BASIC ne trouve pas de références a cette commande externe.

29 WEND missing=WENDmanquant. _
Laboucle commencée par WHILE n’est pas terminéepar WEND ‘ ‘

20 Unexpected WEND ' ' ' C I

Un WEND est découvert en dehors d’une boucle WHILE, ou un WEND ne corre-
spond pas au WH I LE de laboucle.
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Mots-clés du BASIC, ou mots réservés.

Voici le mots-clés du BASIC, ils sont Réservés et ne peuvent étre utilises comme
variables.

ABS, AFTER, AND, ASC, ATN, AUTO
BIN$, BORDER

CALL, CAT, CHAIN, CHRS, CINT, CLEAR, CLG, CLOSEIN,
CLOSEOUT, CLS, CONT, COS, CREAL

DATA, DEF, DEFINT, DEFREAL, DEFSTR, DEG, DELETE, DI,
DIM, DRAW, DRAWR

EDIT, EI, ELSE, END, ENT, ENV, EOF, ERASE, ERL, ERR,
ERROR, EVERY, EXP

FIX, FN, FOR, FRE

GOSUB, GOTO

HEXS, HIMEM

IF, INK, INKEY, INKEYS, INP, INPUT, INTR, INT

Joy

KEY

LEFTS, LEN, LET, LINE, LIST, LOAD, LOCATE, LOG, LOG10,
LOWERS

MAX, MEMORY , MERGE ,MIDS$, MIN, MOD, MODE, MOVE, MOVER,

NEXT , NEW, NOT

ON, ON BREAK, ON ERROR GOTO, ON SQ, OPENIN, OPENOUT, OR,
ORIGIN, OUT

PAPER, PEEK, PEN,PI,PLOT,PLOTR, POKE, POS, PRINT

RAD, RANDOMIZE, READ, RELEASE, REM, REMAIN, RENUM,
RESTORE, RESUME, RETURN, RIGHTS, RND, ROUND, RUN

SAVE, SGN, SIN, SOUND, SPACES, SPC, SPEED, SQ, SQR,
STEP,STOP, STR$, STRINGS, SWAP, SYMBOL

TAB, TAG, TAGOFF, TAN, TEST, TESTR, THEN, TIME, TO,
TROFF, TRON
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UNT, UPPERS , USING e o
VAL, VPOS

WAIT, WEND, WHILE, WIDTH, WINDOW, WRITE

XOR, XPOS

YPOS

Z0NE
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Appendice IX
Petit dictionnaire

Quelques mots francais (et anglais} du domaine de l'informatique, expliqués aux
usagers du CPC464.

Accumulateur

.

Un endroit de la mémoire dans le microprocesseur qui retient temporairement les
données a manipuler. Trés utilisé en programmation en code machine, les fanas du
BASIC n’ont pas besoin de savoir qu’il existe.

Adresse e

Le numéro d’'une instruction qui identifie la place d’'une ‘cellule’ dans la mémoire de
Tordinateur. Avec son adresse, un endroit de la mémoire peut étre choisi et ‘lu’ et
dans le cas d'un endroit de la mémoire vive RAM, a la fois ‘écrit’ et ‘lu’ apres
modification.

Algorithme

Un nom compliqué pour une formule ou une somme,, c’est aussi une séquence
d’opérations arithmétiques qui font un boulot défini en informatique.

Alphanumérique

Des chiffres et des lettres, mais pas des caractéres graphiques.

AMSOFT

La division logicielle YAMSTRAD qui s'occupe surtout de concevoir, organiser,
publier tout ce qui est nécessaire pour votre CPC464 et ses nombreuses possibilités
d’extension.

AD Analogue

Le contraire de digital. Quand quelque chose se produit d’'une maniére continue on
parle d’'un maniére analogique, et comme les ordinateurs sont des appareils digi-
taux il faut des convertisseurs analoguedigital (AD) avant qu’un ordinateur puisse
analyser des données analogues.
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Animation ' S 1

Dans le genre dessins animés, 'ordinateur déplace des éléments graphiques, ce qui
donne I'illusion de mouvement.

Architecture

Décrit l'organisation matérielle de ordinateur et ses périphériques, les relations
avec le bus de données, les échanges internes ou externes. Un sujet ardu.

Argument ' %

Terme mathématique désignant une variable indépendante, par exemple dans
Pexpression x+y=z, x et y sont les arguments.

Arrangements (A = array)

Aussi appelé table, tableau, ou matrice ou encore grille. Une organisation qui a
souvent deux dimensions mais peut en avoir plus, dans laquelle les données sont
référencées par leur adresse dans chaque dimension.

Artificielle (Intelligence)

Une structure dans la technique des programmes qui permet & un programme
d’apprendre avec ses expériences passées.

ASCII

Un code presque universel (?!) pour représenter les nombres, lettres et autres
symboles obtenus a partir du clavier ou d’un autre type de commande.

Assembleur

La méthode pratique de programmation en code machine, ol les instruction en code
sont appelées par des mnémoniques (lettre qui suggeérent une fonction, ADD pour
addition par exemple).

Base

La premiére considération d’'un mathématicien quand il joue avec les nombres:
binaire pour la base 2, hexadécimal pour la base 16 et décimale pour notre vieille
hase 10. Plusfacile a comprendre pour les enfants que pour leurs parents.
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BASIC

Beginners All-Purpose Symbolic Instruction Code. Clest un langage de
programmation interprété et interactif, con¢u pour un apprentissage facile car on
peut essayer un programme & tout moment alors que pour les programmes compilés
{voir ce mot) tout le programme doit étre exécuté avant de pouvoir vérifier ses
éléments.

BAUD

Bit par seconde: une unité de mesure du passage des données dans une
transmission en série.

BCD (binary coded decimal)

Un systeme pour coder les nombre décimaux ot chaque chiffre est représenté par
un groupe de 4 bits.

Binaire

Systeme de base 2, avec deux chiffres seulement, Q et 1.

Binaire (hombre)

Nombre représenté en notation binaire. Avec le CPC464 ils sont désignés avec le
préfixe &X, exemple &X0101 est égal au nombre décimal 5.

BIT

Autre nom des chiffres 0 et 1 dans le systéme binaire, que Pordinateur utilise dans
ses circuits électroniques comme s'il avait des petits interrupteurs, 0 le courant ne
passe pas, 1 le courant passe.

BIT significatif

Certains bit sont plus importants que d’autres dans un Octet, et on a donc des MSB
et LSB: L'informatique aime, que dis-je, adore les initiales. Quand vous aurez
besoin de savoir ces initiales, vous serez déja bien avancés.

BOOLE (Algébrede)

Utilisée dans les tables de vérité, ou1 0 signifie faux et 1 veut dire ﬁai.

Petit dictionnaire _ - Page A9.3



BOUCLE

Un procédé de programmation ol 'ordinateur répéte Pexécution de plusieurs lignes
jusqu’a ce qu'une condition soit remplie (en BASIC, commence avec FOR ou

WHILE)

Bug

En anglais, une petit béte qui vous gratte. En informatique, c'est ce qui fait qu'un
programme se plante. En Fran/ais, on pourrait dire ‘v’ a comme un défaut’

BUS

Un systeme de connections entre l'ordinateur, les peripheriques et le monde
exterieur qui transporte l'information sur 'état du microprocesseur, le RAM et
d’autres éléments materiels. Le Bus du CPC464 est la prise la plus importante a
I'arriére de la machine.

Byte

(’est un octet qui a 8 Bits. Donc attention, c’est pas admis chez les admirateurs de
Grévisse. [l faut dire Octet.

CAD=CAO

Conception assistée par Ordinateur ou Computer Aided Design, c'est & peu pres la
méme chose au langage prés, s'utilise dés que les graphiques et les plans ont de
Pimportance. On peut modifier un petit détail sur un dessin, tout le reste est
modifié pour en tenir compte.

Canal (A = stream)

Une voie de communication entre ordinateur et les peripheriques, I'imprimante,
I’écran, la cassette etc, etc...

Caractére

Tout symbole qui peut étre représenté, lettres chiffres et symboles graphiques
(Appendice III)

Caracteére (grille de)

La matrice ou grille qui permet de représenter un caractére a I'affichage en
illuminant certains points de la grille.
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Caractéres (jeu de) gt

Toutes les lettres, nombres et symboles disponibles sur un ordinateur ou une
imprimante. Si un caractére existe sur un ordinateur, cela ne veut pas dire quon
peut 'imprimer sur une imprimante quelcongue.

i 1L T
Cartouche

Des circuits integrés spécialement con/u contenant un progiciel (= des program-
mes) qui se branchent directement et sont plus rapides que les programmes sur
cassette, mais plus chers.

Cassette

Le support de la majorité des programmes pour les micros familiaux. Les fichiers
étant les uns aprés les autres (séquentiels), I'accés est assez lent comparé aux
disquettes.

Chaine

Souvent sous-entendu alphanumérique. Type de données comprenant des chiffres
et des lettres qui peut ne pas étre traitée comme une variable numérique. Peut étre
numérique, mais n'est considérée comme telle que si une commande le précise.

Chronomeétre = horloge

L'ordinateur a besoin d'étre synchronisé pour toutes ses opérations. Son horloge
interne travaille en micro secondes.

Circuit intégré = chip

Rien avoir avec la frite 4 I'anglaise, c'est une puce en fran/ais qui prend le nom de
microprocesseur si elle (1a puce) dirige ordinateur.

Clavier

En fait une serie d'interrupteurs electroniques qui permettent de taper comme sur
une machine a écrire. Clavier QWERTY d’origine anglaise, claver AZERTY d’o-
rigine francaise.

Code Machine

C’est un langage de programmation qui est compris par un microprocesseur, toutes
les commandes étant en nombres binaires.
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Code a Barres R

Un code quion trouve sur des paquets de lessive avec des barres noires plus ou
moins espacées qu’on peut lire avec un crayon special.

Commande

Instruction que le programme doit suivre.

Compilateur

Un programme trés complexe qui transforme un programme en langage de haut
niveau (COBOL, BASIC et) en un programme en code machine directement
exécutable par la machine, donc trés rapide.

CP/M

Control program pour Microprocesseurs. Le systéme d’exploitation pour disquette
le plus répandu, lancé par DIGITAL RESEARCH.

CPU

Central Processing Unit ou autrement dit le microprocesseur central de
Vordinateur.

Crayon Optique

Crayon qui peut parfois dessiner sur 'écran, ou saisir des données, comme sur les
code a barres.

Curseur

Ce petit carré (ou un autre symbole), qui indique oll va apparaitre le prochain
caracteve sur I'écran.

Curseur (touches de contréle du)

Des touches qui permettent de déplacer le curseur sur ’écran, avec des petites flé-
ches pour indiquer la direction.
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Décimale (notation)

Clest notre systéme & base 10, avec dix chiffres de 0 a 9 facile & comprendre pour
nous, mais I'ordinateur ne sait compter quenOet 1.

Diagnostic

Un message produit automatiquement par l'ordinateur pour indiquer et identifier
une erreur dans un programme ou dans la machine elle méme.

Digital

Ce qui prend des valeurs discrétes fi valeurs non continues. S'oppose a analogue.

Digitiseur (ou digitaliseur)

Un moyen de transmettre des informations de type analogue a un ordinateur,
souvent utilisé avec les tables graphiques.

TETEWY g e Seagr ey o f

Disque

En informatique, une ou deux surfaces du disque sont recouvertes d’'un oxyde
magnétique et le disque est un moyen de garder les données d’'une maniere
permanente. [ prend des formes différentes: voir disquette ( floppy disk) disque dur
et Winchester.

R *g:‘aa':—ﬁ;:nh’:‘.
Disquette e

Un disque magnétique souple de diametre 8 ou 5.25 pouces, dans une enveloppe
protectrice. Plus de capacités qu'une cassette, plus rapide et pluscher.

Disquette ( Lecteurde)

Ce qui permet d'écrire et de retrouver les données sur une disquette.

Disque Dur

Disques rigides tournant plus vite, 1a téte ne touchant pas le disque mais flottant
un peu au dessus (quelgues microns) de lui.
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Données

Ce sont les informations que l'ordinateur transforme avec des programmes, des
mots pour un traitement de textes, des chiffres pour une comptabilité, des
deplacements du joystick pour un jeu.

1 T
Données (saisie des)

Le terme qui décrit le rassemblement et entrée des données sur un ordinateur.l

Données (base de)

Ensemble de données ayant des liens entre elles, pouvant aller du simple fichier &
une organisation complexe de dossiers reliés les uns aux autres.(A =database)

DOS =disk operating system = systéeme d’exploitation
dudisque

Des systemes qui gerent 'utilisation des disques, les plus connus étant CPM et
MSDOS.

Editer

Modifier un programme, des données ou du texte.

Editeur
Un programme habituellement en ROM qui permet le processus d’édition.

EPROM

Un PROM qu’on peut programmer et effacer aprés avec des ultra-violets.

Expression |

Une formule simple ou complexe qu'on utilise dans un programme pour faire un
caleul sur des données, l'expression definissant souvent le type de données &
manipuler.

Fichier

Un ensemble d'informations habituellement sur cassette ou sur disquette.
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Firmware

Mot anglais qui désigne du logiciel intégré au matériel comme le BASIC et le
systeme d'exploitation en ROM.

Floppy disk
Mot anglais pour disquette

Formatage

Une disquette neuve est entiérement vierge; il faut donc organiser avant un
systéme qui permet de retrouver les dossiers et leurs références dans des secteurs
particuliers de la disquette.

Forth

Un langage de programmation rapide, & mi-chemin entre le haut niveau et le code
machine. Pas pour débutants.

Générateur de son

La partie de l'ordinateur (ce peut #tre un microprocesseut ou du logiciel) qui crée
les sons et les bruits.

Générations d’ordinateurs AR

Les avances technologiques ont marqué les etapes de 'evolution des ordinateurs et
de l'informatique. La cinquiéme génération est en gestation, elle devrait permettre
aun ordinateur de se programmer lui-méme en utilisant 'Intelligence Artificielle.

Graphiques

La partie de I'affichage qui n’a pas de lien avec les caractéres. Cela comprend les
lignes, cercles, diagrammes et avec une bonne imprimante, on peut avoir une copie

sur papier.

Graphique (caractére)

Une forme concue spécialement pour créer des images. Le CPC464 posséde un jeu
complet (Appendice 3).
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Graphique (Curseur)

Semblable au curseur de texte, mais se rapportant a ’écran graphique. Un concept
invisible sur le CPC464 maisindispensable pour dessiner.

Graphique (mode)

Les premiers micros avaient du mal & mixer texte et graphiques. Le CPC464 le fait
avec élégance.

Graphique (table)

Un appareil gui dessine et retient les coordonnées d’un point pour que l'ordinateur
puisse manipuler des dessins.

Hardware ANPPIRE .

Mot anglais voulant dire beaucoup de choses, notamment la machine, le matériel,
tout ce qui forme l'ordinateur physique.

Hexadécimal

Systéme des nombres a Base 16. Dans le CPC464 on les précise avec les symboles
& ou&H.

IEEE'488 . e A X 5§'\‘ 'n,"‘\
Une des interfaces standdrd pout attacher des periphériques 4 un ordinateur.

Imprimante

Ce sont des machines a écrires automatiques branchées sur l'ordinateur, grace a un
cable, qui permettent d’avoir sur papier les listings et les textes tant désirées.

Imprimante a marguerite

Imprimante de trés bonne qualité de frappe, les caractéres sont sur les pétales de la
marguerite que l'on peut changer & volonté. Peu rapides et bruyantes,
indispensables pour un courrier de qualité.
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Imprimante matricielle

Imprime avec une grille rectangulaire de points, la plupart des imprimantes
économiques ou rapides sont de ce type. (' AMSTRAD DMP1 en est une)

Informatique

Tout ce qui touche a la manipulation des ordinateurs et de I'information dans son
sens large.

Initialiser

Démarrer un systéme ou un programme en définissant les variables ou les
caractéristiques de fonctionnement d’'un systeme.

Instruction

Une réquisition ou une commande donnée a Fordinateur pour qu'il effectue une
opération particuli¢re. Un ensemble ou un succession d’instructions forment un
programme.

Cpesgeteany S
Instructions (Jeud’)
Les procédés mathématiques et logiques accomplis par le microprocesseur

composent le jeu d'instruction. Une simple commande BASIC peut faire appel a des
dizaines d’instructions au niveau du microprocesseur.

Interéctif

Un systéme est interactif si I'ordinateur a besoin de réponses immédiates pour
continuer son programme. Les jeux sont du mode interactif car I'action du joueur
modifie la suite du programme. On dit que Vordinateur travaille en temps réel.

Interface b

Un mot 4 la mode informatique pour designer un lien (physique ou mental) entre
Pordinateur et le monde extérieur, y compris l'utilisateur. Les interfaces du
CPR464 sont par exemple le clavier, I’écran, les connections a I'arriére de la
machine, sa facilité a étre utilisé par vous (fi le lien utilisateur - ordinateur,).

Interface paralléle

Le CPC464 en a une pour 'imprimante: 11 y a plusieurs fils paralléles qui tran-
smettent des informtions en méme temps, d’ot e nom paralléle.
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Interface serie

Par opposition a la précédente, ne peut transmettre qu'un bit a la fois d'une
maniére séquentielle; la plus commune est appelée RS232.

t PR

Interpréteur

Par exemple, l'interpréteur du CPC464 intepréte le BASIC et le traduit en code
machine, ligne par ligne. Sa lenteur vient de ce fait, qu'il traduit la méme ligne
plusieurs fois si elle est dans une boucle.

1I/O

Inputéutput, I'équivalent anglais des entrées-sorties.

Itération

Une des bases de 'ordinateur, fjui 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 I'espace qui font zap, bing bang et les aventuriers qui
font crac, boum, hue, il y a des plaisirs pour tout le monde. Les jeux d’aventures qui
melent le texte, les graphiques et les contes de fées commencent & avoir leurs fanas.
Les Hobbits et Le Seigneur des Anneaux y cotoient les chevaliers de la Table
Ronde.

Joysticks

Alias manettes de jeux. Remplace les fonctions des touches curseur pour une action
plus rapide dans les jeux.

K

Rien de Kafkaien, juste un peu de surréalisme. Un K, ou KO, ou Kilo Octet,
contient 1024 Octets (2"} Votre CPC464 a 64K de mémoire vive, ce qui lui
fait 65536 Octets. (C'est du genre 13 a la douzaine).

L
.»} .
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Langages

Du langage machine qui est compris par I'ordinateur au langage de haut-niveau
comme Je BASIC, le COBOL ou le Pascal en passant par les langages de bas niveau
comme l'assembleur qui est propre a chaque microprocesseur. I'informatique
baigne dans une tour de Babel ou Pascal (Blaise) n'y retrouverait pas Descartes
(René). Le BASIC a ses détracteurs, surtout chez les puristes mais il domine
néanmoins la scéne des micros.

Logiciel |
Tout ce qui touche aux programmes et & ce qu'on met dans la machine pour la faire
tourner. Le logiciel, c'est les programmes et c'est ce qui compte le plus.

Logo

Un langage simple pour apprendre les graphiques, utilisé dans le milieu éducatif
pour I'apprentissage de I'informatique.

Manette de jeux
Alias joystick.

Matrice

Un terme utilisé en mathématique et en informatique pour representer des
arrangements de variables dans plusieurs dimensions. Donne une grille de points
si on I'utilise dans le sens physique, d’ot1 la dénomination d'imprimante matricielle.

Mémoire _
Un ordinateur a sa mémoire qui flanche (RAM) et sa mémoire ROM qui elle, est
permanente. On peut lire et écrire dans la mémoire vive RAM, mais ce qui est
dedans disparait quand on coupe le courant. On ne peut que lire ce qu’il y a dans la
mémoire morte ROM. Il y a enfin la mémoire de masse qui est représentée par les
cassettes, les disquettes, disques durs qui sont des supports de mémoire.

Mémoire (implantation)

L'organisation de la mémoire, montrant les différentes adresses, et 'attribution de
certaines fonctions a des parties précises de la mémoire, qui concernent I’écran, le
systeme d’exploitation etc. etc.
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Mémoire i:ampon (A=buffer) - . v

Ou buffet; dés quon ordinateur communique avec un appareil plus lent que lui, il
faut des tampons ou buffets pour emmagasiner les données au fur et & mesure
qu'elles ont été manipulées. C'est un poste de transit temporaire, soit pour I’écran,
une imprimante ou un autre periphérigue.

Menu

Bien que la cuisine informatique n’ait pas I'attrait de celle de Bocuse, on utilise
souvent des menus pour que lutilisateur choisisse la substantifique moelle.
Autrement dit une liste d'options qui s'affiche sur 'écran. (Un des rares mots que
les Anglais nous ait piqué pour I'informatique.)

Microprocesseur

Le coeur de l'ordinateur. Dans le CPC464 c’est un Zilog ZBOA qui exécute les
instruction que lui traduit V'interpréteur BASIC.

Modem

Abreviation de MOdulateur DEModulateur; on 'utilise pour les communications a
distance entre ordinateurs. Cet appareil peut étre acoustique ou électronique.

Moniteur

L'écran dédié d’un ordinateur, par opposition a un écran de Télévision qui doit
; PP

généralement étre modifié ou adapté pour afficher les images venant dun

ordinateur.

Nibble
Mot anglais significant petit boucheé grignotée: il représente quatre bits d'un
Octet, donc un demi-Octet!

Octal

Systeme a base 8, ou chaque chiffre (0-7) peut étre écrit avec trois bits.

Pascal

Un langage de haut-niveau, trés prisé par Academe, et qui doit &tre compilé avant
détre exécuté, done trés rapide. L'étape suivante pour les étudiants du BASIC, tres
souvent.
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PEEK

Une fonction BASIC qui regarde a une adresse pour voir le contenu et la valeur 4
cette adresse.

PERIPHERIQUE

Tous les appareils qui peuvent se brancher sur un‘ordinateur et développer ses
capacités

Pixel | e

La plus petite portion d’écran pouvant &tre controlée par le matériel.

POKE

Le petit frére de PEEK, mais lui ce nest pas un voyeur c’est un écrivain: il écrit
une valeur 4 une adresse donnée.

L

Progiciels =~ . ‘ = .

Ce sont des programmes d’applications spécialement développés pour une tache
particuliere, tout prét a4 I'emploi. Il y a des progiciels pour gérer Palimentation
equilibrée des porcs ou des progiciels un peu plus chers pour gérer une centrale
atomique.

Programme

Une suite d’instructions que Putilisateur n'a méme pas besoin de voir pour que le
programme s'exécute. Peut avoir une ligne seulement, ou quelques milliers comme
un programme de traitement de textes.

PROM

Programmable ROM. Un circuit intégré sur lequel on peut écrire une seule fois;
aprés, c’est devenu un ROM.

RAM

Random Access Memory = Mémoire Vive = MEV = une mémoire sur laguelle on
peut écrire et lire des données, un des éléments principaux de tout micro.
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RANDOM

Mot anglais qui signifie au hasard. Il est souvent utile de pouvoir produire des
nombres au hasard. Avecle CPC464 on utilise les fonctions RND et RANDOMISE.

Registre

Un endroit de la mémoire du microprocesseur (CPU) qui est utilisé pour stocker
temporairement pendant des instructions.

REMarque

Un commentaire qui ne modifie en rien I'exécution du programme, bien utile pour
comprendre un programme quand on ne I'a pas écrit, ou quand on 14 écrit et oublié.

T I ; b

Réservé (mot)

Oumot-clé. Un mot qui doit étre sans faute et avec un espace aprés.

Résolution

La capacité a distinguer des éléments d’affichage proches les uns des autres. Le
CPC464 a une haute résolution de 640 x 200 ce qui veut dire qu’on peut aligner 640
points horizontalement et 200 verticalement.

ROM

Read Only Memory - mémoire morte = MEM. Mémoire figée que I'on peut lire seu-
lement, ol se trouve generalement des langages, des systémes d’exploitation ou des
programmes dont on a besoin fréquemment (cartouches ROM)

ROUTINE

Programme qu’on utilise fréquemment, souvent un sous-programme auquel on fait
souvent appel.

RS232C

L'interface série la plus répandue, surtout utilisée pour les communications. Les
appareils aux deux extremités de cette interface doivent étre configurés (déter-
minés dans leurs échanges) pour pouvoir se parler.

Page A9.16 ' Petit dictionnaire




Séparateur

Le plus souvent, un simple espace, mais aussi un gigne d’opération peut servir de
séparateur.

Software

Le mot anglais pour logiciel. LB e DR e i

Sortie

Toute donnée qui provient de I'ordinateur aprés avoir été manipulée. Désigne aussi
les interfaces qui permettent de ‘sortir’ les données de I'ordinateur.

Sous-programme

Voir routine

Tableur

Un logiciel trés prisé par les gestionnaires, appelé spreadsheet paf les anglais, qui
permet d’avoir des colonnes et des lignes de calculs et de faire pleins de calculs
scientifiques et financiers avec ces chiffres.

Terminal

Autre nom d'un clavier avec ou sans moniteur qui permet d“entrer’ des données
dans l'ordinateur principal.

Traitement de textes

C’est un type de programme ou un logiciel. Indispensable dés qu’on veut écrire une
lettre ou rédiger un document. Leur complexité et leurs capacités varient avec le
prix et l'ordinateur auxquels ils sont destinés.

Virgule flottante

Terme informatique qu'on utilise quand on veut représenter les grands nombres
dans les calculs scientifiques.
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Appendice X

Accents et traitements de textes

En Francais, il y a beaucoup d’accents et les machines a écrire AZERTY permettent
de taper les lettres accentuées. Avec la plupart des machines QWERTY (donc
d'origine Anglo-Saxonne) les lettres accentuées sont difficiles a produire (il faut
quelquefois appuyer sur trois touches en méme temps pour avoir un accent).

Avec le CPC464, il existe une solution élégante qui utilise le pavé numerique et est
compatible avec l'imprimante AMSTRAD DMP1, qui imprimera les lettres
accentuées que vous voyez sur l'écran (& condition que vous ayez mis les
interrupteurs - dip switches - derriére I'imprimante pour le mode d'impression
Francais, voir dans le manuel spécifique de 'imprimante.)

1l suffit d’utiliser une des grilles de la page suivante (vous pouvez en faire une
photocopie si vous ne voulez pas découper cette feuille) en la fixant sur du carton et
en la mettant autour du pavé numeérique.

1l faut ensuite taper le programme suivant, qui vous donnera les lettres accentuées;
ce programme est déja inclus dans le logiciel de traitement de textes AMLETTRES,
qui vous permet I'utilisation du CPC464 pour vos lettres et documents.

1@ REM accents

20 SYMBOL AFTER 64

3@ SYMBOL 125,860,810 ,8%3C,%66,87E,8608,83C

40 KEY 135, CHR$(123)

5¢ SYMBOL 123,&6,88,83C,866,87E, &60,8&3C ;
68 KEY 128, CHR$(125) !
7@ SYMBOL 64,860,810 ,878,8C,&7C,&CC,&76

80 KEY 129, CHR$(64)

9@ SYMBOL 92,&P,8&0,&3C,866,860,83E,88,818

188 KEY 132, CHR$(92)

118 SYMBOL 124,830 ,88,866,866,866,866,83E

128 KEY 137, CHR$(124)

130 SYMBOL 94,818,824 : P
148 KEY 134, CHR$(94) P

15@ syMBoL 93,8%1C,&32,838,86C,8&38,810,890,860
168 KEY 131, CHR$(93)

(Rappelez vous que SYMBOL AFTER redéfinit les caractéres que vous auriez pu
avoir défini dans le précédent programme).Ce programme définit les lettres

suivantes:
é a & i plus Paccent circonflexe (& utiliser avec un sous programme si on le veut sur

la lettre) et le symbole du paragraphe.
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