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Avec le magazine VOTRE ORDINATEUR, I'informatique devient
simple comme basic. Chaque mois, VOTRE ORDINATEUR vous
faitdécouvrir les meilleurs produits :logiciels de jeux, logiciels

éducatifs, ordinateurs, périphériques, livres, etc.

Chaque mois, VOTRE ORDINATEUR publie des grands reporta-

ges (les créateurs de logiciels, les nouveauxjeux américains,

l’ordinateur a I'école, etc...) et vous offre ses fiches-programmes
maison (jeux, budget, cuisine,...).

Pour acheter VOTRE ORDINATEUR, courez chez votre marchand
de journaux.
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Dites,
pour apprendre
a programmer ?

o miyyyyy mnyymiyyyyy

1

MA PREMIERE HEURE
AVEC
UN ORDINATEUR

Programmer dés 10 ans, c’est possible ! Vous voulez
essayer ? Trouvez vite un ordinateur, branchez-le et
lisez ce dossier. C’est une visite guidée au royaume de
Ilinformatique. Elle ne dure qu’une heure. Lorsque
vous aurez tourné la derniére page, vous saurez parler

a votre ordinateur. Vous saurez le faire travailler

C’est ¢ca la programmation.

Tout simple, non ?
1

Suivez-moi !
C’est
tout simple

T



CLS: OK. PRINT « EN-
CHANTE »; NORMAL

VOTRE ORDINATEUR
SE PRESENTE.

Bonjour. Je me preésente : je suis ordinateur. Nous
nous sommes déja rencontrés, non ? N’avez-vous pas
joué avec moi? Pac-man? Envahisseurs? Non? Il
est encore temps, n’est-ce pas ? Et je sais faire mieux.
Je sais compter, dessiner, lire et écrire, jouer de la
musique.

Et bien d’autres choses encore ... Enfin... Euh !... En
réalité je ne sais rien faire tout seul ! Mais, aidé par
une personne trés intelligente... un peu comme vous,
n’est-ce pas, je peux faire beaucoup de choses.
Donnez-moi des ordres, je les exécute trés vite et tres
bien. Je ne parle pas tout a fait comme vous, mais ce
n’est pas grave. Vous apprendrez trés vite ma
« langue ».

Ahhh !je sens que nous allons bien nous entendre.

Je suis d’une

grande
tience...

Un peu (il
tétu
méme...

pa-



if If 1

Voici un cla-

vier d’ordinateur. On s’n

sert comme d’une machine a écrire. Et

I’écran remplace le papier. Tous les claviers d’ordinateurs ne

sont pas identiques. Nous avons did faire un choix*. Si le vbétre ne ressemble
pas a celui-ci, ne vous inquiétez pas. Vous saurez tres vite vous repérer.

*Nous avons choisi le M05 de Thomson.



Aimeriez-vous appren-
dre a jouer avec cette
drole de machine-la ?

Commencez par taper
votre prénom sur le
clavier

Maintenant vous
appuyez sur la
touche ENTREE

EORDINATEUR EST PRET
AVOUS DEJO U ER' Avec l’ordinateur ?

Oh oui ! oui ! Qu’est-
ce que je dois faire ?

Voulez-vous essayer I’ordinateur ? Vous allez voir. C’est tres
simple. 1l suffit d’appuyer sur les touches du clavier, tout ce
gue vous tapez s’affiche automatiqguement sur I’écranjy
Essayez !... Vous avez vu ? La machine répéte tout. C’esijn
comme si vous « parliez » tout seul. Pourtant elle ne
comprend pas car elle ne parle pas votre langue. Suivez-
moi ! Je vais vous aider. Nous allons lui faire comprendre

votre prénom. D ’accord ?

4 ichbsde? 1000

Kive —

Attendez... Ah
oui ! C’est tout
simple !

£ G o
g ,

Avez-vous re-
marqué ce petit
trait?

_y_

Allons bon ! La
machine n’a pas
compris 1

OK:dans la langue (le langage) de la
machine — le basic —OKveut dire :
«je t’écoute ».

Le petit trait clignotant qui avance
chaque fois que I’on tape une lettre
s’appelle un curseur.

ENTREE: chaque fois que I’on tape un
message, il faut appuyer sur cette
touche pour que la machine le

j recoive.

ERROR 2: la machine vient de
répondre dans son langage : le
basic. Elle dit: «je n’ai pas

compris ».



Ecoutez ! Voua aile/ CA*aycr d*Ai>

puyer sur la

loin lu HWM( n ut 1

touche PRINT en méme temps ! \
puis vous retaperez votre prénom

v J
£

Si j’ai bien
compris, il faut
donner des or-
dres. N’importe
lesquels ?

quoi ?7?7?

Mais qu’est-ce que c’est que ¢a ?

£|7§/I03 BASIC 1.0

-ji:» MICROSOFT 1984

PRINI MIMIE

Heu... c’est-a-dire...
non ! Voyez-vous... on
ne fait pas faire n’im-
porte quoi a un ordi-
nateur !

Et puis
quoi en-

BASIC 1.0
>MI($,R850FT jies73
RINT MIMIE

M
<
0
P
q
oK

Mais quand
méme, je peux
lui demander de
aire mes
maths ?

CA veut simplement
dire que la machine
n’a encore pas
compris. Mais... ¢a ne
saurait tarder

PRINT est un ordre ; en basic, cela veut
dire : «affiche sur I’écran ».
Le seul moyen de se faire comprendre
de la machine est de lui donner des
ordres... en basic, bien sir !

J’adore les
maths

Pourquoi
pas ? Les
maths...

Oceci est un zéro. La machine n’a pas
encore compris parce que les mots qui
suivent I’ordre PRINT doivent étre mis
entre guillemets.



ATTENTION
AUX ERREURS
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Pour corriger les erreurs, il faut faire
reculer le curseur jusqu’a l’erreur a
I’aide de la touche . Ensuite trois
solutions sont possibles :
—I’écrasement : taper le bon texte sur
celui qui est faux ;

— I’effacement : appuyer sur la tou-
che EFFet retaper le bon texte ;

— I’insertion : appuyer sur la touche
INS et ajouter les lettres qui ont été
oubliées.

Pour faire un espace entre les mots, il
suffit de taper sur la longue touche
BARRE DESPACEIVENT, comme  sur une
machine a écrire.

Lorsque des signes se trouvent en
jaune sur une touche, c’est le cas des
guillemets ”, il faut appuyer en méme
temps sur la touche JAUNE et sur le
caractére souhaite.

NTi fl T



Et maintenant je vous propow
un joli petit programme pout
vous faire plaisir.

Vous pouvez le copier !

Hé! Douce-
ment !

Si vous vous lassez du
défilé, appuyez sur la
touche CNT et sur la
touche C en méme
temps

MIMIE JUPON Lorsque vous avez copié tout ce petit
}8 RRINTNIMIE JUPON* programme, tapez RUN : soit RUN soit
BASICet RUNen méme temps.
Oh que c'est i Un rien I'amuse...
dréle ! N E 3§B8 [y = =
£ 3B
ﬁ
E ngg
E jﬂgo GOQa/j
E JEP
. H
Pas trop compliqué, n’est-ce pas ? Savez-vous que tous ceux
qui font de I'informatique, méme les meilleurs, passent leur
temps a taper sur le clavier ? lls tapotent, ils cherchent leurs
erreurs, ils corrigent... En brefils BIDOUILLENT ! AHHH 1 La bidouille 1



VOTRE PREMIER PROGRAMM E:

Je sens que vous étes

douée. Je vais vous ap- UN CODE SECRET!

prendre a programmer

un code secret Un code secret...

. . On nage en plein
Maintenant, nous allons faire un programme de code secret. mystére !

C’est amusant et ca peut toujours étre utile. Pour se faire
passer des messages secrets, entre freres et sceurs, entre
amis, d’un ordinateur a l’autre. Avez-vous deja essayé de
coder des messages? Laborieux, non? L’ordinateur va le
faire a votre place. A toute vitesse ! Ceux qui sont pressés
n’auront qu’a copier les écrans en suivant I’ordre ; les autres...
suivez le guide !

Pour que la machine exécute nos

A partir de main- Amusant 10 ¢S instructions (nos ordres) dans un ordre
tenant, vous allez ca!Le mys- précis, nous donnons un numéro a
d’abord taper ce tere s'épais- chaque instruction. Nous les numéro-
ﬂg'crazppar‘gasusi?g tons généralement de 10 en 10.

vous pourrez lire Q.Sest un ordre. 1l veut dire : « efface
les explications. tout ce qui est sur I’écran. » Cette
ns: instruction est nécessaire méme si
maintenant rien n’est affiché sur

I’écran.
? PRINT... Nous demandons a la machine
"VOICI N RET. ECRIV d’afficher la régle du jeu du code
?EEEE MES%%T kuﬂﬁf%“@@ M%EngECdDER secret. C’est utile si d’autres personnes
veulent utiliser le programme, elles
sauront a quoi il sert et comment

jouer.

Moi je suis
bien capable de
taper tout c¢a
sans me trom-

imnnnN nnnnithhhbbnnm @i abaabfwnhhea



Voua «lle/ tout
comprendre Un
ordinateur c'eut
une hotte dan» Iu
quelle il y aurait
des hottes dans
lesquelles il...

Mais non "' Dollar
n’a rien a voir avec
I'argent  américain !
C’est un nhom comme
un autre, c’est tout !

278

Comme un autre...
Comme un autre...
Est-ce que je m’ap-
pelle dollar, moi ?

Eh oui, que voulez-vous, nous
les ordinateurs, on sait tout
faire ! Méme le ménage !

La machine est pleine de petites « boites », ce sont des espaces-mémoires.
<h.iqur lois qui* nous utilisons une de ces « boites », nous devons lui donner
un nom, pour que la machine puisse la retrouver, si nous le lui demandons.
Si nous utilisons des boites pour y mettre des lettres de I’alphabet, ou des
signes, nous devons ajouter j¥ a la fin de leur nom. Pour notre programme,
nous allons utiliser quatre «boftes » Nous les appellerons A$ Bf CODES et RS,

$sc dit dollar, mais cela n’a rien a voir avec I’argent américain.

30 B

Cest pas tout le
monde qui pourrait en
dire autant...

Des dollars plein
les boites ! Je sens
qu’on va devenir
riche

ns:

B :nous demandons a la machine
de vider la boite B> de faire le ménage,
avant de commencer son travail.

INKEY$: cette instruction signifie :
« prends au vol » chaque caractere
tapé sur le clavier. A$ = INKEY$ : c’est
la boTte A$ qui recoit le caractere pris
au vol par la machine.



Donner des ordres...
J’ai toujours révé de
donner des ordres

If 1 was a
queen.. a
queen... !

U

Mais oui... Mais oui

POUR LE COMMANDER,
APPRENEZ SA LANGUE

La machine est préte. Il ne lui reste plus gu’a coder nos
messages. Le principe d’un code, c’est de remplacer une
lettre par une autre. Nous allons donner des ordres — ou
« instructions » — a la machine pour qu’elle travaille toute
seule.

>
A

020" 0=k
L
1] 1]

Alors on dirait
que je serais la
chef...

Koxrnr %%k |
el
Si ca lui fait
plaisir... Pour-
quoi gacher ses
llusions ?

Alors on dirait que la ma-
chine serait trés gentille,
qu’elle comprendrait tout,
qu’elle saurait faire plein de
choses, qu’elle obéirait...

IF .. THEN: ces deux instructions sont
souvent utilisées en informatique, elles
signifient : « si... alors... » Pour notre
programme, si A$ regoit un A, nous
disons que B$ devra recevoir un E. Et
ainsi de suite pour toutes les voyelles.

. si Aj recoit un point, nous deman-
dons & la machine d’aller directement
a I’instruction 500, expliquée plus loin.

La, nous disons : si Bbest vide, on met
dans B$ la méme lettre que celle qui
arrive dans A$

CQODES$ : voici la troisieme boite. Nous
allons I'utiliser pour garder toutes les
lettres du message, codées ou non, au
fur et a mesure qu’elles arrivent de Bh
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GOTC: encore une nouvelle instruc-
tion ! Elle signifie: « va lire la
ligne... » Dans notre programme,
lorsqu’on tapera les lettres du code
secret, pour chaque lettre, la machine
lira tous les ordres et les exécutera...
Tres vite. Quand elle arrivera a cette
instruction GOTQ, elle retournera a la
ligne 3 Elle fera ainsi son va-et-vient
entre la ligne et la ligne 1jusqu’a la
fin du message.

Lorsqu’un point sera tapé, le message
sera terminé. La machine interrompra
son va-et-vient car rappelez-vous, li-
gne 10:

IFAc=  THENSDO:nous y sommes !
Nous demandons a la machine d’affi-
cher tout ce qui se trouve en CCODES
C’est-a-dire le message codé.

INPUT : en basic, cette instruction signi-
fie : « écoute, fais attention ! » Des
messages vont arriver dans la boite R$.

RUN: en basic, cela veut dire : « mets-
toi au travail ! »

END:comme on donne deux ordres sur
la méme ligne, on met deux points
entre les ordres. ENDveut dire «fin ».

11



« Tres chers amis ! Nous ap-
prochons de la fin. Aussi,
avant de vous quitter, je vous
propose de jeter un dernier
regard sur cet humble pro-
gramme qui nous a aujourd’hui
rassemblés... »

Voyons si nous avons bien travaillé.
Voyons si nous n’avons pas fait de
faute. Voyons si nous avons scrupu-
leusement copié les écrans. SINON...

U I ¢
Sinon... les mau-

vais nont quia
bien se tenir !

12

MAINTENANT,IL TRAVAILLE'!
VOUS, AMUSEZ-VOUS

Humble... Humble...

LIST: pour voir le programme en
entier, on peut appuyer sur la touche
LIST. C’est bien pratique pour vérifier
gue nous n’avons pas fait d’erreur. Et
si nous voulons arréter la machine sur
une ligne précise, il suffit d’appuyer
sur la touche STCP, et sur n’importe
guelle touche pour repartir.

RUN : la machine va travailler. Enfin...
en principe ! Car, si nous avons fait
une erreur dans le programme, elle va
nous la signaler.

Ne vous inquiétez pas si votre message
n'apparait pas lorsque vous le tapez.
C’est normal... Il est SECRET.
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Je disais donc... Ceux qui ont

OHAQUIIIIIT tu VOIA(E ELS&ﬁTﬁ iE %E%Efglégﬁ EOTR W fait des erreurs peuvent les

E corriger eux-mémes
Et les autres n’ont plus

lls n'ont qua regarder qu’ajouer !
page 6
Devinez ! ( -
EUOATROESHE B0
_ N ouI
Maintenant vous pouvez jouer, rejouer encore et encore... Jai été trés heureux

Mais surtout n’éteignez pas la machine ! Le programme
serait immédiatement effacé. Si vous désirez le garder, pour
y rejouer une autre fois, cherchez dans le manuel de votre
ordinateur comment « sauver » un programme.

Pour que le jeu soit amusant, vous devez communiquer votre
code a votre partenaire... ou bien inventer un programme de
décodage.

13



ET EN CADEAU...
UN DERNIER PROGRAMME!

Alors... Content ? La visite vous a plu ? Et si vous essayiez
tout seul ? Vous allez voir, ce sera tres facile avec tout ce que
vous avez appris aujourd’hui. Parlez a votre machine, donnez-
lui des ordres... En basic, bien sir ! Elle vous obéira. Mieux
gu’un petit frere !

Et maintenant, voulez-vous un autre petit programme pour
vous entrainer? Faites comme Mimie, copiez-le d’abord et
amusez-vous bien ensuite.

("2 RE”™m m LE FACTEUR#*#****# '
5 CLS
> J—l
10 IHPUT"QUEL EST TON MESSAGE"; A$< | >
20 INPUT"POUR QUI EST CE MESSAGE"; B3KI >
30 I-1+1
40 IF l«5 THEN 100
50 GOTO 10
100 CLS
110 IMPUT"QUI ES-TU"JC$
120 FOR J=1 TO 4

130 IF J'>THEN PRINT"VOICI TON MES
SAGE =" A$CJ >=GOTO 200
140 NEXT J

150 PRINT"IL N, Y A RIEN POUR TOI"
200 INFUT"APPUIE SUR ENTREE POUR EFFACER

|A210 IF D$="" THEN 100 J

Vous étes encore la ?

\ Que voulez-vous, je me
\\ sens si intelligente avec
vous !

Gréace a ce programme, la machine est
utilisée comme un facteur. 1l suffit de
lui confier des messages (pour un
popain, un frére, les parents...) et le
nom de celui qui doit le recevoir.
Quand celui-ci tapera son nom, il
recevra le message qui lui est adressé.

Deux nouvelles instructions :

FOR .. TO ..: ces deux ordres font
répéter x fois toutes les instructions
qui se trouvent entre eux deux. Ici,
rinstruction « voici ton message » sera
répétée quatre fois pour quatre per-
sonnes.



« il il

Super ! lion, je vain iqwi uii
message pour tucc, un |usui

2 F

Angelo, un pour Zoé ci
pour lcs extm tenestu s

Qu’allez-vous
faire  mainte-
nant chere Mi-
mie ?

Je suis contente ! Je suis
contente ! Qu’est-ce que
je me suis amusée !

i I N T p i f f 1 p v i |l p p O V p p t (

QI ES-TU Oh que jai envie
d’essayer !

Attendre que quel-
quun passe de-
vant I’écran.

La visite est terminée. Comment avez-vous trouvé ce
premier voyage dans l'informatique? Enrichissant? Plus
gue cela ? Passionnant? Bravo ! Vous voila devenu un
passionné d’ordinateur. N ’hésitez pas, continuez le voyage :
guides et clubs informatiques ne manquent pas. Vous
n’aurez aucune difficulté a les trouver.

15

Elle apeut-étre un message pour

Non pour moi !

y ~

Je suis content. Je suis
content. Qu’est-ce que
jai bien travaillé !
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Dans chague numeéro, « Let’s RUN » vous fait découvrir de nouvelles instructions basic

ASC 4 5 6 FOR..NEXT 2 3 4 5 6 MOTORON

ATTRB 2 3 4 5 5 GOSUB. RETURN 3 4 5 4 NEW

BEEP 4 5 6 GOIO 1 2 3 4 5 6 ON.GOSUB

BOX 4 5 6 IF.THEN..ELSE 1 2 3 4 5 6 ON.GOTO

BOXF 4 5 6 INKEYS 1 2 3 4 5 6 PLAY

CHR$ 4 5 6 INPEN 5 6 POINT

CLEAR 2 3 4 5 6 INPUT 1 2 3 4 5 6 PRINT i 2 3
asS 1 2 3 4 5 6 INPUIPEN 5 6  PRINTUSING

COLOR 2 3 4 5 6 INT 2 3 4 5 6  PSET

CONSOLE 3 4 5 6 LINE 4 5 6 READ

DATA 4 5 6 UST 1 2 3 4 5 6 RESTORE

DEFGR$ 2 3 4 5 6 LOAD 2 3 4 5 6 RND 2 3
DELETE 3 4 5 6 LOCATE 2 3 4 5 6 RUN i 2 3
DIM 5 6 MERGE 5 6 SAE 2 3
END 1 2 3 4 5 6 MOD 3 4 5 6 SCREEN

ERR 6 MOTOROFF 6 SToP 1 2 3
ERL 6 TAB 3
ERROR 1 2 3 4 5 6 TUNE

LETS RUN, coédition Bayard Presse, 3, rue Bavard 111 P.m Croupe Test, 5, pl. du Colonel-Fabien, 75010 Paris.

(c) Bayard Presse. Iloi ri <.. 1'>M ISBN 2.7009.8000.X
Dépdt légal : 4etrimestre 1984. Imprimé en France pai H.i\.ml ['i r.m I»»nde reproduction et d’adaptation réservés pour tous pays.

LET’S RUN est une réalisation du journal Okapi, sous la responsabilité La conception visuelle est de Tangram-Bayard Presse. A. Galeron :
maquettiste. D. Nielsen : concepteur des programmes. C. Ruffault rodai irm e <liwloux : illustratrice. Eric Laubeuf : couverture. P. Boulnois : éditeur pour
Bayard Presse. J.-L. Verroyc : éditeur pour H......<ie | Récamier : coordination du produit.
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LET'S RUN VOUS PASSIONNE :

ALORSDECOUVREZVITEOKAPI
ETSES DOSSIERS DOCUMENTATION

TECHNOLOGIES aquseer
MHIIVFIIFC LESIMAGES

-lectrgniqu]

HDYVK!
KA\ Vo
longtemp*, Irdinam. t h >TXV
GEOGRAPHIE
LUMIYEMDOra

Axm o e0o
BIO L O G |E ©YAGEAUCENTRE DU

HISTOIRE

POUR TOUTSAVOIR L
SURPRESQUETOUT:

DEUX FOIS PAR MOIS, OKAPI o
UN MAGAZINE + UN DOSSIER

ssssssssssssssssssssssss

OKAPI EN VENTE LEr ETLE.s DE CHAQUE MOIS CHEZ VOTRE MARCHAND DE JOURNAUX.



MES PREMIERES AVENTURES EN BASIC

Découvriretapprendre lI'informatigue en s’amusant
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