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INTRODUCTION

Félicitations ! Vous voila en possession de l'un des micro-
ordinateurs les plus évolués de ceux disponibles aujourd’hui.
Ce livre est indispensable & ceux qui n‘ont pas encore utilisé
de micro-ordinateur. 1l sera aussi bien utile a ceux qui ont
acquis quelque pratique sur d’autres appareils, car ORIC a de
nombreuses possibilités qui le rendent plus puissant que
d’autres micro-ordinateurs. Si vous étes initiés vous pouvez
sauter le premier chapitre.

Vous apprendrez beaucoup a la lecture du livre, mais vous ne
serez expérimentés que par une utilisation fréquente de votre
ORIC. Nous espérons qu’il deviendra pour vous un compagnon
agréable qui sera, par la suite, le cceur d’un systéme étendu.
L’ORIC n‘aura bientdt plus de secret pour vous. Méme les
débutants vont découvrir que l'informatique est aisée sur
ORIC.

ENEHANTE
DF FAIRE
VoTRE ConnwiifiRanveE
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MISE EN OEUVRE
FIG2
E“ETT'S‘S&EE [ ] MAGNETO.CASSETTE
BUS . i S| | |
JEXTENSION | ! |

220V ‘ ﬂﬂ“ PR L__‘i

12 W si péritel non alimentée.
ladaptateur ou pile)

Une fois déballé, votre ORIC posé devant vous se présente
comme un clavier avec a |'arriere diverses prises.

La plus a gauche recevra I'alimentation en courant électrique
9 volts continu délivré par I'adaptateur fou rni.

Le cable de liaison ORIC-Téleviseur (ou ORIC-Moniteur
couleur) est muni d’une fiche DIN coté ORIC, d'une prise
PERITEL pour I’écran, avec adapteur 12V.

givotre téléviseur couleur n'a pas la prise Péritel, renseignez-
vous pour savoir comment |'adapter.

Un téiéviseur noir et blanc recevant les signaux de I"'ORIC
donnera des gris variés,

L'ORIC étant alimenté, allumer votre écran :
Une image se forme, le mot Ready apparait : il signifie que le

micro-ordinateur est Prét et attend vos instructions : vous les
entrerez par le clavier.

A coté de la sortie RVB (en anglais RGB), la sortie son {aux

nﬁfmes‘D.l.N.} vous permettra soit de brancher un magnéto-
phone & cassette, soit un amplificateur et des haut-parleurs.

11
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Un magnéto-cassette portatif ordinaire est largement suf- & | @ :
fisant pour enregistrer vos programmes, &~ PrOgra mmer en BaSiC
e -

éd

Lorsque vous avez introduit un programme dans 'ORIC, en le &
sauvegardant sur la bande magnétique, cela vous épargnera la g -
peine de le frapper une seconde fois au clavier. Lorsqu’'ORIC g
envoie un programme sur la bande, il le transforme en signaux
sonores. o=
=
{1 vous faut un cordon muni & une extrémité d'une fiche DIN &
3 3(ou 5 broches c'est mieux !) et a l'autre extrémité de 3 ¢ =
jacks compatibles avec votre modéle de magnétophone. g

=

dddddi

=y

De Vautre coté de la sortie RVB vous disposez d'une sortie
paralléle Centronics qu'il suffit de raccorder a une imprimante
compatible. (Plusieurs modéles existent sur le marché). ¢

¢
Enfin la large prise multibroche voisine autorise le branche- ¢
ment & de nombreuses extensions : mémoires supplémentaires, ¢
cartouches de jeux, poignées de jeux, et bien sir un MODEM.
Avec ce systéme vous serez en relation avec des banques de -
données, d'autres possesseurs d'ORIC, etc ... &=

¢
A la partie inférieure de I'ORIC, accessible a travers un trou, ¢ -
un bouton, qui nécessitera un crayon pour étre poussé, vous a |
sera fort utile, Il est appelé RESET et ne sert qu’en dernier
recours lorsque |'ordinateur est entré dans une ""boucle foile".
Aucun des moyens usuels indiqués ailleurs ne permet de com- €
mander I'ORIC. ¢~

(=
Ce bouton RESET n’éteint pas |'appareil, il arréte seulement g |
I'exécution du programme. On peut le considérer comme un
"démarrage a chaud’” du fait qu’il ne détruit pas le contenu de
la mémoire : en clair, le programme n’est pas perdu.

§~

T Tttt

/s
|
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¢ o D'abord les mauvaises nouvelles — ORIC ne cornprend pas le
e frangais. Ensuite les bonnes nouvelles — vous n'avez pas a
e B apprendre des langages compliqués, car ORIC utilise le BASIC :

‘Hw
¢ B Beginners ....... Pour débutants
[ S A All-purpose ....... Pour tout faire
e S Symbolic - ] ?
4 | Instruction au ’moven d’instructions symboliques

- codées

C Code

Ce langage a été inventé en 1964 pour permettre & chacun
d’écrire aisément des programmes sur ordinateurs.

Votre appareil est branché ? Oui. Alors, allons-y, vous allez
voir combien c’est facile !

Tapez

PRINT “SALUT"”

|

SALVT

T XX EERERE XX
4

{

Tt itiisdi

'l

J

et maintenant appuyez sur la touche [RETURN].

Vous avez pu voir s'inscrire d’abord le texte que vous avez

"090099299922




ORIC 1 : MANUEL DE PROGRAMMATION BASIC

tapé, puis le mot SALUT s’inscrire juste en-dessous apres la
pression sur [RETURN].

Le carré clignotant est appelé curseur. |l est a I'endroit ou le
prochain caractére frappé au clavier va s’afficher. PRINT est
un mot BASIC (une commande), il signifie imprime, écris,
affiche.

Utilisez plusieurs fois cette commande, cette instruction
pour obtenir I'écriture a I'écran de quelques mots de votre
choix. N‘oubliez pas les guillemets avant et aprés le message,
et souvenez-vous qu’il faut presser [RETURN] pour obtenir
I’exécution de |’'ordre qu‘on vient d’écrire.

Maintenant essayez
ECRIS "SALUT”

et appuyez sur [RETURN]

Quille ! Vous recevez un message d'erreur ! Les mots
SYNTAX ERROR

signifient que vous avez fait une faute. BASIC est un langage
facile a apprendre, il faut utiliser les mots exacts qui sont seuls
reconnus. A la moindre erreur, ORIC ne comprend plus.

Les mots du BASIC sont proches du sens qu‘ils ont en Anglais;
apprendre le BASIC est légérement plus facile pour ceux qui
connaissent un peu |'Anglais.

Un coup d'eeil & l'intérieur de I'ORIC peut aider & y voir un
peu plus clair. ORIC contient plusieurs composants électro-
niques miniaturisés. Le plus important :|’unité centrale, le micro-
processeur, qui est le cerveau de I'ORIC. Ces composants sont
parcourus par des courants dont la tension peut étre soit
haute, soit basse.

Imaginez une rangée de huit petites lampes, et au-dessous de
chacune l'interrupteur qui la commande. Chaque lampe peut
étre allumée ou éteinte.

16
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PROGRAMMER EN BASIC

Vous pouvez vous représenter.les composants comme des séries,
en grandes quantités, de groupes de huit interrupteurs. Chaque
interrupteur est appelé un bit, et chaque bloc de 8 un octet.

En y réfléchissant un peu, vous verrez qu’il y a 256 combinai-
sons possibles en les manipulant.

Si I'on décide de représenter par 1 un interrupteur qui allume
sa lampe et par O un interrupteur qui coupe le courant. On
arrive a la représentation suivante des nombres de 0 & 255.
C’est la numérotation binaire.

Numérotation binaire Numérotation décimale
(base deux) (base dix)
00000000 = 0
00000001 = 1
00000010 = 2
00000011 = 3
00000100 = 4
etc
11111110 = 254
11111111 = 256

Voilad pourquoi certaines personnes pensent que les ordinateurs
sont seulement destinés & des applications mathématiques. En
fait, on peut utiliser ce codage par 0 et 1 pour des lettres, des
mots et presque n'importe quoi. |l y a une similitude avec le
code morse qui permet d’exprimer n'importe quel message en
utilisant seulement des points et des traits.

Un autre composant important de I'ORIC est la ROM BASIC

(ROM = Read Only Memory, une mémoire que I'on peut
seulement lire).

Cette ROM traduit les mots du BASIC en zéros et uns que le
cerveau de I'ORIC peut comprendre. Il n'y a pas tellement de
mots en BASIC, entre cent et deux cents environ.

H e)_(Iste diverses versions du langage BASIC, comme il y a
plusieurs versions de I’ Anglais.

17
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Par exemple, I’/Anglais parlé & Londres n’est pas tout a fait le
méme que celui parlé & New-York. Si un Londonien parle du
trottoir il dit “'pavement”, tandis que I’Américain dit
sidewalk’”. Voila pourquoi vous devez surveiller le langage
que vous utiliserez sur I'ORIC, afin d’éviter des messages vous
signalant votre erreur.
Tapez
PRINT 5"
puis [RETURN], puis tapez
PRINT 5
puis [RETURN]. Apparemment, il n'y a pas de différence.

Maintenant tapez

PRINT "6 + 2"
puis tapez
PRINT 5+ 2

(a partir de maintenant vous étes habitués a |'utilisation de
[RETURN], aussi je cesse de vous le rappeler).

Si vous entrez les informations entre guillemets, on appelle
cela une chaine de caractéres : les chaines peuvent contenir des
lettres, des chiffres, des signes divers et méme des caracteres
graphiques !

Si vous entrez les informations sans guillemets, alors I'ORIC
reconnait les nombres, le signe de |‘opération, et comme
¢’était une addition, il vous a calculé la somme.

Essayez

PRINT 75 + 25

Vous devez obtenir 100.
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PROGRAMMER EN BASIC

En abrégé, vous pouvez utiliser ? a la place de PRINT pour
aller plus vite. ORIC rétablira PRINT dans les listes.

(Notez bien la différence entre un zéro 0 et la lettre majuscule
0, et entre le chiffre 1 et la lettre majuscule | : vous ne confon-
driez' pas, mais I'ORIC a besoin d'étre informé avec rigueur).

Essayez d’autres calculs. Le trait de soustraction est prés de la
touche 0. La division utilise la barre oblique / et multiplié
c’est « (tenir une touche SHIFT appuyee et enfoncer simultané-
ment la touche 8). Remarquez que le zéro est barré.

En cas de fausse manceuvre, appuyer sur CTRL et sur X. Une
barre oblique inversée \ apparaitra et toute la ligne sera ef-
facée.

Si vous avez envie de vous livrer & des calculs plus compliqués,
sachez que I’'ORIC n’utilise pas les nombres dans |'ordre ou ils
sont écrits, de gauche a droite.

PRINT 4 + 3 « 2 ne vous donne pas 14, mais 10car « a priorité
sur +. Voici l'ordre des priorités, en haut les plus fortes :

—

)

(symbole d’élévation a une puissance)

r

t
# ,F
+

Les signes écrits sur une méme ligne ont méme priorité. C'est
ainsi qu’Oric calcule.

Essayer avec les exemples suivants pour vous familiariser avec
ces priorités :

PRINT 23 x4
PRINT 4 43 » 2

19
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PRINT 4/2+3
PRINT 2 +3/4
PRINT 3 +412
PRINT 3 —412
PRINT 2 +413 %2

Si vous hésitez, mettez des parenthéses autour du calcul que
vous voulez voir effectuer d'abord :
4+3%x2=10 mais (4+3)+2=14

Si les parenthéses sont superflues, ORIC cependant ne les
refuse pas :

4+5+3=19 et 4+(5x3)=19

ORIC considére comme nombre tout ce qui n’est pas entre
guillemets.

Tapez
PRINT H
et regardez ce qui arrive : vous obtenez un 0.
Tapez
LET H=4 (Fais en sorte que H soit égal a 4)
Maintenant tapez
PRINT H
Cette fois ORIC répond 4. Il a obéi a l'instruction précédente :
on I'appelle affectation. C'est comme en algébre.H est appelée
une variable. ORIC se rappellera que H vaut 4, tant qu'on ne
lui aura pas indiqué d’en changer la valeur, ou tapé CLEAR, ou

éteint I'ordinateur, ou changé de programme.

20
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Faites de nouveaux essais avec d'autres lettres, puis tapez
CLEAR et voyez si ORIC a remis a zéro les variables. Vous
pouvez utiliser des variables de plus d'une lettre, ainsi AB peut
prendre une valeur différente de celles de A et de B. Vous pou-
vez aussi choisir A5 ou AB. ORIC accepte des variables de plus
de 2 caractéres, mais ne reconnaitra que les deux premiers.
Notez que le premier caractére doit étre une lettre.

Essayez

LET JOUR=36
LET JOIE =28

Maintenant

?JOUR
?JOIE

La réponse est 28 a chaque fois, cela provient du fait que
seules les deux premiéres lettres JO sont testées par ORIC :
ainsi en écrivantJOIE =28, la valeur précédente de la variable
est "écrasée”’, remplacée.

Entrez

?J0
?74+J0

La variable JO vaut 28, et 4 fois 28 c’est 112 ; on peut calculer
directement sur les variables et les traiter comme des nombres.

Jusqu’ici nous n’avons envisagé que les variables numériques.
Comment ORIC peut-il mémoriser les mots, les phrases ?

Eh bien ! pratiquement de la méme maniére gue si c'étaient
des nombres : il traite les chaines et les variables chaines.

Tapez

LET N$ ="PAUL"

21
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Puis
?N$

ORIC écrit PAUL, qui est le contenu de la variable N $. La ter-
minaison $ caractérise les variables chaines.

Faites d'autres essais avec PF$ pour désigner votre prénom
favori.

Enregistrez PF$, puis demandez :

PRINT N$, PF$

Vous obtenez les deux prénoms a I'écran. La virgule décale
I’écriture du second prénom. En général, elle introduit un
espace entre les chaines. Cela ressemble a la tabulation sur
une machine a écrire. ORIC utilise des taquets électroniques
qui décalent de 5 caractéres a gauche. Si vous utilisez le point-
virgule (;) cela supprime I'espace entre les chaines.

Exemple :
PRINT N$ ;PF$

Il est possible d’utiliser I'addition pour les chaines : on obtient
une nouvelle chaine.

Essayez
LET A$="BON"
LET B$="JOUR"”
LET C$=AS% + A%
puis

PRINT AS$, BS, C$

On dit qu’on a concaténé les chaines A$ et B$. C'est la conca-
ténation. Utilisez CLEAR puis demandez a nouveau

? A%, BS, C$

22
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PROGRAMMER EN BASIC

L’instruction CLEAR a vidé les variables chaines, plus rien
ne s'inscrit a I'écran.

Nota : Pour affecter une valeur a une variable le mot LET
est facultatif. Ainsi A = 10 est équivalent & LET
A =10, de méme pour les chaines.

Quand nous avons étudié les variables numériques vous avez
probablement remarqué que les fractions étaient acceptées de
la méme maniére que les nombres entiers.

Essayons : ou en abrégé :
LET X=1/3 X=1/3
PRINT X X

Nous obtenons
333333333

Notez le point de décimalisation : notation anglo-saxonne.
C'est une valeur approchée de 1/3, ici avec 9 chiffres déci-
maux,

(ORIC peut manipuler les nombres depuis 2.93874x 10~ 39

jusqu’a 1.70141 x 1038). Pour en savoir plus, voir le chapitre
6.

Les variables désignées par de simples lettres, ou par deux
lettres, sont appelées variables a virgule flottante.

Si I'on ajoute la terminaison %, exemple A% = 4762 on obtient
une variable entiére, entre — 32768 et + 32767. En général la
manipulation des variables entiéres est plus rapide que celle
des variables a virgule flottante,

A noter que A%=3.82 suivi de ?A% donne 3, et que B%=—3.17

suivi de ?B% donne — 4. ORIC ne refuse pas |'affectation a
une variable entiére d’un nombre non décimal, seulement il

traljsfo_rme ce nombre en sa partie entiére : le plus grand
entier immédiatement inférieur.

23
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Jusqu'ici, nous n’avons utilisé I'ORIC qu’a la maniére d'une
calculette, en mode de calcul immédiat. On utilise plutot les
ordinateurs en mode programme., On introduit une série
d‘instructions numérotées et on en demande |'exécution
guand on veut, par la suite.

On peut numéroter les lignes de 0 & 63 999.

Il est usuel et commode de numéroter de 10 en 10. Ainsi, en
cas de besoin, d’autres instructions peuvent étre intercalées.
ORIC remet les instructions dans |’ordre de leur numérotation,

indépendamment de I'ordre de leur introduction en mémoire.

Essayez ce court programme :

10 CLS
20 PRINT “INDIQUEZ VOTRE NOM”
30 INPUT N$

40 PRINT "ENCHANTE DE FAIRE VOTRE CON-
NAISSANCE, ""; N

ORIC lira Iinstruction n® 10 et nettoiera |'écran, écrira le
message entre guillemets indiqué ligne 20, puis exécutera
I'instruction en ligne 30. Celle<i, INPUT N$ provoque |'af-
fichage d’un point d’interrogation et une attente de I'ordina-
teur. Vous tapez alors votre nom, suivi d'un [RETURN]. La
variable N$ contient maintenant votre nom. ORIC passe alors
a la ligne 40 et écrit le début de phrase entre guillemets, la
virgule, un espace suivi du nom que vous avez indiqué. Le
point-virgule aprés un PRINT empéche le retour a la ligne,
il est facultatif. Dans certains cas il est cependant indispen-
sable.

Taper RUN, suivi de [RETURN] pour obtenir I'exécution du
programme. Cette commande initialise toutes les variables
numériques a zéro et toutes les variables chaines a vide. Elle
ameéne I'ORIC & la lecture de Vinstruction 10 etc ... Vous

pouvez ainsi répéter plusieurs fois le processus en changeant
de nom a chaque fois.
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PROGRAMMER EN BASIC

Bien que ce ne soit pas nécessaire avec ORIC, il est courant
d'écrire I'instruction END a la fin du programme.

Tapez LIST, puis [RETURNY], et voila votre programme qu?
s'inscrit proprement en repoussant vers le haut le texte qui
occupe ’écran au cas ol il ne reste pas assez de place en bas.

Maintenant vous ajoutez ces lignes :

50 ?”ENTRER VOTRE ANNEE DE NAISSANCE"

60 INPUT AN

70 LET AGE = 1983 — AN
100 ?"VOUS AVEZ “’; AGE ;” ANS, ENVIRON, . N$
110 GOTO 200
200 END

L’instruction GOTO 200 indique & 'ORIC d'aller en 200.

Si vous avez commis une erreur lors de I'introduction d'ung
ligne, vous pouvez |'effacer tout simplement en écrivant le n
de la ligne suivi de [RETURN].

Essayez, tapez 60, [RETURN], puis LIST et [RETURN].

La ligne 60 a disparu. Ecrivez-la @ nouveau, lister & nouveau,
recommencer |‘exécution du programme ... Tout esten ordre.

..........

EXECUTION SOUMISE A UNE OU PLUSIEURS CONDI-
TIONS.

Dans ce qui précéde I‘ordinateur exécutait les instructions
dans I'ordre sans se poser de questions. Amenons le a prendre
des décisions aprés un test sur lesvariables. Ajoutons ces lignes :
(Tout le monde ne sera pas forcément d’accord).

80 ? "EXCUSEZ MA QUESTION, MAIS ETES-VOUS DU
SEXE FEMININ ";N$ ;" (OUI/NON) ? "
90 INPUT AS
95 IF A$ ="0Ul” THEN 150
150 ? "EH BIEN | "; N$ ; "UNE SEDUISANTE JEUNE
FILLE COMME VOUS B
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160 ? "DOIT AVOIR A PEU PRES 18 ANS. "

La ligne 95 contient un test sur le contenu de la variable A$.
Si la réponse est oui, alors ORIC passe a la ligne 150. (IF ...
THEN correspond & : Sl ... ALORS).

Si A$ contient autre chose que ""OUI"” alors |'assertion A$ =
"OUI" est fausse ; dans ce cas le programme continue a la
ligne suivante, écrit |’age et s"arréte.

Remarquez le point virgule & la fin de la ligne 180, il provo-
que I"écriture du mot DOIT a coté du mot VOUS sans retour a
la ligne. Essayez le méme programme sans ce point virgule
pour voir la différence. (Instructif!). Observez les espaces.

A la fin de ce chapitre il sera question de ELSE.

Vous avez pu remarquer, en variant les essais, que seule la
réponse OUl produisait I'effet attendu. OK ou VRAI ou EN
QUELQUE SORTE ne sont pas admis a la place de OUI et
considérés comme réponse fausse.

Soyez trés rigoureux, vous voila avertis ! Si vous souhaitez
accepter plusieurs réponses alors écrivez une nouvelle ligne
100 qui supplantera automatiquement I’ancienne :

100 IF A%$ = “OUI” OR A$ = "OK” OR A$ = “FEMININ"
THEN 150

Tout ce que nous avons écrit jusqu’ici, I'a été en majuscules.
La touche SHIFT qui correspond au passage en majuscules sur
une machine & écrire ne produit pas le passage MIN/MAJ.

Si vous actionnez simultanément les touches CTRL et T le
clavier de I'ORIC devient semblable & celui d’'une machine a
écrire. On obtient les minuscules et le passage aux majuscules
se fait par appui sur SHIFT. Si vous faites a nouveau controle
T (CTRL et T) ORIC revient a I'état précédent, vous n'avez
que les majuscules. Sur la ligne du haut de I’écran, a droite,
I'indication CAPS vous permet de savoir que le clavier n’écrit
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PROGRAMMER EN BASIC

que des CAPITALES (autre nom des MAJUSCULES).

La différence est importante. Si vous tapez run en minuscules,
vous obtenez

? SYNTAX ERROR

Toutes les commandes BASIC et les variables doivent étre
écrites en majuscules.

Vous pouvez pianoter sur le clavier & votre guise, cela ne dété-
riorera pas I'ORIC. Le pire qu'il puisse arriver est que V'ordina-
teur se mette en “boucle folle” ou que I'écran soit altéré. Si
des choses bizarres apparaissent a |’écran, n’hésitez pas, action-
nez le bouton RESET. Si les choses ne rentrent pas dans
I'ordre alors il n'y a plus qu’a débrancher I'ORIC. Attendez
quelques instants, puis branchez & nouveau. Tout repart &
zé6ro. ORIC n’a pas souffert, mais vous, peut &tre, car vous avez
perdu le programme en cours, et tout est & recommencer !

Que faire quand vous étes fatigué d’un programme et que vous
voulez vous en débarrasser ? Au lieu d’éteindre, il suffit de
taper NEW. Cela efface le programme et remet a zéro les
variables numériques, et a vide les variables chaines.

LES BOUCLES

Avec I'ORIC nous avons pu voir comment un ordinateur est
capable de prendre une décision selon qu’une condition est
vraie ou fausse. || est également capable de répéter une action
autant de fois qu’on le désire.

Par exemple, si vous désirez que votre ORIC affiche tous les
nombres de 1 & 1000, dans I’ordre, en les faisant défiler de bas
en haut sur la partie gauche de |’écran, vous pourriez écrire :

1021
2072
3073
407 4
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Mais vous allez vite vous lasser, bien avant d’étre arrivé a 1000!
Par bonheur, il existe une instruction BASIC qui va nous sim-
plifier la vie :

FOR....TO....NEXT

C’est une boucle qui va répéter une instruction en comptant ;
ici de 1 a 1000.

10 FOR X =1 TO 1000 STEP 1
20 PRINT X

30 NEXT X

40 PRINT “OUF ! C'EST FINI I ™

La ligne 10 initialise le compteur X a 1, on passe a la ligne 20.
Le contenu de la variable X est affiché : c’est 1. On passe a
30 : NEXT signifie ”LE SUIVANT", alors on remonte en ligne
10, la variable X est augmentée de 1, comme I"indigue 'ins-
truction STEP 1 (STEP signifie PAS). En 20, on affiche 2,
nouveau contenu de X, et le processus se répéte jusqu’a ce que
X atteigne 1000. Comme on a spécifié en ligne 10 de ne pas
dépasser 1000, quand X vaut 1000 en ligne 30, on ne remonte
plus ligne 10, on passe en ligne 40 et le message prévu s'inscrit.

Si vous changez, et mettez STEP 2, vous obtiendrez la liste

1, 3, b, 7 etc ... Si vous n'écrivez pas I'instruction STEP, ORIC
ajoutera 1.

Essayez avec d’autres pas de votre choix.

Les boucles FOR/NEXT peuvent décompter, alors l'instruc-
tion STEP est obligatoire et négative :
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10 FOR X =1000TO 1 STEP — 1
Si vous commettez des erreurs comme :

FORX=4TO2STEPbS
ou
FOR X=5TO 100 STEP — 1

L’action située dans la boucle sera quand méme exécutée au
moins une fois car le test se fait avec I'instruction NEXT.

Une autre utilisation de FOR/NEXT est la pause. Vous avez
sirement eu du mal a lire les nombres qui s'affichaient tel-
lement ils défilaient vite. Pour ralentir la vitesse d'affichage
vous pouvez écrire :

25 FOR PAUSE =0 TO 10 : NEXT PAUSE
ou, tout aussi bien

25 FOR 1=0TO 10 : NEXT

Le | aprés NEXT est optionnel.

Cela revient a dire a 'ORIC chaque fois qu'il vient d‘afficher
un nombre : «compte jusqu'a dix avant de continuery,

Attention & l'utilisation de IF . .. THEN 3 l'intérieur des
boucles FOR/NEXT, car le branchement inconditionnel peut
faire sortir de la boucle en ignorant toutes les instructions
qui suivent et cela peut causer des erreurs.

Une méthode plus aisée pour obtenir une pause est I'utilisa-
tion de l'instruction WAIT (ATTEND).

25 WAIT N provoquera un arrét de I'exécution du programme
de N fois 10 millisecondes. N=100 correspond a 1 s.
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t—~ PROGRAMMER EN BASIC
& '-“'h‘
HOUSTERGRAMMES = En ligne 50 on attend 1, 2 ou 3. Si vous avez tapé 2 par
Au point ol nous en sommes, vous pouvez vous demander :_“ exemple la ligne 60 va vous brancher en ligne 200.
ce qui arrive lorsqu’une partie de programme doit étre utilisée T 4 ) i
plusieurs fois et que la boucle FOR/NEXT n’est pas |'outil : % ﬁ;’n"ec";% noeﬂnﬁt?; gzif?a;;zgz&eb%??s;?rg?r(\Sal;’ (;)rgvlg:jé
el '.___'I |"arrét. Notez les deux points (:) pour séparer deux instruc-
Par exemple, dans le programme précédent, vous pourriez pes— tions sur une méme ligne de programme.
zgvoir envie de signaler que |'arrét entre I"affichage de 2 nom- ¢ S Giarias s un a0 K ioptl Lo ]
res est.voulu. .
& — 3 un sous-programme, au retour le programme reprendra a la
Vous envoyez le programme & un sous-programme ou il ¢ —w ligne qui suit I'instruction ON ... GOSUB.
attend, écrit le message et revient au programme juste apres ¢
I'endroit d’ou il s'était détaché. ¢~ ELSE
10 FORX=1TO 10 :""'"0 IF ... THEN, nous l'avons vu est une instruction utilisable,
20 GOSUB 1000 " ——® telle quelle.
30 PRINT X —e
40 NEXT X S On peut I'améliorer avec ELSE (SINON)
50 END . _
1000 ? "PETITE PAUSE" ¢ e Etudiez :
1010 WAIT 50 ®
1020 RETURN ¢ —e 10 FORX=1TO5
¢ —o 20 INPUT A O
Notez ici que I'instruction END ligne 50 est nécessaire. ¢ —o 28 iilFE)?T > 10 THEN ? “TROP GRAND"” ELSE ? "OK
XXXXXXXXXX ¢ —e
e Si la condition est vraie, le message TROP GRAND va s'af-
BRANCHEMENT MULTIPLE OU GOTO CALCULE ¢ o ficher, sinon ce sera OK et le programme va continuer.
‘ ‘-—.

Parfois, dans un programme, il peut étre utile d’aller a tel ou
tel endroit du programme selon le résultat d’un calcul. C'est
facile avec ON ... GOTO.

Ty

Tout ce qu'il faut savoir c’est les résultats possibles du calcul
et les adresses ou |'on désire se rendre.

e T R
[ |

B2 HNCNE
CON D TIONME,

50 INPUT “CHOISIR 1,2 0u 3" ; X

60 ON X GOTO 100, 200, 300.

70 ? ”IL FALLAIT CHOISIR 1,2 0u 3! " :STOP
100 ? “CHOIX 1" : STOP
200 ? “CHOIX 2" : STOP
300 ? “CHOIX 3" : STOP

30
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REPEAT / UNTIL

Si vous voulez répéter des instructions un certain nombre de
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fois, connu d’avance, alors il est opportun d‘utiliser la boucle
FOR/NEXT. La répétition se fera autant de fois qu’indiqué au
début.

Exemple :

avec FOR N =1TO 5, laboucle sera exécutée 5 fois. Si
vous voulez que la répétition ait lieu jusqu’a ce qu’une certaine
condition soit remplie, il vous est difficile, a priori, de con-
naitre le nombre de boucles nécessaires et vous ne pouvez pas
I'indiquer dans le compter de FOR/NEXT.

REPEAT (REPETER) autorise une répétition indéfinie, et
teste en fin de boucle pour voir si une condition est satisfaite.
La fin de boucle contient le mot UNTIL (JUSQU'A CE QUE).

Voici un court programme de démaonstration :

10 REPEAT

20D =D + INT (RND(1)« 6) + 1
30?D

40 UNTIL D ? 20

50 END

C'est la simulation d'un jet de dé qui est jeté autant de fois
qu’il faut tant que le total des points ne dépasse pas 20. On ne
peut pas savoir d'avance le nombre de coups nécessaires.

Ceci n'est pas programmable avec FO R/NEXT.

Ce serait possible avec un GOTO et un |F, mais le programme
perdrait en clarté.

Comme pour FOR/NEXT, la condition imposée est testée
en findeboucle, il y a au moins un passage.

Avant d’aller plus loin pour explorer des possibilités plus cap-
tivantes comme les sons et les dessins, il reste une derniére
chose a vous indiquer pour favoriser la relecture de vos pro-
grammes.
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PROGRAMMER EN BASIC

L’utilisation de REM (abréviation de remarque).

Lorsqu'ORIC trouve linstruction REM, il passe a la ligne
suivante et ignore ce qui suit : ce sont des renseignements
pour le programmeur.

Voici un exemple :

10 REM COPYRIGHT F. BLOGGS

20 FORN= 1TO 10 : REM COMPTEUR DE BOUCLES
30 ? “FRED EST SURDOUE"

40 NEXT

50 END

60 REM ASSEZ NIAIS CE PROGRAMME !

REM est utile pour indiquer le réle d'un sous-programme.
1000 REM COURTE PAUSE

1010 WAIT 100
1020 RETURN

L’apostrophe (') est une abréviation de REM, mais non utili-
sable en début de ligne.

10? "SALUT"” ' POUR SALUER
est licite, mais
10 COPYRIGHT ORIC LTD

n’est pas possible.

BASIC n’est pas un langage bien difficile, et ceci n'est gu’un

guvade succint. C'est par |'expérience que vous maitriserez
mieux ce langage.

J’entends et j'oublie.
Je vois et je me souviens.
Je fais et je comprends.

Vieux proverbe chinois.
33
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4. COULEURS ET GRAPHIQUES

Quand vous branchez ORIC, il se met automatiquement en
mode texte (commande : TEXT), c’est a dire que vous pouvez
utiliser 'écran directement pour écrire, et, quand ce dernier
est rempli, les lignes se décalent automatiquement vers le haut.
Le mode texte est également utilisé pour les graphiques en
basse définition. (on dit aussi basse résolution).

Avant gue vous n‘expérimentiez le mode LORES (de |'expres-
sion anglaise “LOW RESolution’ signifiant basse définition).
il serait bon de découvrir quelles sont les couleurs utilisables.

Il y a deux commandes de couleur : INK et PAPER. Elles
fixent respectivement la couleur de "I’encre’ et la couleur du
fond, et peut étre utilisées soit en commande directe, soit dans
les programmes. Elles doivent étre suivies d'un nombre (com-
pris entre O et 7) pour préciser la couleur, et peuvent étre uti-
lisées aussi bien en mode texte qu'en mode haute résolution.

NOIR
ROUGE
VERT
JAUNE
BLEU
MAGENTA
CYAN
BLANC

SN oUW =0

Essayez les toutes maintenant. Si vous avez |'habitude d’ordi-
nateurs avec lesquels |'écran doit étre effacé avant de pouvoir

changer de couleur, vous verrez qu’'ORIC n’a pas besoin de
cela.

Voici un petit programme qui montre toutes les combinaisons
de couleurs possibles avec ORIC.

5 REM COULEURS
10 TEXT
20 FORN=1T025

30 PRINT “LA COULEUR DE CE TEXTE EST CELLE
DE L'ENCRE"
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40 NEXTN

50 FORI=0TO7
60 FORP=0TO7
70 INK I :PAPERP

variante : b5 INK |
70 PAPER P

80 WAIT 100
90 NEXTP
100 NEXT |

210 INK7 :PAPER 4

Evidemment, quand le fond et |’encre sont de |la méme couleur,
le texte disparait !

* R RN

Pour les graphiques en basse résolution, vous pouvez utiliser
I’écran en mode texte ou introduire les ordres LORES 0 ou

LORES 1. Lapartie utilisable de I’écran est repéréede 0 a 38 sui-
vant I’axe des x (horizontal) et de 0 & 26 suivant I'axe des y
(vertical). Le point 0,0 est en haut & gauche de I'écran. La
colonne située a I'extréme gauche n’est pas disponible car elle
contient le préfixe de commande qui contient la couleur du
fond (PAPER) de cette ligne.

La colonne suivante commande la couleur du fond ou de
I‘encre (INK), mais peut étre utilisée en mode texte. En mode
LORES 0 ou LORES 1, I'écran est effacé (fond noir}, et la
commande préfixée qui sélectionne les caractéres standards
ou un 2éme jeu de caractéres (graphiques ...} est également
placé dans la colonne de gauche.

LORES 0 utilise le jeu de caractéres standard, tandis que
LORES 1 utilise le 2éme jeu de caractéres.

Essayez ceci :

10 LORESO
20 PLOT 16, 12, "HELLO".

Si vous exécutez ce court programme, HELLO apparaitra au
centre de I’écran. Vous pourriez utiliser le programme du
chapitre 9 pour définir de nouveaux caractéres a la place du
jeu de caractéres standard. L'ordre PLOT (marquer) vous évite
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COULEURS ET GRAPHIQUES

d’intervenir dans la mémoire de gestion de l'écran {ordre
POKE : introduire).

Si maintenant vous tapez
10 LORES 1

et que vous ne changez pas la ligne 20, le mot HELLO sera
remplacé par d’étranges symboles. Ce sont les caracteres
graphiques, et, plus particuliérement, ceux qui ont le méme
code ASCII que les lettres du mot HELLO: C’est la seule dif-
férence entre LORES O et LORES 1.

Le programme suivant imprimera tous les caractéres du 2éme
jeu :

5 REM ** CARACTERES GRAPHIQUES ™~
10 FORN=32TO 128
20 PRINT N, CHRS (27) ; “I”" ; CHR$ (N)

30 PRINT
40 WAIT 25
50 NEXTN

Vous pouvez utiliser ce programme pour choisir des caractéres
vous permettant de créer vos propres graphiques.

C’est I'une des fagons de |'employer.

1 REM *** MONSTRES ***
2 REM *** LORES 0/1 ***
5 LORES 1

6 D=0

9 REPEAT

10 A$="F9"” :B$="61"
20 FORC=0TO 35

30 PLOT C,D,A$

35 PLOT C,D +1,B$

45 PLOT C,D2

50 PLOT C,D+1," "

VARIANTE : ajouter
25 IF C=35GOTO 45

55 NEXTC
56 SHOOT
60 D=D+2
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70 UNTILD=26
75 EXPLODE

80 CLS

90 RUN

Les caractéres dans A% et B$ n'apparaissent pas sous leur
forme normale puisque le mode LORES 1 a eté choisi. La
suite du programme déplace le caractére composite le long des
rangées successives jusqu’a ce que la ligne 26 soit atteinte ; a
ce moment il explose !

Pour voir les caractéres standard, il suffit d’écrire LORES Q en
ligne 5. Si vous désirez mélanger sur la méme image des carac-
téres standard et des caractéres graphiques, par exemple pour
mélanger des textes et des dessins, c’est trés facile. En mode
LORES 1, linstruction CHR$ (8) rameéne aux caractéres
standard, puis I'instruction CHR$ (9) restitue le mode initial.

En les utilisant dans |'ordre inverse, vous pouvez bien sar
imprimer des caractéres graphiques en mode LORES 0. Voici
deux programmes illustrant cet effet. Dans tous les program-
mes utilisant LORES 0 et LORES 1, il est commode de sup-
primer le curseur clignotant en appuyant simultanément sur
CTRL et sur Q. On fait réapparaitre le curseur en répétant
|'opération.

5 REM** TEXTE LORES1**
10 LORES1
20 A% =CHR$(8)+"SALUT"” + CHR$(9)
30 FORN=2TO24
40 PLOT N, N, "KKKK"
50 PLOT N,26-N,AS

60 NEXTN
70 WAIT 500
80 CLS

5 REM** 2ND CLAVIER LORESO0**
10 LORESO
20 A$=CHR$(9) + “SALUT"” + CHR$(8)
30 FORN=2TO24
40 PLOT N, N, "KKKK"
50 PLOT N,26-N ,AS

40

y |

P

B

'l

TLLLALd4dddaidd

d4ddidddid

| |

dddddd

’Q}ﬂ!\ﬂ_$$$$ﬁﬁﬁﬁ;ﬂﬁmlﬂﬂ’QQOODDQPQQQOOOGQ‘OOPQ&”#
r F / f f /

COULEURS ET GRAPHIQUES

60 NEXTN
70 WAIT 500
80 CLS

POSITIONS SUR L'ECRAN

Si vous désirez savoir quel caractére figure a une position
donnée de I'écran en mode texte ou en mode basse résolu-
tion, utilisez Iinstruction SCRN(X,Y).

Effacez I'écran au moyen de la touche CLS. Le curseur se
trouve maintenant en haut et a gauche de |'écran. Ecrivez :

PLOT 10, 20, A"
Un A majuscule apparaitra pres du bas de |'écran.
Ecrivez :
PRINT SCRN(10, 20}
Le nombre 65, qui est le code ASCII de la lettre A, sera affiché

Voici un petit programme qui répéte (instruction: REPEAT)
une boucle jusqu’a ce qu’un missile tombe sur une cible.
SCRN(X,Y) sert a détecter que le missile est sur la case VOi-
sine de la cible (le code ASCII du signe + est 43, voir ligne
220) : le programme se termine par une explosion. Apreés
exécution de ce programme, changez le mode dans lequel il
travaille en ajoutant :

115 LORES QO ou 115 LORES1
Ceci vous montrera |'effet obtenu en fonction du mode choisi.

100 : REM EMPLOI DE SCRN(X,Y)
110  :CLS:INK1:PAPER4

120 :FORN=20TO 25

1300 PLOT N,26,”+"

140 :NEXTN

1560  : REPEAT

160 A=INT(RND(1)*36 + 2)
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170 : FORP=0TO?24
180 y PLOT AP,"V”
190 : WAIT 4

200 ; PLOT/A R, ¢
210 NEXT P

220 :UNTIL SCRNIAP +1) =43
230 :EXPLODE

Ce programme est présenté de facon a étre plus compréhen-
sible. Il fonctionne tout aussi bien si I'on supprime les deux-
points et les espaces. Les explications détaillées sur ce sujet
sont données au chapitre 12.

Pour terminer ce paragraphe sur les dessins en basse résolu-
tion, voici un programme gqui montre comment on peut
disposer en cercle des carrés colores.

10 REM » RONDES BARIOLEES «
20 LORESO

30 STP=2*PI/50

40 R=10:X=20Y =10

50 REPEAT

60 E=18 + RND(1)*6

70 PLOT X + R*SIN(C),Y + R*COS(C). E
80 C=C+STP

g0 UNTILC ) 2*PI

100 REPEAT:UNTIL KEY$ O™ ”
110 CLS

120 RUN
XXX XXXXXXX

DESSINS EN HAUTE RESOLUTION (Définition fine)

Pour dessiner en haute résolution, il faut frapper HIRES (de
I’anglais, Hlgh RESolution) au clavier. Essayez maintenant.

Vous constatez que I'ensemble de |"écran devient nair, ne lais-
sant que trois lignes destinées au texte a la partie inférieure.
Ceci est trés commode, car cela permet d'introduire des ins-
tructions de tracé, et d’en voir |'effet au-dessus.

En mode direct, vous pouvez donc utiliser ORIC comme une
table tragante pour essayer vos instructions. Lorsqu’elles sont
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correctes, vous pouvez les intégrer dans vos programmes.

F:our revenir en mode texte, il suffit d'introduire TEXT, et
I’écran reprendra son aspect initial. Les instructions TEX'I" et
HIRES peuvent étre utilisées en tant qu'ordres & l'intérieur
des programmes.

Avan_t _de commencer a dessiner, il faut imaginer que |I’écran
est divisé en 240 positions horizontales (repérées de 0 & 239)
et en 200_ positions verticales (repérées de 0 &-199). Les posi-
tions horizontales sont baptisées X, . Les positions verticales
sont bapti‘_sées Y. Si vous avez déja utilisé des graphiques, ceci
vous parait familier ; la seule différence est que I’oz:igine

{O: Olfest en haut et a gauche de I'écran, I'axe des Y étant
orienté vers le bas.

L_utlllsz_atlon dg I'ORIC pour dessiner est facile grace a plu-
sieurs instructions particuliéres, que nous allons examiner
une par une pour voir leurs effets,

CL{HSET place le curseur a la position X, Y, ouil marquera ce
point. Elle doit étre suivie de trois paramétres (ce sont des
nombres dont ORIC a besoin). Le curseur HIRES ne clignote
pas comme celui du mode texte. Exemple :

CURSET 120, 100, 1

deplgce If_a curseur au centre de I’écran, et marque un pixel
(pept point). Le premier paramétre représente la position
horizontale ?(”(ici 120}, le second la position verticale Y (ici
100), le troisiéme est le nombre FD, dont les codes sont :

0 couleur du fond (du papier)
1 couleur de I'encre (devant)

{FD pour Fond/Devant)

2 couleur inversée
3 pas de couleur (ne rien faire)

Maintenant introdui i
" uisez HIRES au clavi ari
Vinstruction CURSET. A somat e
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.
o . i A sl
ébﬂstsrg%tlon ‘SL:NBEEEI - CUHF;?OV.Y i e Shml‘lalre - . . En effet 15 s'écrit 00001111 en binaire, donc seule la moitié
s, TS 165 € piacements N e X 58 comptent B partiy - ) ] du trait s'imprime. Essayez le programme de tracé du carré,
e el diy sursedr. i gneore, J. fat dor:l_ner & mais cette fois-ci en modifiant le motif. Rien ne vous empéche
Les ttr_0|§ paérafm(tatres X'n\( elt FD'SASiU(;ZZ l?pus bler; que Idms_ ¢ —~— de faire deux traits continus, un pointillé et un tireté. Pour
ebgn I, o pas’so s et gerany SR A = mieux comprendre le principe ajoutez la ligne suivante au
nerait un message d’erreur. DRAW X, Y, FD trace une ligne -~e e "
droite entre la position actuelle du curseur et cette position & B début :
augmentée de X et de Y. ¢ —o
e____.. 15 PATTERN 170
Essayez ce petit programme. Vous constaterez qu’il dessine e Al up .
un carré. Remarquez que les nombres négatifs dessinent de ¢ ""‘. (170 s'écrit 10101010 en binaire)
droite & gauche et de bas en haut. Si la forme n’est pas suf- ¢ ~® b q Ceilgs |
fisamment carrée, essayez de modifier les lignes 30 et 50. e“"‘. Vous obtenez des pointilies :
"-w
5 REM «xCARRE** t Lo JOORNXKIE
;g ELRR%SET 60 40 3 ¢ -9 Pour avoir une idée saisissante des possibilités d'ORIC en haute
30 DRAW 120 01 t o résolution, essayez ce court programme qui crée des jeux
40 DRAWO, 1'20', 1 : ~—9 d'interférence en tragant des lignes proches I'une de l‘autre.
50 DRAW — 120,0, 1 ~—
60 DRAW 0,— 120,1 Cle 1(53 EIEFF;"EE*MO'RE**
e — —
NOTA : Un changement de mode, ou simplement une ¢ ___. 20 FOHA:OIS;SQSTEPG
introduction de HIRES, effacera définitivement ~® 30 FORB=0
voiredessin | ¢ —9 40 CURSET 0,199*A.3
o 50 DRAW B,199—398*A,1
MOTIFS: Instruction PATTERN ¢ —o ?8 EEFEET %391'339335';%,& 1
| . B T '
ORIC a encore un tour dans son sac. Quand vous le branchez, 6-..:: 80 NEXT B :NEXT A
Iinstruction DRAW est définie pour tracer une ligne continue. Py
Il est possible, cependant, de tracer a volonté des lignes en G‘-—. CHAR
tirets, pointillés, etc ... -9 )
2 t--.._. Si vous utilisez I'instruction PRINT en mode haute résolution,
Voici comment faire. Vous vous souvenez qu'ORIC travaille § vous n'obtenez le texte que sur les 3 lignes n‘lf’erl‘eures‘. Iy a
en Ioctetsgde 8 bits, de sorte qu'il peut compter de 0 a 255 en ¢ <o ‘;?]Féerr;?:’”;e T%irahnsiﬁct:?uq\e ?z;olgggnr:etEc?i\e;g;IrEE\?\f ;?)L:Jtr
utilisant 8 zéros ou uns, - ;
:"‘"’ effacer la mémoire, puis HIRES. Placez le curseur au milieu
Au départ, le nombre 255 est le paramétre définissant le N T de |'écran par
motif (255 s'écrit 11111111 en binaire}. Vous pouvez mettre L B CURSE
a la place n‘importe quel nombre compris entre 0 et 255 pour [ =S Y T 120, 100, 3
obtenir des motifs différents. Pour obtenir des pointillés ¢ @ Puis Aori CH . =
égaux, écrivez PATTERN 15. e Centre(;r;\q?zcran AR 65, 0, 1. Un A majuscule apparait au
44 L B
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. COULEURS ET GRAPHIQUES
L’instruction CHAR est suivie de trois paramétres X, S, FD S e
Wl L [o18 8 s ! gt i ¢ — Si préalablement vous avez modifié Iinstruction PATTERN, le
I intillés, etc ... L e suivant
X est le code ASCII (de 32 & 127) L ceerr‘";:]ztafrf‘:’eﬁg{?nfg‘re‘;:;gt' SS S0 LR, PIodramime sivan
S détermine les caractéres (0 = standard, 1 = graphiques) ¢ —o P E
FD a été défini plus haut (de 0 & 3) ¢t —o 100  :REM »xNAPPERONx+«

110 :HIRES

120 :CURSET 120,100, 3

130 :FORN=99TO 1STEP -1
140 : CIRCLEN;1

150 : PATTERN 100 - N

160 :NEXTN

Les lettres ASCII (que I'on prononce habituellement " ASKI)
sont les initiales de American Standard Code for Information
Interchange. L’usage de ce code, qui attribue un numero con-
ventionnel aux lettres, aux chiffres et aux symboles, est tres
répandu (voir annexe D). Il existe en BASIC une instruction,
ASC, qui détermine le code d'un caractére contenu dans une
chaine, et qui permet une programmation plus condensée,
comme le montre le programme suivant.
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Si vous désirez connaitre la couleur (fond ou encre) d‘un
pixel déterminé (par exemple pour savoir s’il y a un extra-
terrestre au centre de I’écran), utilisez I'instruction POINT.
Pour |'étudier, travaillez en mode direct.

5 REM »+«CASCADEx+
10 HIRES
20 CURSET 10, 30,3
30 N$ =""ORIC, C'EST MOI"

|

l

' T

40 FORA=1TO LEN (N$) e o : :
50 CHAR ASC (MID$(NS,A,1)).0.1 P crivez successivement :
60 CURMOV 10,10,0 —9® HIRES
70 NEXTA — CURSET 0,0,0 (curseur placé au point 0,0 en couleur de
~—9 fond)
Les lignes 40 & 70 forment une boucle qui découpe la chaine o TEXT

N$ et décale les caractéres suivant I'instruction CURMOV. PRINT POINT (0,0)

¢ <o
Remplacez N$ par votre nom ou modifiez les paramétres de ¢—eo Le point 0,0 étant en couleur de fond, vous obtenez 0.
CURMOV et voyez ce qui se produit. Faites attention de ne ¢ ~——P
pas sortir de l'écran, ce qui produirait un message d’erreur. ¢ —o Maintenant écrivez
¢ —+9
XXX XXXXXXX ¢ +o HIRES
CERCLE CURSET 0,0,1 (point 0,0 en couleur d’encre)
e TEXT
Pour tracer des cercles, il suffit d’écrire CIRCLE, suivi de deux T PRINT POINT (0,0)
nombres, d’abord le rayon, puis le code FD. Le centre du cer- U =
cle se trouve a la position initiale du curseur. Veillez ace que €D Cette fois-ci vous trouvez — 1 puisque le pixel est en couleur
la valeur du rayon ne fasse pas sortir le cercle de l'écran. & - d’encre.
Essayez ceci en mode haute résolution. -
FILL
CURSET 120, 100, 3 ¢ ,
CIRCLE 50, 1 ¢ C_GES"c une instruction trés utile qui remplit une zone déter-
3 minée sur un certain nombre de rangées et un certain nombre
46 IS : 47
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de segments avec une couleur et un motif déterminé par la
commande préfixée. (voir chapitre 3 et l'annexe C). Il y a
200 rangées et 40 segments par rangée.

Voici un court programme qui montre la finesse de détails
qu'ORIC peut réaliser.

5 HIRES

10 FORN=0to 199
20 X=RND(1)*8 + 16
30 FILL1,1,X

40 NEXTN

La ligne 20 détermine au hasard lacouleur du fond, de la ligne
0 jusqu’a la ligne 199.

Faites des essais pour voir ce que produisent les autres préfixes
de commande,

Cet autre programme illustre le mélange de motifs graphiques,
de couleurs et de clignotements,

Remarquez que la ligne 130 permet d’éviter que |‘utilisation
des préfixes ne perturbe la synchronisation du balayage.

100 :REM xxINSTRUCTION FILLsx

110 :HIRES

120  :REPEAT

130 :A=RND(1)*128+1:IF A) 23 AND A{ 32 THEN
130

140  : CURSET RND (1)*90+10,RND(1)*90+10,1

150  :FILL RND(1)*90+1,1,A

160: UNTIL KEY$ { ) "

Lettres en double hauteur et caractéres clignotants

ORIC contient un programme qui permet de réaliser des carac-
téres clignotants ou en double hauteur.

Si vous consultez I'appendice C, vous trouverez un tableau préci-

sant les effets possibles. 1| faut également connaitre le tableau
des caractéres de contrdle (appendice B).
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COULEURS ET GRAPHIQUES

Control D commande la double hauteur des lettres. Elle est
aussi réalisée au moyen d’un ordre d'impression. Ecrivez
PRINT CHR$ (4). Tout ce que vous écrirez maintenant ap-
paraftra deux fois, sur deux rangées consécutives. Faites plu-
sieurs essais. Comment arréter ? Cette instruction étant &
simple commande, il suffit de taper une seconde fois ? CHR®
(4) pour I'annuler. Toutes les commandes de contrdle fonc-
tionnent de cette fagon. Le programme suivant montre |'effet
obtenu :

10 PRINT CHR$(12)

20 PRINT CHR$(4);CHR$(27) ;N GRANDES LETTRES
CLIGNOTANTES"

30 PRINT CHR$(4)

Ne vous inquiétez pas si cela parait terrifiant. Nous allons le
commenter ligne par ligne.

La ligne 10 efface I'écran. En outre, elle garantit que |"on com-
mence a la ligne supérieure ; vous verrez pourquoi c’est impor-
tant quand nous ajouterons la ligne 15.

La ligne 20 contient plusieurs ordres. CHR$(4) contrdle la
double hauteur (ce qui évite de taper 2 fois). CHR$(27)
est le code ASCII pour “escape’’ (pour entrer en mode “‘escape’’
c'est A dire sortir du mode normal), et le N entre guillemets
fait apparaitre le reste du texte en double hauteur et cligno-
tant ; cependant il n'est pas imprimé lui-méme.

La ligne 30 rétablit le mode normal.

Amusez-vous & modifier le message entre guillemets, ainsi que
la commande préfixée, par exemple : ** J HELLO" apparaitra
en double hauteur fixe (voir annexe C touche ESC "'Escape”
= échapper, sortir).

Quand vous aurez réussi & obtenir plusieurs effets, ajoutez la
ligne 15 PRINT puis exécutez le programme. A I’aspect du
résultat, vous comprendrez qu’il est important de débuter
sur un numéro de ligne pair (0, 2, 4, ...).

Pour terminer, voici un programme qui utilise plusieurs ins-
tructions de tracé en haute résolution. !l montre aussi com-
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ment les informations nécessaires aux instructions de tracé
peuvent étre fournies par des instructions DATA.

50

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
500
510
520

: REM «xLE VELO DE VOS REVESx*»
: HIRES

X=100:Y =X

:CURSET X, Y, 1

: PAPERG:INK1

:CIRCLE70,1 ' »xROUE AVANT +=»
: REPEAT

CURSETX,Y3
DRAW69*SIN(F),69*COS(F),1
F=F+.1

:UNTIL F) 2*PI

:F=0

: CURSET 200,140,3

: CIRCLE30,1 +»ROUE ARRIERE =+
: REPEAT

DRAW29*SIN(F),29*COS(F),1
CURSET200,140,3
F=F+.1

“UNTILF) 2*P!
. CURSET 100,15,3
. REPEAT

READ A,B
DRAW A, B, 1

.UNTILB=25
- CURSET 160.20,3
"FORN=1TO 10" +sTEXTE 1 x«

READ L
CHARL,01
CURMOV 7,0,3

- NEXT
. CURSET 160,323
"FORN=1TO 9'xx TEXTE 2 #x

READ L
CHAR L0
CURMOV 7,03

:NEXT

:DATA — 10,0,10,10,0,20,0,— 20,40,0
:DATA—-10,—10,15,0,—5,10,60,60,0,25
: DATA 79,82,73,67,32,82,73,68,69,83

/i‘

COULEURS ET GRAPHIQUES

"l

530 :DATA 84,7932 87,79,82,75,33,33

J

4441

Exercice : Amusez-vous 3 changer les données en DATA pour
obtenir le texte de votre choix.
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Quand vous écrivez un programme et que vous voulez modifier
une ligne, il existe plusieurs méthodes pour changer ou effacer
les instructions.

J

e Pour supprimer toute la ligne, il suffit d’écrire le numéro
suivi d'un [RETURN].

10 ? "HELLO"

20?2 "AIE "

30 ? “AU REVOIR"
Tapez

20 puis [RETURN]

Faire

IYIYPPPrrer.

LIST, la ligne 20 a disparu.

® Si vous voulez effacer la totalité du programme alors c’est
NEW qui convient.

PERPAAREAOEPPEPOENOLSMFE
'

~—9
—9
~—9
[ .._:: e Silors de I"écriture d’une ligne, vous vous apercevez d'une
9.___* erreur, vous pouvez effacer le dernier caractere en ap-
e puyant sur la touche DEL. Un deuxiéme appui et vous
T—° effacez un deuxiéme caractére.
e
¢+t o e Pour effacer toute la ligne en cours d’écriture vous pouvez
L EFN utiliser CTRL X. Une barre oblique ( \ ) apparaft en bout
4o de ligne, et le curseur passe en début de ligne suivante.
:""' e Lors du listage d’'un long programme, il défile trop vite
T pour permettre la lecture. Appuyez une fois sur |a barre
I ) d’espace, cela arréte le défilement. Il suffit d’appuyer sur

une touche quelconque pour obtenir |I'affichage de la suite.
Pour arréter complétement le listage, appuyer sur CTRL et
C simultanément. CTRL C sert aussi & interrompre un
programme BASIC en cours d'exécution.

r
¢_
p_
(=
(& Apres un arrét provoquié par CTRL C, la reprise est pos-
f‘
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56

sible en tapant CONT (suivi d'un [RETURN]) CONT
{continuer). Cette manceuvre échoue si pendant |"arrét on
a modifié le programme ou simplement une variable. On
doit utiliser RUN ou GOTO ou LIST.

Ce serait une grosse perte de temps s'il fallait taper a nou-
veau des lignes déja introduites, surtout si elles sont lon-
gues. Noter en passant qu’elles ne doivent pas excéder 78
caractéres. Au-deld, la sonnette, au joli timbre de I'ORIC,
vous rappellera & I'ordre. Ne vous obstinez pas, vous per-
driez du temps et des informations. Les trés longues
lignes dans un programme sont difficiles alire et perturbent
la disposition des instructions lors du listage.

Si vous aviez a modifier une ligne, ORIC vous offre un
moyen facile pour la recopier. Voici un court programme
pour |'expérimenter :

10 REM xx TEST D'EDITION+«
20 A=20:B=30

30 C=AxB

40 PRINT C

Si vous décidez que la ligne 20 doit étre A = 25 : B =05,
et que la ligne 30 doit étre C= A + B, voila ce gqu’il con-
vient de faire. LIST, [RETURN], vous disposez alors du
programme sur I'écran. Avant cela il est intéressant de
nettoyer |‘écran par (CTRL et L simultanés) (contrble
L).

Le déplacement du curseur est aisément obtenu grace aux
4 touches fléchées qui sont de part et d'autre de la barre
d’espace. Amener le curseur sur la ligne 20, a gauche du 2.
Maintenir appuyée la touche CTRL, et en méme temps
appuyer sur la touche A. Le curseur bouge vers la droite
et chaque caractére sur lequel il passe est stocké dans une
mémoire tampon. (Stockage provisoire). C'est la relecture.

Quand le curseur est sur le 0 de A =20, lacher CTRL et A
et taper 5. Un 5 va remplacer le O. Continuer & recopier
la ligne en utilisant CTRL A jusqu’a ce que le curseur soit
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EDITEUR DU BASIC

sur le 3 de B = 30. Relacher CTRL et A, taper 5. Un 5
remplace le 3.

Comme veus ne voulez pas du 0 qui suit dans la ligne
modifiée, appuyer tout bonnement sur [RETURN] et la
nouvelle ligne va remplacer I'ancienne dans le programme.
Sur I'écran vous voyez A =25 : B = 50, ce qui peut vous
faire douter de la réussite de |'opération entreprise.

Nettoyer I'écran par CTRL L par exemple et demander
le listage. Eh voila | La ligne 20 est devenue A=25:B=5.

Comme vous n’'avez pas relu le 0 a la fin de la ligne, il n'a
pas été stocké comme élément de cette ligne. Pour modi-
fier la ligne 30, faire monter le curseur devant le 3, et co-
pier en utilisant CTRL A jusqu’a ce que le curseur soit sur
«. Remplacez » par +, copiez B et appuyez sur [RETURN].

Souvenez-vous que le déplacement du curseur sur l'écran
commandé par les fleches ne modifie en rien les lignes du
programme. Les lignes de programme sont créées ou modi-
fiées en copiant des caracteres figurant sur |’écran gréce a
CTRL A, ou en ajoutant de nouveaux caractéres a partir
du clavier. CTRL X permet de sortir de la ligne, les touches
fléchées permettent un déplacement sans copie, DEL per-
met I'effacement des caractéres indésirés et [RETURN] va
valider la nouvelle ligne.

.}usqu"a ce que vous soyez familiarisés avec ces méthodes,
il est prudent aprés un vidage de I'écran, de lister la nouvel-

le ligne pour s'assurer gu‘elle a bien été entrée en mémoire
sous la forme désirée.

Von_.;s verrez que vous pouvez créer et capier des lignes trés
rapidement avec un peu de pratique.

XXXXXXXXXX

TRON ET TROFF

LOf'sque vous avez écrit un programme BASIC, et que, con-
trairement a votre attente, il ne produit pas les effets espérés,

57



ORIC 1 : MANUEL DE PROGRAMMATION BASIC

s'obstine a fournir d’étranges résultats, ou plus simplement
s’'arréte en écrivant un message d‘erreur, alors il devient trés
utile de pouvoir s'assurer que le déroulement pas & pas du
programme est bien tel que vous le vouliez.

TRON (Trace ON), introduit dans une ligne de programme (il
n‘est pas possible de |'utiliser en mode direct) permet la re-
cherche d’erreurs. A |'exécution, au-deld de linstruction
TRON, les numéros des lignes exécutées vont s'afficher a
I’écran, en méme temps que ce que le programme prévoit a
I"affichage. Ces numéros sont entre crochets pour gqu’on ne
les confonde pas avec d'autres nombres donnés par le program-
me en cours.

Voici un exemple de programme qui ne marche pas :

10 FORN=1TO4
20 READD
30 ON D GOSUB 100, 200, 300, 400
40 NEXTN
50 STOP
100 ? "C’EST";
110 RETURN
200 ? "MOI";
210 RETURN
300 ? "ORIC";
310 RETURN
400 ?"VOYEZ-VOUS!”
410 RETURN
500 DATA 1,23

Le texte écrit en ligne 400 n’est pas affiché, le ON ... GOSUB
ne fonctionne pas la 4éme fois.

La ligne 20 READ D cherche a lire les données de la ligne
500 DATA. Or il manque le 4.

Si vous entrez
5 TRON et que vous faites RUN, |'écran se remplit de
nombres et vous voyez que la ligne 400 n’est jamais

atteinte.
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¢ ® Si vous voulez seulement faire une recherche locale, encadrez
t-‘.. la zone par 2 lignes, 'une contenant TRON et I'autre TROFF
P4 @ (TRace OFF).

"-‘-. Cette méthode peut étre utilisée pour un sous-programme.

¢~ Attention TRON et TROFF ne sont pas utilisables en

:""""'0 mode direct.

e
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6. JONGLER AVEC LES NOMBRES

Comme vous l‘avez déja vu, ORIC peut manipuler de trés
grands nombres et aussi de trés petits, aussi bien positifs que
négatifs. Plus les nombres sont grands, plus il faut de chiffres
pour les écrire. 10 ¢'écrit avec 2 chiffres, 100 avec 3, et ainsi
de suite. Avec des nombres trés grands a lire et a écrire, cela
peut étre difficile a maitriser. Il existe un moyen pour écrire
les grands nombres sous une forme plus compacte), appelée
notation scientifique.

10 peuts'écrire 1x 'IO1
100 peuts‘écrire 1x 102
1000 peut s'écrire 1 x 103 etc ...

ORIC écrirait 1x 10 ainsi :  1.00000000 E + 3

Cela ne se passe pas toujours ainsi.

Les nombres jusqu’‘a 999999999 sont affichés normalement,
puisque |'ordinateur ORIC donne une précision de 9 chiffres.

Essayez ceci :
PRINT 999999999+1 puis PRINT 99999999991

Ceci vous montre la notation scientifique et également la fa-
con dont les nombres sont arrondis.

Entrez de trés grands nombres et observez comment ORIC
les écrit. Vous pouvez aussi entrer des nombres sous la forme
2. 3 E + 4 pour voir leur écriture usuelle équivalente. Une
facon de comprendre cette écriture est de se dire : «Ecris
2. 3, déplace la virgule (le point pour ORIC) de 4 rangs vers la
droite, mets des zéros dans les colonnes vides».

On obtient ici 23000

O_ue signifie 2.3 E — 4 ? Le signe moins apres le E ne veut pas
dire que le nombre est négatif.

Voici une interprétation possible:
«Ecris 2.3, déplace le point de 4 rangs vers la gauche, mets les

zéros nécessairesy.
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On obtient ici 0.00023

— 23 E + 4 et — 2.3 E — 4 correspondent respectivement a
— 23 000 et — 0.00023.

Il vous faut connaitre ces notations si vous voulez toujours
comprendre les résultats fournis par votre ORIC.

1. 9.0.9.0.8.4.0.4.0 4

INT

INT est une fonction qui fournit le plus grand entier inférieur
ou égal au nombre entre parenthéses.

Essayez :
? INT (1.5)
?INT (2)
7 INT (—2)
? INT {—1.5)

Attention en particulier au dernier exemple.

Pensez & un thermomeétre, si la température n’est pas un
nombre entier de degrés on tombe & la valeur entiére placée
en-dessous.

1.9.9.9.9.4.9.9.9.¢.4

ABS

ABS est une fonction qui fournit la valeur absolue du nombre
écrit entre parenthéses.

? ABS (4.3)
? ABS (—4.3)

SGN

SGN est une fonction qui donne —1 si le nombre est négatif,
0 si le nombre est zéro, et 1 si le nombre est positif.
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Essayez :
IO FORN=-bTODb

20 ? N, SGN (N)
30 NEXT

AXXXXXXXXX

DATA

En frangais les données
Données numériques

Si I'on doit faire appel & une série de nombres déterminés
dans un programme on peut les ‘écrire aprés l'instruction
DATA, et a n'importe quel endroit du programme.

L'instruction READ (lire} en provoque la lecture dans
Iordre.

Exemple :

10 FORN=1TO5

20 READ A

30 S=S+A

40 NEXT N

50 PRINT “SOMME ="S
60 DATA1,3,8,6,4

La boucle 10 — 40 se répete 5 fois, en ligne 20 on com-
mande la lecture d'un nombre figurant en ligne 60. Ce
nombre est ajouté a 5 (initialement a zéro) et en fin de
boucle la somme est affichée en 50.

Quand le programme s’exécute, un pointeur se déplace et
retient I'emplacement du dernier nombre lu. Si vous tapez
GOTOQ 10, le pointeur n'est pas remis a son point de de-
part, et le READ en ligne 20 cherchera au-dela du 4 un
nombre inexistant :

Un message d’erreur, signale : IL N'Y A PLUS DE DON-
NEES c’est OUT OF DATA. RESTORE (Rétablir} est
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une instruction qui remet le pointeur au début de la liste
des données {DATA). Ajoutez 15 RESTORE et voyez
I'effet produit sur ce programme. Le pointeur est remis
4 chaque tour en début de liste, si bien que 1 est ajouté a
S 3 chaque fois et le reste des données (en DATA) est
ignaré. Pour les données non numériques, voir le chapitre des
mots.

XX XXXXXXXX

VARIABLES INDICEES

En mathématiques on écrit Aq, Ao, Az ... Ap eton appelle

indice le numéro écrit en bas a droite. Cela permet d'identifier
plus facilement une série de nombres. En programmation
BASIC on écrit le numéro apres la lettre et entre parenthéses.
C'est une notation trés pratigue en programmation, elle
permet de gérer de nombreuses variables différentes avec un
minimum de lignes de programme.

Exemple :
N(0), N(1), N(2), N(3) sont des eléments du tableau N.

ORIC réserve automatiquement 11 places pour les éléments
d’un tel tableau. Si vous voulez dépasser 10 il faut réserver
de l'espace en mémoire par I'instruction DIM, Ainsi DIM
N(14) autorise 15 éléments (De 0 a 14).

L’utilisation des variables indicées est particuliérement propice
dans les boucles FOR/NEXT.

10 FORN=1TO5b
20 A(N)=N «N

30 NEXTN

40 FORX=1TO5
50 PRINT X, A(X)
60 NEXT X

La boucle 10—30 calcule les 5 valeurs A(1) a A(5). A(2)
par exemple vaut 4, c'est le carré de 2. La boucle 40—-60
affiche & I'écran le contenu du tableau. Observez qu’il n'est
pas nécessaire de remplir tous les éléments d'un tableau.

66

i

-

[

cvs000PrPrPrPPrPPEPPPPOIOOICCORS

*
{

2
(—{

299
(|

111
7%

"*—

93YYYITXTIIRRILRL

I99YYy!

o0

0000

o0

64

JONGLER AVEC LES NOMBRES

A(7) par exemple vaut 0 ainsi que tout élément non affecté.

Un tel tableau est en fait rien de plus qu’une liste de nombres
qu’on peut imaginer écrits en colonne aussi bien qu’en ligne
(ou rangée).

On peut remplir un tableau a 2 dimensions en tenant compte
3 la fois des lignes et des colonnes. Un tableau a plusieurs
dimensions doit étre déclaré par DIM avant utilisation.

10 DIMA(5,5)
20 FORL=1TO5
30 FORC=1TO5
40 A(LC)=L=«C
50 NEXTC,L

Ce programme remplit un tableau de 25 cases. Vous recon-
naissez un fragment de table de multiplication. L est le numeéro
de la ligne, C celui de la colonne. Notez I'abréviation de la
commande NEXT en ligne 50, et I'ordre:C d’'abord !

¢
~Alol1]2]3[4]5
ololo|lolof0]0O
11ol112(3|4]5

L 2lol2|4 |6 |8]10
3lof{3|6 |9 |12]15
4lola|s |12|16]20
5|05 |10[15{20]|25

Voici le tableau rempli. Demandez ?A(4,3)

La notation a double indice est ici particulierement adaptée :
ainsi A(2,3) vaut 6 et A(5,5) vaut 25.

Si vous souhaitez davantage de. dimensions c’est possible.
Mais il est important de savoir que DIM N (10, 10, 10) a
déja 11 x 11 x 11 =1331 éléments, et que la capacité mémoire
de I'ORIC risque de ne pas suffire si vous abusez de tels
tableaux !

67




ORIC 1 : MANUEL DE PROGRAMMATION BASIC

LOGARITHMES

68

Logarithme décimal
10 x 10 x 10 x 10 = 10000 ou 104 (dix a la puissance 4,
dit-on usuellement). 4 est I'exposant. 4 est le logarithme
décimal de 10 000. On écrit log (10 000) = 4. De méme
log (100) =2,
log (1) =0 et log(10)=1
Le log d’'un nombre entre 1 et 10 est compris entre O et 1.
Tapez

? LOG(5)

ORIC vous indigue & quelle puissance (approximative-
ment) le nombre 10 doit étre élevé pour obtenir 5.

0.698970004
Réciproguement, pour vérifier demandons

? 1010.698970004

et regardons si c’est bien cela. (Le signe 1 se lit ’4 la puis-
sance” ou "'exposant’” et est obtenu avec SHIFT 6 au cla-
vier). On peut retenir que :

10 logx _ X
Logarithme & base e

On appelle ces logarithmes a base 10, logarithmes vulgaires
il existe aussi sur ORIC les logarithmes Népériens.

Tapez

PRINT LN(5)

JONGLER AVEC LES NOMBRES

Vous devez obtenir

1.60943791
qui est le logarithme népérien de 5.
Quelle différence y-a-t-il avec le logarithme décima! ? Le
logarithme népérien de 5 est la puissance a laquelle il faut
éléver le nombre e pour obtenir b.

e=2.718281828 en valeur approchée

e est donné par le calcul de la série :

1+ 1 +.l. + 1 + L e o s

2 2x3 2x3x4

La fonction réciproque de LN {X) est EXP (X) par consé-
quent :

X = EXP(LN(X))

c'esT £A

7
Sy o MEPEFIEE
v

CE

Pour trouver le logarithme d’'un nombre dans une autre
base, voici la formule :

LOGp e 2(X) = LOG, (X)/LOG, (2)

LOG, est, bien sar, LN sur ORIC.
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CHANGEMENT DE BASE EN NUMERATION

Jusgu’ici nous avons rencontré des nombres en base deux
(binaire) et en base dix (décimale). Vous étes peut étre génés
d'apprendre les différentes maniéres de représenter un nombre.
En fait, ce n’est pas si difficile a maitriser qu‘il semble a
premiére vue. Tout provient de la fagon de grouper les objets
qu’on compte,

La fagon la plus courante est de les grouper par dix, probable-
ment parce que nous avons 10 doigts, il ne semble pas y avoir
d’autres raisons. Tout notre systéme de numération utilise des
paquets de 10. Avec 10 paquets de 10 on a une centaine, et 10
centaines font mille et ainsi de suite.

Exemple : 3742 c’est 3 mille, 7 cents, 4 fois dix, et 2 uniteés.
Le chiffre le plus grand gqu’on puisse avoir dans une colonne
est 9. Un de plus et vous avez de quoi former un paquet a
inscrire dans la colonne suivante, @ gauche.(Influence des
arabes). Ainsi :

9
=21

10

Supposez, juste un instant, que les humains aient 8 doigts
seulement (4 a chaque main). lls utiliseraient les chiffres
0,1,2,3,4,5,6,7 maispas 8ni 9. Ainsi :

10 pour eux.

Le plus grand chiffre possible est 7. Un de plus fait un pa-
quet de huit, ce qui s'écrit 10. Ce qui ne se lit pas ""dix"’ mais
"un zéro” en ""base huit”. Pour marquer la différence avec la
numération usuelle on écrit 10g.

En base dix chaque colonne & gauche vaut dix fois celle de
droite.

20
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Milliers Centaines Dizaines Unités
10x10x10 10x10 10 1

De méme, en base huit, chaque colonne & gauche vaut huit
fois celle de droite.

512 64 8 1
8x8x8 8x8 8 1

Ainsi 12458 vaut

(1x512) + (2x64) + (4x8) + (bx1) = 677 en base 10

L'ordinateur utilise beaucoup la base deux, les mémes régles
s'appliquent, mais on n'a que deux chiffres 0 et 1 et on fait
des paquets de deux.

32 16 8 4 2 1
2x2x2x2x2 2x2x2x2 2x2x2 2x2 2 1
Le nombre binaire 10111 se traduit ainsi :
(1x16) + (0x8) + (1x4) + (1x2) + (1x1) = 23 en base 10
Ceci peut nous conduire a des écritures encombrantes avec
des grands nombres. Observons : il faut 8 chiffres pour écrire

255 en base deux et 65535 s’écrit 1111111111111111, avec
16 chiffres |

On pourrait laisser tomber la base deux pour les grands nom-
bres et revenir a la base dix, mais cela ne nous renseigne pas
sur la fagon dont les nombres sont stockés dans I’ordinateur.

Un compromis est procuré par l'utilisation de la base seize
(numération hexadécimale), La base seize nécessite 16 chiffres,

aussi au-dela de 9 on emploie les lettres du début de I'alpha-
bet.
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Voici les chiffres
0,1,2,3,4,56,7,89,A,B,C,D,EF
Vous voyez que F vaut 15 en base seize.
Et 10 vaut seize. La valeur des colonnes est donc :
4096 256 16 1
16x16x16 16x16 16 1
Ainsi 12AF en hexadécimal vaut :
(1x4096)+(2x256)+ (10x16)+{15x1) =4783 en base 16
Pourquoi avoir choisi un systéme si rébarbatif ?
Peut étre I"avez-vous deviné, il permet de voir d'un simple couy
d‘eeil comment les nombres sont mémorisés dans I'ordinateur,

en utilisant 2 blocs de 4 bits chacun.

FO est rangé dans un octet :

F 0
1111 0000

L’énorme nombre binaire correspondant a 65535 en base dix,
devient FFFF en hexadécimal (en abrégé hex). Vous devez
avoir compris que 65535 est le plus grand nombre qu'il est
possible d‘adresser en utilisant 2 octets. C’est |a raison pour la-
quelle ¢’est le numéro de la mémoire la plus haute.

ORIC reconnait un nombre hexadécimal & la condition qu’il
soit précédé du caractére # . Ce caractere correspond a n®
(numéro) des claviers frangais. La prononciation proposée en
Angleterre est "'h’’, on a envie de dire “diéze”, I'usage n’est
pas fixé., Ainsi PRINT # 1A donne 26. Exercez-vous a des
conversions hex - déc, puis vérifiez sur ORIC. Vous ne pouvez
pas dépasser 4 chiffres, le plus grand est #FFFF. En appendice
vous trouverez une table fort commode, vérifiez vos résultats.
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NOTA : Dans certains manuels BASIC il est dit que |'identifi-
cateur de nombre hexadécimal est $, ce n’est pas valable sur
ORIC qui considérera SA1FB comme une chaine et non com-
me un nombre.

PRINT # 10 vousdonne 16,
Réciproquement :
PRINT HEX$ (16)  vous donne # 10

Voici un programme qui va vous fournir les nombre de 0 a
255 en base dix et A coté leur traduction en base seize.

10 FORN=0TO 255
20 ? N, HEX $ (N)
30 NEXT

Ralentissez-le avec un WAIT par exemple.

XXXXXXXXXX

MATHEMATIQUES USUELLES

Bien qu’il soit important de ne pas considérer ies ordinateurs
comme de simples manipulateurs de nombres, il n'en est pas
moins vrai qu’ils se livrent, avec une remarquable aisance, a de
nombreuses taches mathématiques qui, pour vous, sont fasti-
dieuses, surtout quand elles sont répétitives.

ORIC dispose d'une quantité de fonctions mathématiques
prétes a I'emploi.

Si vous voulez la liste des racines carrées des nombres de 1 a
100, il vous faut consulter une table dans un livre ou appuyer
sur les touches d‘une calculette et cela vous prend du temps.
ORIC va en avoir terminé en un rien de temps.

Le programme est tout simple :

10 CLS
73
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20 FORN=1TO 100
30 ? N, SQR (N)
40 NEXT

A l'exécution les nombres de 1 & 100 et leurs racines carrées
s'écrivent si vite que vous n'avez pas le temps de les lire !
Ajoutez 35 WAIT 10 pour ralentir le programme, et recom-
mencez ... Cela va mieux ?

SQR est l'abréviation de SQuare Root, qui signifie racine
carrée,

ORIC peut méme calculer les racines carrées sans utiliser ia
fonction SQR. Cette méthode de recherche des racines carrées
est appelée la méthode itérative de Newton-Raphson. |térative
est |'adjectif correspondant & itération et au verbe itérer
(répéter). Une itération consiste a répéter un grand nombre de
fois le méme processus. C'est une occasion idéale de mettre en
ceuvre la boucle FOR/NEXT. A chaque passage, le résultat
s'affine et se rapproche de plus en plus de la valeur cherchée.
Ce court programme montre la méthode ; il s’arréte quand la
réponse est suffisamment approchée : en ligne 60 on sort de la
boucle si I’écart est inférieur & 0.000001. De toutes fagons la
valeur exacte de la racine carrée de 5, par exemple, ne peut pas
étre écrite avec des décimales.

5 REMx=»RACINE CARREES PAR ITERATION x

10 INPUT ”INDIQUER UN NOMBRE" : S

20 ? : INPUT "DONNER UNE ESTIMATION DE SA RA-
CINE ": G

30 G=ABSIG):?G

40G=(S/G+G)/2

50 R =GxG

60 IF R ¢ (S+0.000001) AND R {S—0.00001) GOTO 80

70 GOTO 30

80 ? "RACINE CARREE DE "';S;”

90 END

" G" ENVIRON”

AXXXXXXXXX

Voici un autre exemple d’utilisation de la rapidité de calcul de
I'ORIC. Le mathématicien Leibnitz, au 17&me siécle, a décou-
vert une fagon de calculer T .
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Tl est un nombre irrationnel ; en d’autres termes il ne peut pas
étre écrit avec un nombre déterminé (fini) de décimales.

Leibnitz a trouvé que la suite que voici approche de plus en
plus la valeur deTT .

Nous voyons une progression réguliére au dénominateur des
fractions. ORIC aime les progressions, car on peut les traiter
dans des boucles. Si vous aviez a utiliser la formule ci-dessus
avec du papier et un crayon, cela vous prendrait beaucoup de
temps, méme pour n’aller que jusqu’a 1/9. Le pire, c’est de
s'apercevoir que méme aprés des centaines de boucles on
n‘est encore bien loin du compte | Pauvre Leibnitz, mais quel
bonheur pour nous !

Essayez ce programme :

5 REM »«CALCUL LENT DE Pls+
10 CLS

20 DEF FNA (N) = (=1/N + 1/(N +2))
30 FOR X =3 TO 10003 STEP 4
40S=S + FNA (X)

50 APPROX =4« (1 +S)

60 ? APPROX

70 NEXT X

La ligne 20 définit une fonction A, contenant la variable N.
Cela nous évite une ligne surchargée un peu plus loin. FNA
calcule chaque terme de la série et est appelée ligne 40. Le
pas de la boucle est 4 et commence & 3, ainsi X prend suc-
cessivement les valeurs 3, 7, 11, 15, etc ... De la sorte, le
résultat calculé ligne 50 est le bon et il s’affiche en ligne 60.
A I'exécution de ce programme, ORIC va écrire un résultat
Qui va progressivement s’approcher de lavaleur vraie de PI.
Comparez & 3.1416 et vous voyez que ce n’est pas la fagon
la plus rapide de calculer PI, méme avec ORIC.

Pour avoir Pl bien plus vite, tapez simplement ;

PRINT PI 75
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Ceci vous donne une valeur approchée de M avec pas mal de
décimales, c’est que TT est en mémoire permanente.

Attention a ne pas choisir Pl comme nom de variable, ni
méme aucun mot commengant par Pl comme PIRE ou PIPE
et tenter PIPE = 12 ou PIRE = 0.7 : Pl est un mot réservé.

NOMBRES TIRES AU HASARD

ORIC posséde une fonction trés utile, qui sert souvent pour
les programmes de jeux. C'est RND, qui fournit un nombre
tiré au hasard : enfin presque, car il s'agit d’une simulation cal-
culée. On parle de pseudo-hasard. Il existe une méthode
sous-jacente de génération. Pour s’en rendre vraiment compte
il faudrait se livrer & une étude approfondie des séries. Aussi
RND peut étre considéré pour I’'usage qu‘on en fait ici comme
un vrai tirage aléatoire.

Si vous ne savez pas bien ce que sont les nombres tirés au
hasard, observez un dé & jouer. Il y a autant de chance de
sortir 1 que 2 ou 3 ou 4 ou 5 ou 6. L'ordre de succession des
nombres de 1 & 6 lors des jets successifs est tout a fait aléa-
toire,

Voici une simulation sur QRIC :

5 REM »»x JET DE DE xxx

10FON=1TO 10

20 ? "APPUYER SUR UNE TOUCHE POUR JETER LE
DE"

30 GET A$

40 A= INT (RND (1) x 6) + 1

50 ? A,

60 NEXT

L’instruction GET attend qu’on enfonce une touche au clavier.
En ligne 40 RND (1) génére un nombre de 0 inclus a 1 exclus.
Ce nombre est multiplié par 6. On en prend la partie entiére.
On ajoute 1. En fin de compte on obtient n‘importe quel
nombre de 1 a 6. La virgule décale de 5 cases.

RND ({n) donne toujours un nombre de 0 inclus a 1 exclus, si
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n est positif. Si n est négatif, alors le générateur de nombres
aléatoires commence une série particuliére et les "'n” positifs
qui suivront produiront toujours la méme série. Si n vaut zéro,
c’est le dernier nombre généré qui est fourni.

XX XXX

Pour conclure ce chapitre, voici un programme qui utilise un
grand nombre de fonctions que I'on vient d’étudier. |l utilise
aussi quelques procédures de manipulation des chaines que
vous ne comprendrez pas vraiment avant d’avoir étudié le
chapitre 8. Au besoin , revenez examiner ce programme plus
tard.

Les calendriers sont difficiles & concevoir, car la terre nous
joue le mauvais tour de ne pas accomplir un nombre entier de
rotations en une révolution autour du soleil. En fait, il faut
365.242216 jours pour faire exactement un an,

Diverses personnes, de Numa Pomilius et Jules César jusqu’au
Pape Grégoire 1er, ont tenté de mettre au point le calendrier,
mais il reste imparfait.

Tout cela fait que, savoir le jour correspondant & une date
donnée, est relativement compliqué a calculer.

Le mathématicien allemand Gauss, a mis au point une formule
qui convient pour toute date postérieure a 1752, début du
calendrier Grégorien.

5 REM =+« CALCUL DU JOUR SELON LA DATEx»»
10 CLS
20? "ENTRER JOUR: MOIS, AN"
30 INPUT "JOUR" ;J
40IFJC1OR J’31THEN30
50 ? : INPUT "MOIS"” : M
60IFM{1 OR M?12 THEN 50
70 2 : INPUT "AN" : A
80 IF A <1752 OR A) 8000 THEN 70
IOM=M-2:IFM{TTHENM=M+12:A=A—1
100 A$=STR $ (A)
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A
no
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110 C=INT (A/100)

120 A= VAL (RIGHTS (AS, 2))

130 B = INT (2.6« M — 0.19) +J + A + INT (A/4) + INT
(C/4) —C x 2

140 JOUR = INT((B/7 — INT (B/7)), 7 + 0.1)

150 JOUR =JOUR + 1

160 FORN=1TO JOUR

170 READ JOURS$

180 NEXT N

190 PRINT JOURS

200 DATA DIMANCHE, LUNDI, MARDI, MERCREDI,
JEUDI, VENDREDI, SAMEDI

la ligne 30, le jour demandé est le "quantieme”’, c’est un
mbre de 1 a 31.
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7. DAVANTAGE DE FONCTIONS MATHEMATIQUES
Trigonométrie

ORIC dispose de nombreuses fonctions que vous reconnaitrez
si vous avez une machine a calculer scientifique ou si vous
n‘avez pas oublié votre cours de mathématique. Ce sont les
fonctions SIN (sinus), COS (cosinus), TAN (tangente).

Elles représentent des rapports entre les longueurs des cOtés
dans un triangle rectangle.

Soit un triangle rectangle ABC, et x
la valeur de l'angle au sommet C.

i Le coté AB est opposé a I'angle x,
le coté BC Iui est adjacent, le cOté
AC s’appelle I'hypothénuse.
AB opposé
—= p.p = tangente de I'angle x
BC adjacent
AB opposé .
——— = sinus de l'angle x
AC hypothénuse
X BC adjacent , :
] — =————=cosinus de I'angle x
[ B AC hypothénuse

Vous pouvez voir comment ces rapports évoluent dans les trois
exemples suivants :

1. Sixestgrand:

_opp poz |
TAN(x)=—— est un nombre élevé
adji  qui tend vers I'infini
guand x tend vers

0

hyp 0 0

_ opp
SIN(x) = — tend vers 1 guand x
hYP tend vers 90°

ad
! COSs(x) = = tend vers 0 quand x
i) RYP tend vers 90°
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2. Sixvaut45°
o}
TANX(x) =P = 4
adj
byp il
0 1
SIN {X) =_Fm_:_
hyp V2
COS(x) o :
b4 e i iy
) . [ hyp V2
al)
3. Si x est petit
_°pp '
TAN({x) =——— est un nombre petit
1 ad] qui tend vers O
quand x tend vers 0.
o}
| hyp SIN(x) = PP_ tend vers 0 quand x
YP  tend vers 0.
adj
COS{x) = tend vers 1 quand x
YP  tend vers O.
ap
Quelques rappels sur le cercle
diamétre =2 X rayon
\\\"“’m __circonférence
diamétre
1 __circonférence
~ 2 Xrayon
Circonférence = 2 x Tl x rayon
circonférence
rayon = =55
Combien de fois le rayon est-il contenu dans la circonfé-
rence ? Plus de 6 fois : exactement 2 x T fois.
Si I'un coupe un morceau du cercle tel que la partie courbe
soit égale au rayon, alors |'angle au centre x vaut 1 radian ;
82
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le cercle complet valant 3609, on trouve
360

=57.29578° environ

1 radian =
2 X

Les formules de conversion sont les
suivantes :

degrés = radians x 57.29578

A degrés
radians =<5729578

Voici deux programmes qui montrent comment ORIC se
sert des fonctions trigonométriques pour dessiner ou pour
calculer.

Programme 1: Sinusoide

5 REM #««SINUS#»
10 HIRES
20 DRAW 0,199,1
30 CURSET 0,100,3 : DRAW 239,0,1
40 FORA=—PITOPISTEPO0.02
50 CURSET A*38 + 120,SIN{A}+99+99,1
60 NEXT
70 PRINT “SINUSOIDE"
80 GET A%

Ceci trace le graphique d'une fonction sinus de — 7 atT.

La ligne 70 imprime sur la zone réservee au texte et met
en attente jusqu’'d ce qu'une touche soit enfoncee (ligne
80). Remplacez SIN par COS en ligne 50 et voyez la
différence pendant qu'ORIC ““trace une fonction™ cosinus.

Programme 2: Hauteur d'une tour

5 REM ++-TOUR =+«
10 HIRES
20 CURSET 20,203
30 DRAW 0,160,1
40 DRAW 200,01
50 DRAW — 200, — 160,1
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CHAPITRE 8
Des Mots

60 CURSET 25,170,3
70 A% = "Hauteur de la tour”
80 FORN= 1TO LEN (A$%)
90 CHAR ASC (MID$(A$,N,1)),0,1
100 CURMOV 8,0,3
110 NEXT
120 CURSET 200,170,3
130 CHAR ASC(""X"),0,1
140 INPUT "DISTANCE 5D
150 INPUT “ANGLE X (DEGRES) "; X
160 x R = x/57.29578
170 H=TAN(XR)*D

T

180 PRINT H; ¢—o

¢ —s

Ce programme calcule la hauteur d’une tour connaissant sa ¢t —s

distance et I’angle sous lequel on I'apergoit. Le triangle est t —s

dessiné au moyen des lignes 30 a 50, ies lignes 70 2 110 ¢

sont nécessa_ires pour écrire en _haute résolution, la iig‘ne €=
160 convertit les degrés en radians . Remarquez le point «

virgule a la ligne 180. Ceci maintient la réponse dans la -9

zone texte, : 7-9

L’annexe G contient une liste de fonctions que 1’on peut ¢ -1}

programmer en utilisant l'instruction DEF FN, ou en utili- e s

sant le caractére & (voir le chapitre langage machine) qui ¢ —s

en fait des fonctions supplémentaires. ¢ __a

¢—o

¢ —D9

¢

¢—D

-

¢ —D

¢—D

¢ —D

¢ —D

e

i —2

§—2

—
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DES MOTS

Nous avons déja vu que les ordinateurs peuvent manipuler
n‘importe quels signes, pas seulement des nombres. Afin
qu’ORIC distingue les caractéres des nombres, et qu’il ne les
considére pas comme d’éventuels noms de variables, il faut les
écrire entre guillemets,

Ainsi :

PRINT A
fournit zéro, car A est considéré comme une variable,

PRINT “A"
fournit la lettre A, puisqu’elle a été insérée entre 2 guillemets.
Les variables chaines sont identifiées par le signe $ a la fin.
Exemple A$ ou A3$. Seuls les deux premiers caractéres sont
retenus par ORIC pour distinguer une variable d’une autre :

ainsi BALS et BARS sont confondues.

Les chatnes sont affectées aux variables par LET, qui ici aussi
est optionnel.

LET A$ ="BONJOUR"
c’est pareil que
AS ="BONJOUR"

Le seul signe matiématique utilisable avec les chaines est +,

Ainsi -
10 A$ =""BON"”
20 BS="JOUR"
30CS=A% + BS
40?7 CS

donnera BONJOUR.
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La longueur maximum d‘une chaine est limitée a 255 carac-

téres.

Pour connaitre la longueur d‘une chaine on dispose de l'ins-

truction LEN.
Exemple :

10 INPUT A%

20 L= LEN (A$)

30? A" CONTIENT "L" CARACTERES.”
40 GOTO 10

Une chaine ne peut pas étre traitée dans un calcul comme un
nombre.

Il faut distinguer :

1I0A=7:B=5
20?7 A+B

de

10 AS="7":B$="56"
207 AS + BS

Mais il existe un moyen de passer d’une chaine & sa valeur
numeérique : l'instruction VAL

10 A$ = "'56"
20 A= VAL (A$)
307 A

40 ? 2+A

La ligne 40 ne pourrait pas s'écrire 2« A$. Si le premier carac-
tére d’une chaine est un caractére alphabétique, alors la valeur
de la chaine est 0.

10 A5 ="0RIC"
20 V=VAL (A%)
30?7V
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DES MOTS

La fonction réciproque de VAL est STRS.

STR$ transforme une variable numérique en une variable
chaine.

10A=128

20 AS =STRS(A)
30?A

40 7A%

On ne voit pas la différence entre I'effet de la ligne 30 et celui
de la ligne 40. Cependant PRINT A + A donne 256 tandis que
?AS$ + AS$ donne 128128 car le premier signe + est I’addition
des nombres, tandis que le deuxiéme est la concaténation des
chaines de caractére.

A la fin du livre vous avez la table des codes ASCII. On en par-
le aussi au chapitre 4.

La fonction ASC fournit le numéro de code de n'importe quel
caractéere du clavier. La fonction CHR$ fait le contraire ; elle
fait correspondre a chaque nombre de 32 a 128 le caractere
dont ¢'est le code.

Pour en obtenir la liste compléte, exécutons ce programme :

10 FORN=32TO 128

20 PRINT N " EST LE CODE ASCII DE " CHRS(N)
30 WAIT 20

40 NEXT

Comme tous les caractéres ont un code ASCII, on peut les
mettre en ordre. Comme vous le voyez, les lettres qui se sui-
vent dans |'alphabetont des numéros de code qui se suivent. Z
correspond & 90, et A 4 65. 90 est supérieur a 65. Z est aprés
A.

Les signes { « ) et { > ) qui servent @ comparer les nombres,
peuvent de ce fait étre utilisés pour comparer les chaines.
Cependant, il faut faire attention a ne pas mélanger minuscu-
les et majuscules.
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Bien que '‘arbre’ précéde "'zébre”, "arbre’ suit’ Zébre’.

Pour vous aider a manipuler les chaines voici 3 fonctions fort
utiles : RIGHTS, LEFTS, MIDS$.

e RIGHTS$ fournit la partie droite d'une chafne.
A% ="ABCDEFGHIJ"
FRINT RIGHTS (AS$,2)
donne |J. Le nombre de caractéres a extraire de la chaine
A$ est écrit aprés la virgule.
e LEFTS$ fournit lapartie gauche d’une chaine
PRINT LEFTS (AS, 3)
donne ABC
e MID$ fournit une partie de la chaine extraite n'importe
ou : il faut indiquer le rang du premier caractére
extrait et le nombre de caractéres désirés.
Ainsi :
PRINT MID$ (AS$, 5, 2)
donne EF.

Si 1’on ne donne pas le 2éme nombre, la totalité des caracteres
situés a droite est fournie, & partir du rang indiqué.

PRINT MIDS (AS, b)
donne EFGHIJ
Voici un court programme d‘utilisation de ces fonctions :

10 ? "ENTRER UN TEXTE"

20 INPUT A%
30 IF LEN (A$) ( 3 THEN ? “TROP COURT” : GOTO
10

40 ?A$ " CONTIENT "LEN(AS)” CARAC‘_I’ERES"’
90
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DES MOTS

50 ? "COMMENCE PAR " LEFT$(A$,1)

60 ? "ET SE TERMINE PAR " RIGHTS$(AS$,1)

70 ? "AVEC “ MID$ (AS$, 2, LEN (A$) — 2) " AU MI-
LIEU”

XXXXXXXX

Il est souvent plus pratique de disposer de données dans le
programme lui-méme. L'instruction DATA, lue par READ est
utilisable pour les mots, les chaines comme pour les nombres.

10 FORX=0TO3

20 READ NOM § (X)

30 ? NOM § (X)

40 NEXT

50 DATA DENIS, MARTIN, DURAND, DUPONT

A chaque passage dans la boucle FOR/NEXT un nom est mis
dans une variable indicée. DENIS est affecté & NOM$ (0),
MARTIN a NOM$(1), DURAND & NOMS {2) et DUPONT a
NOMS (3).

Ces listes de variables chafnes indicées, (ces tableaux), sont
semblables a celles de variables numériques. ORIC réserve
automatiquement la place pour les éléments de l'indice O a
I'indice 10, ce qui fait 11 places. Si vous en désirez davantage,
vous devez déclarer la dimension souhaitée avec |'instruction
DIM..Exemple DIM A$ (19) réservera 20 places pour des
chafnes A% (0) a A$ (19) de chacune 255 caractéres au plus.

A noter une particularité concernant les chatnes inscrites en
DATA. Si vous lzissez des espaces au début ou & la fin d'une
chafne, ils seront ignorés par ORIC,

DATA, AB, C,DE

perdra l'espace devant le C. Si vous voulez que ce ""blanc”
soit dans la chaine il faut mettre des guillemets ainsi :

DATA AB,” C", DE

Quand vous commencez |'exécution avec RUN, le pointeur de
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données se met au premier mot de la liste en DATA. §'il y a
plusieurs lignes comportant l'instruction DATA, le pointeur
ira & la premiére ligne d’abord. La lecture se fait ensuite par
I"instruction READ, pas a pas, a partir de |a.

Le programme exécuté, le pointeur reste placé en fin
de liste. Si 'on commande GOTO 10 en mode direct, le poin-
teur n’indiquant plus rien, vous recevez un message d'erreur :

OUT OF DATA IN 20

C'est I'instruction RESTORE qui envoie le pointeur en début
de liste. Ajouter

35 RESTORE
Exécuter ce nouveau programme. Faites GOTO 10, vous
n'avez plus le message d’erreur, mais vous obtenez 4 fois le

méme nom, car & chaque passage le pointeur est remis au
début.

XXXXXXXX

TRI

Pour compléter ce chapitre, voici un programme qui illustre

certaines des techniques de manipulation de chaines par

I'ORIC, spécialement les tableaux et la mise en ordre "alphabe-
tique’’. (On dit aussi ordre lexicographique).

Il existe un grand nombre de méthodes de tri utilisables sur
ordinateur. Tous utilisent le principe de correspondance de
chaque caractére avec son code ASCII. En fait I'ordinateur
met en ordre les nombres du code et restitue ensuite les carac-
téres correspondants qui se trouvent mis en ordre alphabéti-
que. Vovyez |'appendice D.

Ce programme donné & titre d’exemple, introduit les mots a
mettre en ordre a partir du clavier dans un tableau AS$. Il uti-
lise la variable U$ pour retenir provisoirement des mots qui
sont échangés. A$ est brassé jusqu’a ce que les mots soient
rangés, ils sont alors écrits a |’écran (lignes 170 - 196).
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DES MOTS

Vous pouvez conserver ce programme en le numérotant a
partir de, disons 2000. il vous servira ultérieurement de sous-
programme,

5 REM sx»TRlxxx
10 INPUT “NOMBRE DE MOTS “; N
20 DIM AS (N + 1)
30 FORX=0TON-1
40 INPUT AS$ (X)
50 NEXT
60 FORX=0TON-1
70 ?A$ (X)
80 NEXT
90 FORK=0TON -1
100 FORL=K+1TON
110 IF A$ (L) > = A% (K) THEN 150
120 U$=AS (L)
130 AS$ (L) =A% (K)
140 AS (K)=U$
150 NEXT L
160 NEXT K
170 FORX=0TON
180 ?A$ (X)
190 NEXT
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9. GRAPHISMES ELABORES

CARACTERES GRAPHIQUES DEFINIS PAR L'UTILISA-
TEUR

Lorsque vous allumez ORIC, les 2 jeux de caractéres, le stan-
dard et un deuxiéme en réserve, sont chargés dans la mémoire
vive. Le clavier standard est celui qui correspond aux carac-
téres ASCII comme il est indiqué en appendice, et le deuxiéme
clavier contient des signes graphiques. L'un aussi bien que I"au-
tre peut étre complétement ou partiellement reconfigure.

Pour un jeu, vous pouvez souhaiter utiliser a la fois du texte et
quelques caractéres graphiques que vous avez définis vous-
méme {petits ALIENS, peut étre ?), vous pouvez alors choisir
un caractére du premier clavier qui sert peu souvent comme @
(a commercial) ou © (copyright) et le redéfinir.

Pour écrire un texte vous pouvez avoir besoin d'un autre jeu de
caractéres que |'alphabet romain, le cyrillique ou le grec par
exemple.

Pour comprendre la méthode de transformation il faut savoir
comment un caractére est stocké dans la mémoire vive de
I'ORIC au départ. Un coup d’oeil sur le schéma d’organisation
des mémoires nous montre que le clavier standard est placé
entre les positions 46080 (# B400) et 47104 (= B800) et
occupe 1024 octets {1K)}. Comme il y a 128 caractéres, chacun
peut étre codé par 8 octets au plus (128 x 8 = 1024). Ceci
peut vous inciter & penser qu'ils sont créés sur une grille 8 x 8,
analogue & un échiquier, comme c’est le cas pour un certain
nombre d'ordinateurs.

Position Codage binaire Valeur en base dix
46600 1010 (0|0 |1[0]0]0 8
46601 1 0‘0 (0|10 |1 (0[O 20
46602 ' 010 [1[0|0|0|1]0 34
46603 (010 |1|0|0|O|1]|0O 34
46604 '0i0 [1{1[1]1{1]0 62
]
46605 10,0 (1/0|0|0|1]0 34
46606 1 0'0 |1]|0|0f0]|1]0 34
46607 010 (0|0 |0|0|0]|O 0

32 16 8 4 2 1 poids par colonne

Ce n’est pas tout a fait ainsi qu’ORIC procéde. Dans chaque
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octet, seuls les 6 bits de droite sont utilisés pour le dessin d'un
caractére.

Chaque caractére peut donc étre imaginé dans une matrice de
8 rangées de 6 points. Chaque rangée est un octet dont on
n‘utilise que les 6 bits de droite. Un case contenant 1 est
""active”’, une case contenant O est “inerte”’. (ON/OFF disent
les anglais).

Les cases “actives’” sont de la couleur de I'avant plan, les cases
"inertes’”’ sont de la couleur de |'arriére plan.

Pour savoir le contenu d’une position mémoire, nous utilisons
PEEK. Pour en modifier le contenu, nous nous servons de
POKE.

Les caractéres d'un clavier sont rangés dans I'ordre de leur
code ASCIl. Le code ASCII de la lettre A majuscule est 65,
aussi le dessin de la lettre A sera placé a partir de I'adresse
46080 + (65*8), c'est a dire 46600, et sur B octets comme
I'indique la figure suivante :

3216 8 4 2 1
46600 | | | 8
46601 | | _ 20
46602 | | 34
46603 | | 34
46604 | | 62
46605 | | 34
46606 | | 34
46607 | | _ 0

Les zéros et les uns forment la lettre A.

Il est trés aisé de la changer.

Essayez ceci :
POKE 46600, 31
POKE 46601, 21
POKE 46602,31
POKE 46603, 4
98
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POKE 46604,31
POKE 46605,4
POKE 46606, 10
POKE 46607, 17

Appuyez sur la touche A au clavier maintenant, vous voila
envahi par ORIC ! Chaque A va maintenant apparaitre sous
cette nouvelle forme, puisque vous avez redéfini la fagon
de dessiner un A pour ORIC.

Cela prendrait trés longtemps d'utiliser POKE pour changer
chacune des 8 lignes de chaque caractére que |’on désire modi-
fier. Aussi est-il préférable d’écrire un court programme de
redéfinition de caractéres.

Voici un programme effarant qui redéfinit tout le clavier :

5 REMaxxxLES ENVAHISSEURS »
10 FOR X =46344 TO 47088 STEP 8
20 FORI=0TO7

30 READ M

40 POKE | + X, M

50 NEXT |

60 RESTORE

70 NEXT X

80 DATA 18, 12, 30, 45, 45, 30, 18,0

Aprés I'avoir introduit, faire LIST pour vérifier, puis RUN, et
gue voyez-vous sur |'écran ?

Vous voila sous la domination totale des ALIENS !

Essayez d’écrire quelque chose ..... Pour vous sortir d'une
pareille situation, il n’existe qu’un moyen, a part éteindre
et allumer {ce qu’il vaut mieux éviter) c’est d’actionner le
bouton RESET. Vous retrouvez alors le clavier normal.

Aprés cette fantaisie, passons & un programme plus sérieux,
bien plus utile. Il va pouvoir vous servir a redéfinir la totalité
des caractéres du clavier. Un tableau X a une dimension est
créé pour contenir les nouveaux caractéres. C$ est la variable
d’introduction du caractére quelconque que vous aurez choisi.
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A est |'adresse de départ du premier clavier en mémoire, D
est la position mémoire du premier octet du caractére choisi.
Le sous-programme qui commence a la ligne 1000 va lire
(par PEEK) chaque octet du caractére et transformer sa valeur
décimale en sa valeur binaire, par exemple 45 sera converti en

00101101, et chaque chiffre zéro ou un sera mis dans le
tableau X.

La fin du sous-programme envoie en mémoire écran soit un
gros pavé (128) si la case vaut 1, soit un espace (32) si la case
vaut 0. Ainsi un agrandissement du caractére apparalt sur
I'écran. Le reste du programme permet a |'utilisateur d’entrer
ses données, une ligne a la fois, et d'observer & tout instant
I'effet obtenu en grand et en taille normale.

5 REMx«+«xGENERATEUR DE CARACTERESs#»
10 CLS

20 PRINT

30 ? "ENTRER LE CARACTERE QUE VOUS VOULEZ",

"REDEFINIR”

40 GETCS

50 PRINT C$

60 C = ASCI(C$)

70 A =46080:D=C*8

80 GOSUB 1000

90 PRINT "ENTRER LES VALEURS DES OCTETS”
100 FORN=0TO 7
110 PRINT “LIGNE NUMERO “*; N+1
120 INPUT X(N)
130 IF X (N))> B3 OR X (N){ O THEN 120
140 POKE A+ D + N, X(N)

150 NEXT

160 GOSUB 1000

200 STOP

1000 REM «++S/P DE GENERATION DE CARAC-

TERESx#x+
1010 FORN=0TO7
1020 X(N) =PEEK(A + D + N): NEXTN
1030 FORN=0TO7:Z2=64 :M=1
1040 NB=X(N) — Z
1050 IF NB{O GOTO 1090
1060 X(N) = X(N)—-2Z

100
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1070 POKE 48 220 + (N«40) + M, 128

1080 M =M+1:2=2/2:1F M\)8 GOTO 1100 ELSE 1040
1090 POKE 48 220 + (N«+40) + M, 32

1095 GOTO 1080

1100 NEXT N : RETURN

COMMANDES PREFIXEES

Pour envoyer des indications a I’écran, ORIC se sert de pré-
fixes de commandes. Cela veut dire gu’un octet envoyé a
|’écran peut étre considéré tantdt comme un motif a dessiner,
tantdt comme une commande concernant la couleur, le cligno-
tement, etc ...

La configuration de I'octet n'est pas la méme s'il s’agit d'une
commande ou d’un dessin. Si les bits 5 et 6 sont tous deux a
0, alors les 5 bits de droite sont considérés comme une com-
mande (il y en a 32).

Si les bits 5 et 6 ne sont pas tous deux a 0, alors les bits de
0 a 5 serviront a créer un dessin.

En mode Haute RESolution (HIRES), les bits de 0 & 5 servent
aux tracés. En mode TEXT ou BASSE RESolution (LORES),
(LOW = BASSE), les bits de 0 & 6 sont les codes ASCI| dont
nous avons déja parlé. Les codes de controle (bits 5 et 6 a la
valeur 0) deviennent des commandes. Le bit numéro 7 déter-
mine si le caractére est écrit en mode normal ou en mode
inverse, auquel cas il vaut 1.

commande
ON/QOFF

7 6 5 4 3 2 1 0

Code de commande préfixée

inverse
ON/O FFE

Lorsqu’une commande préfixée est envoyée, elle persiste
pour tout ce qui s’affiche jusqu’en fin de ligne, a moins
gu’elle ne soit modifiée. Pour voir comment les commandes

6 bits pour les dessins
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préfixées peuvent étre utilisées pour gérer |'affichage en mode
TEXT, essayez ce programme :

10 FORA=0TO 255

20 FORN=1T0O 24

30 PRINT A ; ”UN PEU DE TEXTE SUR L'ECRAN"
40 NEXTN

50 FOR J=48042 TO 49002 STEP 40

60 POKE J, A

70 NEXTJ, A

Les lignes 20 & 40 servent & remplir I'écran avec du texte. Les
lignes 50 et 60 modifient le contenu de la mémoire écran en
fonction de la variable A.

Vous pouvez -observer quelle valeur de A commande la couleur
le clignotement, etc... et ce qui en résulte selon que le texte
est écrit en mode normal ou en mode inverse. Quand A est
entre 24 et 31 I’écran prendra un aspect bizarre, C'est que la

synchronisation est provisoirement changée, Voir appendice
C.

Voici un programme qui montre comment les commandes
préfixées peuvent modifier la couleur d'un caractére déja
affiché & I’écran en mode TEXT,

5 REM »+CHUTE D’ALIENS«»
10 GOSUB 1000:CLS
20 FORM=1T020
30 PAPER INT(RND{1)*4) + 4
40 A=RND (1)*32
50 ZAP
60 FORN=0TO 1100 STEP 40
70 POKE 48039 + N + A, 1
80 POKE 48040 + N + A, 64
90 POKE 48039 + N+ A +6,2
100 POKE 48040 + N + A + 6,64
110 POKE 48039 + N+ A+ 3,3
120 POKE 48040+ N + A + 3,64
130 SOUND 1,N/2,0
140 PLAY 1,055
150 POKE 48040 + N + A, 32
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160 POKE 48040 + N + A + 6,32

170 POKE 48040 + N + A + 3,32

180 NEXT N

190 EXPLODE

200 WAIT RND (1)*200 + 100

210 NEXT M
1000 REM»»DEFINITION DE CARACTEREx«
1010 FORN=0TO7
1020 READ X : POKE 46080 + (64*8) + N,X
1030 NEXT N
1040 DATA 18, 12, 30, 45, 45,30, 18,0
1050 RETURN

Vous pouvez voir, avec ce programme, gque vous pouvez obte-
nir toutes les couleurs en avant plan sur un méme écran, aussi
bien que tous les changements de couleurs en arriére plan.
L'instruction POKE n’est pas indispensable, avec PLOT on
peut obtenir le méme effet.

Normalement, les colonnes de gauche a I'écran contrlent la
couleur de I"’encre” (INK) et du “papier” (PAPER) pour tout
I'écran. Si I'on "POKE"” une commande numérique en mé-
moire écran, elle affecte une case de caractére et toutes les
cases carrées situées a sa droite jusqu’au prochain endroit ol
I'on *"POKE" une autre commande de couleur.

La commande INK étant distincte de la commande PAPER,
il n‘est pas nécessaire de la changer tant que d'autres carac-
téres n'apparaissent pas a sa droite. Ceux-ci prendront la cou-
leur correspondant au préfixe de commande le plus proche
envoyé a leur gauche.

En mode HIRES, la définition comporte 200 lignes de 40
colonnes du type caractére {3 6 pixels). La aussi il vous faut
atteindre par un POKE la position immédiatement & gauche
de celle que vous voulez modifier.

Voici un programme qui envoie par I'instruction POKE des
commandes numériques concernant [‘arriére plan dans la
zone centrale de I'écran et des commandes de |'avant plan
partout ailleurs. Les cercles qui sont tracés ensuite prennent
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la couleur correspondant & la commande selon leur position
sur I'écran.

5 REMx+CERCLES BARIOLESxx

10 HIRES

20 FOR N =41060 TO 48979 STEP 40
30 POKE N, INT (RND(1)*7)+ 1

40 POKE N-45, INT (RND(1)*7) + 1
50 NEXT N

60 CURSET 120,100,3

70 FOR X =95 TO 1 STEP-1

80 CIRCLE X,1

90 NEXT X

H4ddddd
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Cet autre programme montre comment un graphique peut
étre au départ, de toutes les couleurs et, ensuite, n‘avoir plus
qu‘une couleur a partir d’un certain endroit.

|

Vous pouvez, bien sir, obtenir par des "POKE" le clignote-
ment ou la double hauteur a I|'affichage par ce procédé.

5 REMxxSINUSOIDE EN COULEURS+
10 HIRES
20 FOR N =40960 TO 49079 STEP 40
30 POKE N,INT (RND(1)*7)+1)
40 POKE N + 100,1

|
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50 NEXT N T
60 FOR A=-PI TO PI STEP 0.02 T
70 CURSET A*38 + 120,SIN({A)*99+99,1 T
80 NEXT A -T—-2
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SON ET MUSIQUE

ORIC comporte quelques instructions sophistiquées produi-
sant des sons, grdce a un composant électronique miniature
spécial qui peut synthétiser 3 notes différentes simultanément
aussi bien gue des bruits variés.

Vous avez déja entendu certains de ces sons. Chaque fois que
vous pressez une touche, ORIC émet un bip aigu.

Si vous appuyez sur CTRL ou [RETURN] ou une autre tou-
che de contrdle, vous aurez un bip grave. Essayez d'enfoncer
simultanément CTRL et F. Cela a pour effet de supprimer le
son du clavier, tapez a nouveau CTRL F et vous revenez aux
sons initiaux.

Et maintenant du divertissant :

Tapez ZAP suivi de [RETURN]. Cela produit un sifflement
qui décroft rapidement évoquant une “arme galactique a
laser”’. Maintenant, essayez PING, un tintement de clochette
(bien imité) retentit. Vous pouvez |'‘obtenir par CTRL G.
SHOOT simule le bruit d’un coup de fusil.

EXPLODE produit celui d'une explosion.

20| zar! PING!,

T 15

-

Ce sont 4 sons prédéfinis qui peuvent étre trés utiles pour la
programmation de jeux. Il suffit d'écrire ces mots comme
d’autres instructions BASIC.

10 FORN=1TO 10
20 ZAP

30 WAITS

40 NEXT
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Ce programme produit une salve de ZAPS !

NOTA : L’introduction, ligne 30, d'une pause est nécessaire
pour permettre de détacher nettement les coups successifs.
La longueur de WAIT dépend des sons.

Les commandes sonores principales sont SOUND, MUSIC et
PLAY. Dans la plupart des programmes il sera necessaire de
définir le type de sons par les deux premieres instructions, et
de choisir sa modulation grice a la troisiéme, La modulation
(on dit aussi enveloppe) détermine la ""forme’ du son, ¢'est a
dire s'il est attaqué avec force comme sur une guitare ou en dou-
ceur comme avec un orgue. |l vous faudra un certain temps pour
vous familiariser avec ces instructions car elles offrent la possibi-
lité de faire produire par ORIC des sons analogues a de nom-
breux instruments qui existent aussi bien que ceux que vous ne
manquerez pas d’inventer,

Des “bruits blancs’® peuvent étre ajoutés pour simuler les
bombes, les avions en piqué, etc ... Les possibilités ne se limi-
tent qu’a celles de votre imagination et la mise en oeuvre n’est
pas si complexe qu'il y parait a premiére vue.

En voici deux exemples courts pour vous initier aux pos-
sibilités de ces instructions sonores.

5 REM »x«MUSIQUE 7+«

10 PLAY 1,0,0,0

20 MUSIC 1, RND (1) » 6, RND (1) » 12+ 1,7
30 WAITRND (1) »20+5

40 GOTO 10

Vous pouvez interrompre |'exécution de ce programme par
CTRL C. Pour en comprendre le fonctionnement, voir un peu
plus loin les précisions sur l'instruction MUSIC,

Le programme suivant est un peu plus long, mais il vous per-
met d’employer 'ORIC & la fagcon d'un instrument de musi-
gue. Les touches supérieures de 1" & ""=" produiront les sons
de la gamme de demi-ton en demi-ton en commengant par do
et finissant par si. La touche * / ” sert & interrompre le pro-
gramme. (Toujours insérer |'instruction PLAY 0,0,0,0 a la fin
sinon la derniére note est jouée tant qu’on n'enfonce pas une
nouvelle touche).
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SON ET MUSIQUE

5 REMaxx

10 PLAY 1,0, 0,0

20 GET A$

30 A=VAL(AS$)

40 IFA$="—"THEN A=11

50 IF A$="="THEN A=12

60 IF A$="/" THEN PLAY 0,0, 0,0 :STOP
70 IFA=0THENA=10

80 MUSIC 1,3,A5

90 GOTO 10

La ligne 20 attend |'action sur une touche. La ligne 30 met la
valeur numérique dans la variable A. Si vous entrez un nombre,
A prendra la valeur de ce nombre. Si vous entrez "—"', A=
11. Si vous entrez "=", A = 12. Sivous entrez /", il y a arrét.
Si vous entrez toute autre touche, A prendra la valeur O et
vous aurez la note LA, la ligne 70 transformant O en 10 car
I'instruction MUSIC n'accepte pas la valeur 0.

Voici le détail des instructions sonores :
1 SOUND (Canal, Période, Volume)

Tous les paramétres doivent étre numériques. Les erreurs
seront décelées.

Canal : 1,2 ou 3 pour les sons
4,5 ou 6 pour les bruits.

Notez qu’il n'y a gu'un canal pour les bruits : le 4, 5 ou

6 ne font que spécifier quel canal son doit étre mélangé
au-canal4.

Période : Ce paramétre fixe la hauteur du son. Plus il est
grand, plus le son est grave.
Volume: 1 & 15

0 passe la main a I'instruction PLAY.
L'instruction SOUND peut étre utilisée pour produire une
grande variété de sons musicaux aussi bien que non musi-

caux. Les canaux 1, 2 et 3 produisent des sons purs, les
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canaux 4, 5 et 6 ajoutent des bruits a chaque son. La
valeur de la période commande la hauteur du son, (Il
s‘agit de la période de la vibration, inverse de |la frégquence
sonore, ne pas confondre avec laduréeduson). A moins que
vous ne soyez branché sur un amplificateur extérieur, vous
trouverez sirement que le volume a 6 ou 7 est suffisam-
ment puissant.

MUSIC (Canal, Octave, Note, Volume)
Canal : 1,2 ou 3.
Octave : 0 a 6, 0 étant le plus grave.

Note :

T | I

112 |13|4|5|6|7|8|9 (10 11]12

Ldo dot ré | ré®| mi| fa | fa# sol|' sol#| la la# | si

[

110

Tout autre nombre tenté provoquera une erreur, assortie
du message correspondant.

MUSICa été créée pour les sons purs, et la structure a été
congue pour entrer facilement des notes, par exemple a
partir d'une partition. Il y a 3 canaux et des notes sur 7
octaves et le choix du volume vade 1 & 15.

|
i

do ré mi fa sol la si

Si le volume est a 0, sélectionné par SOUD ou MUSIC,
alors la sortie est pilotée par le paramétre ""enveloppe’’
(ou modulation) de I'instruction PLAY. Les instructions
SOUD et MUSIC sont toutes deux activées par PLAY. A
noter que la durée peut étre controlée par WAIT et que
pour arréter I'émission d’un son on utilise PLAY 0, 0, 0, 0.

|

L T T T T T e e e e I B B B B T B B B B B B B B B B B B B B B IR R L W

zy

Ctettttitsttttttttrtt ettt

I I 4

4

|

13311}

SON ET MUSIQUE

3. PLAY (Son, Bruit, Enveloppe, Durée)

rien

canal 1

canal 2

canaux 1et2
canal 3
canaux3et1
canaux 3 et 2
canaux 3et2et 1

Son :

actifs

SO WN=2O

-

Bruit : semblable & la commande timbre, mais agit sur

les bruits.
Enveloppe :c'est la fagon dont le son ou le bruit est modulé.
o B AL
3 E L s

durée déterminée

%

sons continus

L’enveloppe agit sur la “forme” du son : répétitif, montant
puis Laissant, etc ... (crescendo, ...).

durée =0 a 32767

influe sur le temps que met le bruit ou la note a commen-
cer et a s’arréter, en relation avec la commande enveloppe.

Quand vous utilisez les instructions sonores d’'ORIC, vous
pouvez avoir envie d’utiliser le déclic du clavier en appuyant
sur CTRL et F simultanément. Aprés cela lorsqu’on en-
fonce une touche cela modifie les sons qui sont produits &
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IIIJ

CHAPITRE 11
Sauvegarde des Programmes
sur Cassettes

cet instant,

Ce programme illustre une fagon de mettre en DATA la
hauteur des notes et leur durée. Un accord est produit par
I"ouverture simultanée des canaux 1 et 2 dans I'instruction
PLAY.

£y

L

|

10 REMxxACCORDSx+

20 FORN=1TO 11

30 READ A,B

40 MUSIC23,A0

45 PLAY 3,0,7,2000

50 WAIT B

60 PLAY 0,0,0,0

80 NEXT N

100 DATA 5,30,5,30,7,30,8,75,5,75

110 DATA 8,60,10,30,7,60,5,30,3,30,5,180

{1

{

|

STTESTTE T T e st eiidiiddd

Alors que MUSIC et SOUD sont aisés & mettre en oeuvre
et que I'on congoit bien les sons et les bruits que |'on peut
obtenir, PLAY est plus difficile a comprendre.

Fl

i

J.

Ce programme vous permet de choisir les canaux 1, 2 ou
3 et aussi de modifier I'enveloppe et sa durée. Aprés cela,
les commandes sonores de I'ORIC n'auront plus de secret
pour vous.

i

5 REM x»ESSAIS D’ENVELOPPESx«
10 INPUT “ENTRER LE CANAL 1,20u3 ”;C
20 IF C(10rC)3 THEN 10
30 INPUT “ENTRER LE NO DE L’'ENVELOPPE,
0A7 ";N
40 IFNCOORN)7 THEN 30 _
50 INPUT “ENTRER LA DUREE DE L’ENVELOP-
PE,0A 32767 " ;D
60 IF D <0 OR D) 32767 THEN 50
70 CLS
80 ? "CANAL ” C
90 ? "ENVELOPPE NO ” N
100 ? “DUREE “ D
110 MUSIC C,34,0
120 PLAY C,0,N,D
130 ? APPUYER SUR RETURN SI LE SON NE S’AR-
119 RETE PAS”.

F

4\

i

4
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11. SAUVEGARDE DES PROGRAMMES SUR CASSETTES

Quand vous avez passé un long moment a taper un programme,
il est bon de savoir comment le sauvegarder et le charger ulté-
rieurement sur votre ORIC ou un autre éventuellement.

il vous faut un magnétophone a cassette et un cable de rac-
cordement adéquat. Comme il a déja été dit les fiches dépen-
dent des modeles. ORIC a une prise DIN & 7 broches, située
a l'arriére, pour le raccordement au magneto-cassette. Si votre
modéle dispose d’une commande a distance, ORIC commande-
ra le moteur, sinon, sans inconvénient, méme avec un fil ad
jacks,vous pouvez opérer. Le jack de commande moteur est
inutilisé, c'est a vous de mettre en route et d’arréter le déroule-
ment de la bande en actionnant les touches correspondantes,
éventuellement la touche PAUSE.

N’essayez pas d’utiliser une prise DIN a 5 broches, car les 2
broches de sorties sont soudées d’ordinaire et cela empéche le
fonctionnement sur ORIC,

Pour sauver un programme, branchez votre magnétophone a
cassettes et taper :

CSAVE ""XX"
(XX est le nom que vous donnez a votre programme qui peut
aller jusqu’d 17 caractéres y compris les points, les traits
d’union, etc ...). Quand vous appuyez sur [RETURN], le
programme est envoyé sous forme de signaux sonores sur le
ruban magnétique.
Le message

SAVING XX

s'inscrit en haut & droite sur I"écran.

A la fin de I’enregistrement le mot READY (prét) apparait a
nouveau a |'écran.

Pour charger un programme de la cassette a |’ordinateur,
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commencer par s'assurer que les diverses connexions sont
correctement établies, taper alors :

CLOAD "XX"

ORIC va explorer la bande jusqu’a ce qu’il trouve le program-
me nommé ""XX" et le charger en mémoire vive dés qu'il I'a
trouvé.

Pendant la recherche vous lirez
Searching ... sur la ligne du haut de I'écran.

Dés que le programme est trouvé le message devient
Loading XX

Si vous avez oublié le nom du programme, ou que vous voulez
tout simplement obtenir le prochain programme inscrit sur le
ruban, taper :

CLOAD " "

Vous pouvez acheter des cassettes spéciales pour micro-ordi-
nateurs (C10 ou C15) ou utiliser des cassettes d’enregistre-
ment sonore de bonne qualité, Les modéles de courte durée
sont préférables car cela facilite la recherche des programmes.

Un dernier conseil, n‘essayez pas d‘enregistrer sur l'amorce
en plastique de la cassette. Quand vous écoutez de la musique
vous n’étes pas a guelques notes prét au début du morceau,
vous, mais ORIC se plaindra s'il manque ne fusse qu’un octet !

Qutre cette fagon banale de sauvegarde, ORIC vous offre sa
palette de possibilités. La vitesse de transmission normale est
2400 bauds (bits/seconde) (c'est une unité de vitesse de trans-
mission de données).

C’est la vitesse normale utilisées avec CSAVE et CLOAD
comme ci-dessus, Cette vitesse peut permettre des enregistre-
ments tout a fait slirs pourvu que votre téte de lecture soit
propre et bien a sa place, et que vos bandes soient de bonne
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SAUVEGARDE DES PROGRAMMES SUR CASSETTES

qualité.

S’il y a une erreur d’enregistrement, vous le saurez en cours de
chargement, le message suivant vous sera adressé :

FILE ERROR — LOAD ABORTED

ce qui signifie ERREUR D’'ENREGISTREMENT — CHAR-
GEMENT NON REUSSI.

Si vous souhaitez absolument étre sir que votre chef d’oeuvre
est sauvé sur cassette {CSAVE) et ceci pour la postérité, alors
vous n‘avez qu’a ajouter S aprés CSAVE comme il est indiqué
ci-dessous. Le transfert se fera alors & la vitesse de 300 bauds,
c’est plus lent, mais bien plus sir. (Qui va piano, va sano, va
lontano). (dicton italien).

CSAVE "PROG 17, S

Si vous omettez la virgule et la lettre S, 'enregistrement se
fera 3 2400 bauds. Faire CLOAD “PROG 1", S au chargement.

e Si vous voulez que le programme s'exécute aussitot la _ﬂn
du chargement, ajoutez |'instruction AUTO a l'instruction
CSAVE.

CSAVE "PROG 1", AUTO

Le CLOAD correspondant n’a pas besoin de contenir autre
chose que :

CLOAD "PROG 1"

car 'instruction AUTO est mémorisée sur la bande magné-
tique en fin de programme.

e Pour sauver des blocs de mémoire, il vous faut connaitre
I’Adresse ou commence le bloc, et I'adresse de Fin de
bloc, comme suit : (End = Fin).

CSAVE “"PROGMEM", A#400, E#499
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CHAPITRE 12
Basic Approfondi

vous sauvegarderez sur cassette le contenu des mémoires
de #400 a #499,

Pour charger ces blocs, tapez

CLOAD "PROGMEM", A#400, E¥499
Comme le reste de la mémoire vive n'est pas touchée, il est
ainsi possible de charger une collection de caractéres

nouveaux, des instructions en langage machine, etc ... sans
détruire le programme BASIC.

Vous pouvez aussi utiliser cette méthode pour sauver des
écrans et les récupérer ultérieurement.

Assurez-vous quand vous faites cela que vous étes dans un

4 4 i
mode compatible sinon d'étranges choses peuvent arriver ! ;!g ? 7 {; . ";
Y4 1 “ ¥ 4
Pour sauver l’écran texte ou l’écran graphique, faire : 2Z¢ i g % f, ]
% 1 U 2 v
CSAVE "JOL! DESSIN", A48000, E49119 2 !2 ; . ",, " E"
par exemple 5 //’a 7 ’;: _
. . 007
Vous pouvez remarquer I'emploi de nombres en base dix ; ¢ ——3 g ? 7
on a le choix : base dix ou base seize. ¢ ——23 ’ E % g %
¢ —a [/ N 149
¢
¢ —2
¢ —ra
S )
]
§ ——
¢ ——23
N —
$—r9 TN
¢~
= —=
¢ =9 =
i ——2
) 119
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12. BASIC APPROFONDI

Jusqu’ici vous avez pu Vvous sentir parfaitement maitre de
j‘utilisation de I'ORIC. Vous avez pu utiliser des programmes -
trouvés dans des périodiques ou dans des livres, et probable-
ment aussi vous avez commencé 3 écrire vos propres program-
mes.

Ce chapitre a pour but de vous aider & progresser en program-
mation, en tirant le meilleur parti des possibilités considéra-
bles de 'ORIC.

Les exemples fournis dans ce manuel ne consomment pas
beaucoup de place en mémoire. Au départ les octets libres
sont annoncés. Pour savoir le nombre d'octets disponibles
faire :

PRINT FRE (0) (FREE = LIBRE)
{(Un caractére tapé au clavier prend un octet)

Lorsque le programme s'exécute le mode TEXTE nécessite
de nombreux octets et le mode HIRES encore plus. Pour
savoir ol vous en étes, demander ? FRE(O) aprés un arrét
par CTRL C par exemple.

Si vous écrivez des programmes plus longs et plus complexes.
Chaque fois qu'une variable chaine est utilisée elle est copiée
dans une zone libre de la mémoire. L'accumulation est consi-
dérable lors de I'emploi de longues boucles FOR/NEXT ou de
sous-programmes emboités. Si vous étes sur le point d’épuiser
la mémoire disponible, il peut étre utile d‘effacer toutes les
copies inutiles. Aprés tout, seule la derniére évoquée est
nécessaire. Bien que cela se fasse de fagon automatique vous
pouvez farcer le nettoyage ainsi :

240 A=FRE ("")
dans la partie du programme oOu vous en sentez Vutilité.

On appelle cela “faire fe ménage” ou “se ‘débarrasser des
vieilleries” ...
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Quand vous écrivez de courts programmes, il est aisé de les
écrire directement au clavier. Quand un probléme surgit il est
aisé de le résoudre, et vous pouvez probablement savoir ce que
fait le programme rien qu’en examinant |a liste.

Avec des programmes qui dépassent les 20 lignes environ, cela
commence & devenir plus difficile, et si vous interrompez
votre travail une semaine, vous pouvez en le retrouvant vous
demander comment vous vous y étes pris la premiére fois,
quant a l'effet qu’il peut produire sur quelqu’un d’autre ...
cela risque fort de lui étre totalement incompréhensible.

Il y a plusieurs fagons de rendre plus clairs vos programmes
aussi bien pour vous gue pour les autres.

Ce ne sont pas des régles difficiles, ni trop strictes, mais elles
sont de nature a améliorer indubitablement votre maitrise
de la programmation. De plus elles vous faciliteront I'accés
a d'autres langages comme le Pascal ou le Forth.

Avant tout, notez sur une feuille vos idées sur la conception
du programme plutdt que de vous précipiter au clavier pour
tenter de les exploiter directement. Il n‘est pas nécessaire non
plus de vous mettre a dessiner un organigramme. En fait, un
organigramme ne s‘impose nullement pour mettre au point des
programmes bien faits. Il suffit simplement de décrire dans
I'ordre ce que I‘on veut obtenir, et ceci en frangais ordinaire.

A titre d’exemple, imaginez que |'on vous a chargé d’écrire
un programme qui montre comment des lignes droites peuvent
apparaitre comme des courbes réguliéres.

L'effet obtenu est souvent appelé “enveloppe de courbes” .

Voici ce que cela donne :
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*

L’analyse du probléme peut étre la suivante :

Exécution — Initialisation = Commentaires
— Programme principal > Possibilité de répétition

Des commentaires ont été introduits dans le programme afin
que n'importe qui, & I'utilisation, sache comment il est congu
et ce qu’il fait. Partir ainsi des besoins de |'utilisateur est sou-
vent appelé approche "de I'extérieur vers I'intérieur”” {""outside-
in').

Chaque partie du programme sera écrite séparément, de fagon
modulaire. Chaque module aura un nom selon I’ordre indiqué
plus haut. Au départ on aura un module de commande qui ap-
pellera les sous-programmes. C’est celui que I’'on commence a
écrire.

2000 REMx MODULE DE COMMANDE»
2010 GOSUB 3000 Initialisation.

2020 GOSUB 4000 ' Commentaires

2030 GOSUB 5000 * Programme principal
2040 STOP

Le programme est écrit ! |l ne reste plus qu’a écrire les sous-
programmes. En pratique, il vous arrivera d’avoir en réserve
un certain nombre de sous-programmes déja écrits et utilisa-
bles. Il est trés utile de s‘en constituer une bibliothéque.

A ce stade, vous pouvez considérer que |'utilisation de |'ordi-

nateur vous aide & programmer les modules. Etudiez les
séparément,
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REPEAT .

INITIALISATION FOR INCR=31TO 3 STEP —2
Quand vous allumez I'ORIC, toutes les variables sont & zéro ou
vides. Cela signifie qu’il n’est nul besoin d’initialiser une varia-
ble dont la valeur initiale est O pour les besoins du programme.
Pour désigner les variables il est intéressant d’'utiliser des mots
et des lettres qui rappellent & quoi elles servent : par exemple :

FOR COMPTE = 0 TO LONG STEP INCR

Routine de tracé

/|

NEXT COMPTE

J

LONG =160 (longueur du coté du carré en pixels) NEXT INCR

|

{

Attention, surtout a ne pas employer 2 variables commengant
par les 2 mémes lettres. Attention aussi & ne pas utiliser les

UNTILKEYS( > " "

|

mots réservés du basic comme ON, OR ou des mots qui com-
mencent ainsi, ou méme qui les contiennent.

Si la variable est une lettre, une indication voisine grice a un

INYYYYRRREErELY;

Ces boucles sont & I'intérieur de REPEAT .. . UNTIL qui est
une boucle qui assure la répétition du processus.

Observez bien que les boucles ne se chevauchent pas, et que

1 |

REM renseigne |’utilisateur sur son rdle. Exemple ; i —9 pour entrer ou sortir d’une boucle il n'y a qu’une seule voie.
-5
| = RND(1)«7 : REM+«CHOIX DE LA COULEUR DE ¢ — - Il y a une autre particularité d'ORIC qui va nous servir beau-
L’'ENCRE, AU HASARD* ¢ 1o coup ici. C'est 'indentation de I'écriture d’un' programme
. N Usuellement les espaces inutiles sont supprimés par ORIC,
XXXXXXXXXX e d o aussi si vous entrez :
PROGRAMME PRINCIPAL ‘T 10 PRINT A
L B )
Quand vous atteignez la partie essentielle du programme, et s'il [ ] et que vous listez, vous aurez
" s'agit de graphismes, il est trés utile de faire une maquette sur ¢ 4—o
papier et de calculer les valeurs qui empécheront le dessin de ¢ 4= 10 PRINT A
dépasser les limites de I'écran. ¢ 42 ,
Cependant si, juste apreés le n® de ligne vous tapez deux-points
Comment programmer le dessin ? Il est possible de définir €T (:), 'espace aprés les deux-points va subsister.
chaque trait séparément, mais c’est un gaspillage de mémoire ¢ 12
et cela mangue totalement d’élégance. [ ] Gréace a cela, on peut indenter les boucles emboitées. Bien que
[ Y cela demande initialement plus de temps, le programme Yy
Si vous connaissez les points de départ des lignes et les espace- P PN gagnera en clarté.
ments, il vaut mieux utiliser des boucles FOR/NEXT.
i It Plusieurs programmes dans ce livre sont indentés afin de les
Dans ce programme, il est possible d’utiliser 2 boucles FOR/ ¢ 92 rendre plus lisibles, de faire ressortir leur structure. Si vous
NEXT imbriguées : ¢ - supprimez les deux-points et les indentations leur fonction-
= nement n’en sera, bien sir nullement affecté.
€ —2 125
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Comme il a déja été dit, il est prudent et habituel de numé-
roter les lignes de 10 en 10 pour permettre I'introduction de
lignes supplémentaires ultérieurement,

Pour compléter votre programme, il lui faut un titre, votre
nom, et la date de sa finition, éventuellement un numéro a
changer au fur et & mesure que vous |'améliorez. C'est utile

pour vous et les autres, avec qui vous serez amené a échanger
des idées.

Quand vous achéterez une imprimante, la liste sur papier sera
plus agréable & consulter, et vos programmes plus faciles a
déchiffrer s'ils sont indentés.

Décider ainsi d'un programme et le construire de la sorte, c’est
faire de la "programmation descendante’. Batir un programme

ligne par ligne est évidemment la "“programmation ascen-
dante”,

La programmation descendante permet |"écriture de structures
claires et nettes. Cela signifie aussi que {'instruction GOTO sera
rarement utilisée. Bien que, a premiére vue, le programmeur
trouve cela bien commode, |'usage abusif et irréfléchi des
GOTO, aux quatre coins des programmes les rend difficile a
comprendre et conduit au déplaisant syndrome de la
"programmation spaghetti”’,

10 ? "DONNER UN NOMBRE"

20 INPUT A

30 IF A=30 THEN GOTO 50

40 GOTO 10

50 GOTO 70

60 ? A" EST SUPERIEUR A 100" : GOTO 10
70 ? A" EST LE DERNIER NOMBRE"

80 IF A) 100 THEN GOTO 60

90 END

Cet exemple est un peu tiré par les cheveux, mais il montre la

confusion qui peut résulter d’'un emploi inconsidéré des
GOTO.
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L'emploi de REPEAT / UNTIL
FOR/NEXT
IF / THEN ... ELSE

vous aidera & ne pas sombrer dans une marmite de spaghetti !

Et voici maintenant le programme complet, tragant une courbe
en I'enveloppant de tangentes. |l n’est pas ;_)ropgse’ qomme
étant le plus merveilleux programme qui ait 5lama|s été écrit,
mais simplement comme un exemple d’utilisation des bouc’les,
des REM et des indentations pour améliorer la lecture d‘un

programme.

. 1000 REMx+xENVELOPPE DE COURBE«+«

1010 REM

1020 : REMxxCOPYRIGHT AJ.S.x»
1030 :REM

1040 : REMxx1/1/83x+

1050 :REM

2000 :REM«xMODULE DE COMMANDE««
2010 :GOSUB 3000 ‘' INITIALISATION

2020 :GOSUB 4000 ' COMMENTAIRES

2030 :GOSUB 5000 ' PROGRAMME PRINCIPAL
2040 :STOP

2050 :REM
3000 :REMx#INITIALISATION««
3010 :REM

- 3020 :INK1:PAPER 4
- 3030 :LONG =160

- 3040 :TEXT

3050 :RETURN

3060 :REM

4000 :REMx«xCOMMENTAIRES*+

4010 :REM
. 4020 :CLS 3,
. 4025 :B$="L #xxxENVELOPPE DE COURBE xxxxx
- 4030 :PRINT CHR$(27);BS

4032 :PRINT

4034 :PRINT

4035 :PRINT

4036 : PRINT "'Ce ptogramme trace desdroites jojgnapt::
4040 : PRINT "des points placés sur les cotés consécutifs
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4045 :PRINT “d'un carré. Le "STEP” correspond a’’
4050 : PRINT “I'espace entre 2 points successifs sur le”"
4055 :PRINT “coté du carré"”
4060 :PRINT
4065 :PRINT "Aprés chaque exécution, le dessin est”
4070 :PRINT ” repris en changeant le pas (STEP). I”
4080 :PRINT "diminue de 2"

- 4090 :PRINT “Appuyer sur [RETURN] pour com-

i mencer’’
- 4100 :GET A%

4110 :RETURN

4120 :REM

5000 :REM

5010 :REM

5020 : REPEAT

5030 : FORINCR=31TO3STEP-2
~ 5040 : HIRES

\—\

- 5050 : PRINT” PAS " INCR
5060 : INK (INCR/6) + 1
5070 : FOR COMPTE =0TO LONG STEP INCR
5080 CURSET 180 — COMPTE, 10,3
5090 DRAW COMPTE, LONG — COMPTE, 1
5100 CURSET 20, COMPTE + 10,3
5110 : DRAW COMPTE, LONG — COMPTE, 1
5120 CURSET COMPTE + 20, 170,3
5130 : DRAW LONG — COMPTE, — COMPTE, 1
5140 CURSET 20, COMPTE + 10,3
5150 : DRAW LONG — COMPTE, — COMPTE, 1
5160 : NEXT COMPTE
5170 :  WAIT 100

5180 : NEXT INCR

5190 :PRINT “ENFONCER UNE TOUCHE POUR
ARRETER" : WAIT 500

5200 :UNTIL KEY$<( > "

5210 :RETURN

Les programmes structurés ont aussi leurs inconvénients, il
faudra voir s'ils ne consomment pas exagérément de la place
en mémoire. |l est d'usage de conserver un programme entiére-
ment renseigné et d’en faire des copies débarrassées des REM
et des indentations. |l est toujours fort utile de consulter le
modéle mis de coté chaque fois que I’on veut procéder & une
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modification du programme.

Avantages de la programmation structurée :

1) La suite des instructions est facile a lire,
2) La structure apparait nettement, en modules distincts.

3) Le risque d’erreur est limité, et les fautes dont la recher-
che est crispante sont évitées ou faciles a détecter.

4) Les habitudes ainsi prises permettent d'aborc_igr plus
facilement 1'étude des autres langages et leur utilisation.

Inconvénients :

1) Les programmes structurés nécessitent davantage de place
en mémoaire.

2) La vitesse d’exécution peut étre ralentie.

3) Les possibilités de V'ordinateur peuvent ne pas étre exploi-
tées au mieux.

4) 1l est plus difficile d’écrire de bons programmes structurés
que de sombrer dans la négligence !

FILTRER LES ERREURS D'INTRODUCTION

Ecrire des programmes structurés fera de vous un bqn pro-
grammeur, mais il n'est pas sQr que votre programme soit aussi
bon gu'il devrait I‘étre. Quand vous allez expérim..en‘ter votre
"chef-d’oeuvre”, et s'il est destiné & n'importe qui, il est im-

portant d’envisager toutes les choses bizarres qu’ils vont tenter
d’'introduire.

Si vous demandez un nombre, qu'arrivera-t-il si I’utilisategr
tape "‘deux’’ au lieu de ““2"* ? Que va-t-il se passer s'il appuie
sur [RETURN] sans avoir rien entré ?

Heureusement ORIC n’est pas méchant pour ceux qm'se
trompent. Dans le premier cas, une chaine entrée alors qu'un
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| "REDO F fr e i i
g%:t;r?”est atte?du pro;oque’ et mes?age “REDO t ROM L Un programme parfait n'existe pas, cep')erfc!ant‘ il est possible
"INPUT. Dans 1o sscond cas, OR icpZite%rr:l'juasﬁf'arecguc:uz tTe de pousser trés loin les tests d'arveurs d utilis o b
CIueIQue.chose soit effectivément fourni. Si I'on maintient ¢ -Ta ‘I"':xﬂg;:il:_zi:Vc?;:m;iltrf:s'_ apcl,:,fc\?ﬁ,zrea?;;‘f'%Zm:ngez a \:‘os
{RETL‘!H,N], RRfonce. I, point g interragation, va Bire. sans e camarades de jouer les espiégles avec votre programme : cela
g S “Te les amusera et vous permettra de le perfectionner.
¢ B
Vous pouvez faciliter la compréhension de ce gque vous at- 1 Aton’
- rogramme "‘en beton”.
tendez, en faisant apparaitre & |'écran un message clair. Si B Vous aurez alors un prog
une erreur est commise, une deuxiéme indication plus pré- —8
cise mettra les points sur les "“i”’. Exemple : 8
"--.@
10 INPUT "INDIQUER L'ANNEE ' A% -
20 IF VAL (A3} (1900 OR VAL(AS$)) 1985 THEN P
PRINT “"ENTRE 1900 ET 1985, SVP" : )

GOTO 10
30 PRINT "MERCI !

b

AAXXXXXXXX

Si vous voulez tracer une ligne ou déplacer un caractére, il est
indispensable de rester a |'intérieur des limites de I’écran, il ne
faut pas aller dans les colonnes réservées.

|

997779

Si A est la position harizontale et B la position verticale en

écran graphique (HIRES} alors quelque chose comme ceci
peut aider :

|

5554543

|

i

IF A)238 THEN A =238
IF A(1 THEN A=1
IFB)>198 THEN B =198
IFB{1 THENB=1

|

C’est a vous de prévoir cela dans le programme.

{—|

Cela peut suffire si le caractére n’est pas trop grand (pas plus
de 2 pixels). Modifier les valeurs selon les cas.

|

Vous devez penser aux pires choses qu’un utilisateur peut faire
en utilisant votre programme. Vous devez déjouer toutes les

ruses qu’il ne manquera pas de tenter pour en faire ressortir
les imperfections.

SEEEEEE
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13. LANGAGE MACHINE

Il a déja été dit que les ordinateurs ne comprenaient pas le
langage usuel, méme I’anglais ! Le mieux qu’ils sachent faire
est de déchiffrer un langage comme le BASIC qui n’est gu'une
toute petite partie du vocabulaire anglais.

Les langages des ordinateurs peuvent étre rangés, de ceux, de
haut niveau, qui s'approchent du langage humain, jusqu’a
ceux, de bas niveau, langages machines en numération binaire.

Le langage de haut niveau qui réside dans I'ORIC est un
BASIC. La “puce’ qui traduit le BASIC en code machine est
appelée la ROM Basic (Read Only Memory, mémoire que I'on
peut seulement lire), en frangais on peut parler de mémoire
morte. Le programme de traduction qu’elle contient est crée
en usine et ne peut pas étre changé.

Si vous possédez un modele 48K, il posséde vraiment 64K de
RAM (Random Access Memory, mémoire a accés libre, on
peut y lire et y écrire), en frangais on peut parler de mémoire
vive ; elle perd son contenu quand le courant est coupé. C'est
|a que le programme est installé.

Si vous faites |’acquisition de disques, de lecteurs de disques,
pour avoir un accés rapide & une mémoire permanente et im-
portante, la ROM interne est masquée et les 64K de mémoire
vive pratiquement disponibles, lors de 'usage par exemple de
langage de haut niveau comme FORTH, PASCAL, LOGO,
PROLOG et LISP qui peuvent étre utilisés sur ORIC.

Avec tout ce potentiel de langages de haut niveau, qui sont
d’accés relativement facile, vous pouvez vous demander pour-
quoi |'on se casse la téte a vouloir utiliser le langage machine.
D’autant plus qu'on estime qu'il faut dix fois plus de temps
pour programmer en langage machine qu’en un langage évolué.
Il n'y a pas de messages d’erreur pour vous aider, les fautes
commises sont tres difficiles & détecter, et le langage machine
est peu aisé a8 documenter et peu facile a comprendre. Alors
pourquoi se mettre a |'apprendre ?

La compréhension du langage machine vous aidera & saisir le
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fonctionnement des ordinateurs. Des programmes réussis en
langage machine sont exécutés bien plus vite qu’en aucun des
langages évolués. Imaginez que vous demandez & un allemand
d’expliquer & un italien comment faire un travail, vous allez
vite comprendre qu'il vaut mieux s’'adresser directement &
I"italien dans sa langue |

Il existe différents maoyens de rendre accessible le langage
machine. D’abord, on I’écrit usuellement en base seize, car une
page de nombres binaires ressemble rapidement a un
embrouillamini de zéros et de uns, et les nombres en base dix
ne montrent pas de fagon claire ce qui se passe dans un octet.

Voila pourquoi sur ORIC il est possible d'entrer les nombres
soit en notation décimale, soit en notation hexadécimale,
C’est plus facile a lire,

Au cceur de I'ORIC, est placée l'unité centrale, le micro-
processeur : c'est lui qui joue le plus grand role,

{Central Processeur Unit, C.P.U. dit-on en langue anglaise.)

Tous les micro-ordinateurs sont batis autour d’un micro-
processeur. Ceux qui utilisent le méme qu'ORIC, peuvent
dans les limites des possibilités de l'ordinateur utiliser le
méme langage machine.

ORIC utilise un micro-processeur 6502 fabriqué par Rockwell
International Corporation. |l en existe d'autres, comme le
6800, le 6809, le 280 et le 8080.

Ils fonctionnent de fagons diverses et utilisent chacun un jeu
d’instructions particulier,

En son sein, le micro-processeur manipule des nombres,
stockés sous forme de 8 chiffres binaires. Ces nombres sont
chargés en diverses adresses mémaoires et manipulés soit comme
des instructions soit comme des données.

Par exemple, si le 65602 regoit le nombre 10101001, il le com-
prena en tant qu'instruction : charger un registre, une case
mémoire spéciale appelée accumulateur, avec le prochain
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nombre regu. Le 6502 ne comprend que les nombres birlxaires
de 8 bits. ORIC peut accepter les nombres en base dix ou
seize, il les convertit en base deux avant de les envoyer au

6502.

Pour aider leur mémorisation une abréviation est retenue
pour chaque instruction du 6502, ainsi pour l'exemple ci-
dessus, 10101001, ou 169 (en base 10) ou # A9 (en base 16)
est désigné par LDA (LoaD Accumulateur, charger 'accumu-
lateur).

Ces aides mémoires (ou pense-béte) sont désignés sous le nom
de "mnémoniques”. Pour vous aider vous en trouverez 1a
liste en appendice K,

Si vous chargez #A9 dans I’ORIC, il va comprendre, mais vous
peut étre pas, et pour vous éclairer vous pouvez ajouter ala
fagon d’un commentaire REM le sens de cette instruction sous
forme mnémonique :

100 DATA #A9, #20 ' LDA, #20

Pour vous aider a charger vos programmes en langage machine,
il est possible d’écrire un programme qui vous permette
d’entrer directement les mnémoniques, les variables, les don-
nées, les adresses, etc ... et qui les décodera pour les écrire dans
le binaire que la machine absorbe. L'utilisateur tape les mné-
moniques (le programme source) et |’assembleur le traduit en
code machine (le programme objet). Un désassembleur fait le
contraire.

XXXXXXXXXX

PEEK et POKE

Comment savoir le contenu de chaque cas mémoire ?
Nous avons déja vu PEEK et POKE dans ce qui précede.

Tapez

PRINT PEEK (48225)
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ceci permet d’explorer une partie de la mémoire d’écran texte.
Le nombre obtenu est en base dix ; la case mémoire n© 48225
contient |‘octet en base deux équivalent, Si |'écran comporte
un caractére a cet endroit, le nombre en est le code ASCII,
s'il n"y a rien on recevra 32, code ASCI! de "blanc” ou “es-
pace”.

Pour modifier la valeur introduire :
POKE 48225, 128

Vous voyez I'endroit de I"écran concerné ; un carré plein sy
inscrit, correspondant au code ASCII 128.

Si vous jetez un coup d'oeil sur la carte des memoires en
appendice A, vous pouvez savoir ce gui est stocké aux divers
endroits. Entrainez-vous a l'emploi de POKE pour faire ap-
paraitre des caractéres a |'écran en mode texte ou en mode
graphique.

On a déja mis en ceuvre cette technique au chapitre 4. Ce ne
serait pas malin d'aller modifier les mémoires par l'instruc-
tion POKE dans les pages de O & 3 (adresses de O a 1024 en
base dix). Vous pouvez cependant essayer, pour voir ; c’est

sans risque pour I"ORIC quoi que vous fassiez. Un RESET ou
la mise hors tension est alors utile.

ADRESSES

Vous vous étes peut étre demandé comment ORIC mémorise
les nombres au-deld de 255, surtout qu’il y a 656536 adresses
différentes.

Voici la méthode : les numéros des adresses sont stockés sur
2 octets.

Ter octet 2éme octet
128 donne 10000000 00000000

Si le nombre est supérieur a 255, le second octet contient le
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nombre de fois que 256 est contenu dans ce nombre,
Exemple :

258 donne 00000010 00000001

2 + (1 x 256)
|| peut paraitre étrange que les choses se fassent dans cet ordre;
c’est ainsi! Aussi, si vous savez qu’un nombre est stocké sur les

deux adresses 20345 et 20346, pour calculer le nombre ainsi
mémorisé vous devez faire :

PRINT PEEK(20345) + (PEEK(20 246)+256)

ORIC vous épargne la peine d'écrire tout ceci grice a l'instruc-
tion DEEK.

PRINT DEEK (20 345) suffit
DEEK est une abréviation de Double PEEK.

Si vous voulez changer le nombre contenu & cette double
adresse faites :

DOKE 20 345,N
et N sera écrit sous forme de 2 octets en 20 345 et 20 346.
XXXXXXXXXX

Parfois il est utile de disposer d’un court programme en lan-
gage machine, bien que le reste soit écrit en BASIC. Il peut
étre entiérement indépendant ou étre écrit de fagon plus
laborieuse & coups de ""POKE".

Plusieurs instructions sont installés sur I'ORIC.

CEALL X, ou X est une adresse en mémoire, branche |’exécu-
tion en langage machine & partir de |'adresse spécifiée. Le
retour au BASIC se fait guand le mnémonique RTS (ReTurn

Frorl'l Subroutine, revenir du sous-programme) est atteint, ou
plutdt son équivalent binaire.

139



L3
e
ORIC 1 : MANUEL DE PROGRAMMATION BASIC ¢ — L ANGAGE MACHINE
e e
Une autre maniére d’obtenir un résultat & partir d’'un sous- L Y : ’
programme codé en assembleur est |'utilisation de I'instruction C L en virgule flottante contenue dans l.acc:'umuiateu r, le sous-
USR : DEF USR et PRINT USRI(0}. 6 - programme devra e_executer un JSR a | adresse‘ #I_JQG'/': Au
B retour la valeur entiére sera en #34(octet le plus significatif) et
Le branchement s’obtient par i T #33 (octet le moins significatif).
T
DEF USR = adresse de départ ¢ T Si vous voulez convertir ce résultat entier en sa valeur déci-
~s male & virgule flottante, afin que la fonction puisse restituer
Si I'on écrit alors PRINT USR (0}, le résultat produit par le - la valeur gu’elle a calculé, les 2 octets ci-dessus cités doivent
sous programme en langage machine est extrait de I'accumu- étre transférés, I’'un dans le registre A (octet le plus significatif)
lateur numérique et affiché a I’écran. ™ l'autre dans le registre Y (octet le moins significatif). Ainsi
™ lorsqu’on a I'exécution d'un JSR a I'adresse #D8D5, au retour,
Voici un exemple d’utilisation : —r— la valeur décimale a été rangée dans I'accumulateur.
5 REMx«x RAD/DEG CONVERSIONx=+ _:: Il existe 2 autres opérations qu’ORIC peut accomplir :
10 FORDISP=0TO 12 " e
20 : READ DTA _ | peut étre définie comme une nouvelle instruction qui n'existe
30 : POKE # 400 + DISP,DTA T pas déja dans le BASIC de I'ORIC.
40 NEXT DISP =]
100 DATA #A9, #07 ‘LDA = CONb57: Le moins signifi- - &(X) (ou X=02a FFFF)

catif
110 DATA #AQ0, #04 ‘LDA = CON57: Le plus significatif
120 DATA #4C, #13,# DE

*JMP MOVFM : Virgule flottante
130 DATA #86, #65, # 2E, # EQ, # D8

"CONSTANTE 180/PI

peut étre défini comme une fonction qui n'est pas déja prévue
dans le BASIC de I'ORIC.

Y99 YY!

|

Les sous-programmes de création doivent étre écrits en langage
machine et chargés dans une zone particuliére de la mémoire.
L'adresse de départ est chargée ainsi :

{

{

PPYIYPEY!

Faire RUN, puis taper DEF USR # 400. N'importe quand,
dés lors, PRINT USR (0) fournira le coefficient de conversion
des radians en degrés.

DOKE #2F5, adresse  (pour!)
DOKE #2FC, adresse  (pour &{X))

i

® _Pour définir ! comme signifiant PRINT AT (AT = a)
introduire ceci (@est appelé ""a commercial” et se lit ""at”).

Voici d’'une fagon détaillée ce qui se passe : La valeur entre
parenthése de la fonction USR est envoyée dans |’accumu-
lateur et un JSR & I'adresse #21 est exécuté,

{

|

5 REMx+x+xxPROGRAMME CREANT L’'INSTRUC-
TION %2 «PRINT =& X, Y s "JJJdn
10 REPEAT
20 READ DTA
30 POKE #400 + CL,DTA
40 CL=CL + 1
50 UNTIL DTA =#=FF :REM FIN DE PROG.
100 DATA %20, #96, #D9 : REM JSR GTVALS

Les adresses #21 & #23 doivent contenir un JMP & I'adresse
de début du sous programme en langage machine.

{

i

La valeur a renvoyer est placée dans |"accumulateur en nota-
tion décimale a virgule flottante.

gy

Pour obtenir un entier codé sur 2 octets & partir de la valeur

140 o
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110 DATA #AC, #F8,#02 :REM LDY GCOL

120 DATA #C8 : REM INY

130 DATA#8C,#69,#02 :REMSTY CURCOL
140 DATA #A5, #1F : REM LDA GCL
150 DATA #A4, #20 : REM LDY GHC

: REM STA CURBAS
:REM STY CURBAS + 1
: REM LDA #7;'

: REM JSR SYNCHR

: REM JMP PRINT

160 DATA #85, #12

170 DATA #84, #13

180 DATA #A9, #3B

190 DATA #20, #DB, #CF
200 DATA #4C, #61, #CB
210 DATA #FF

220 DOKE #2F5, #400

Si vous faites
I X, Y ;”0ORIC"”

le mot ORIC apparéaitra a |'écran, la lettre O ayant pour
coordonnées X, Y.

Pour définir & comme la fonction qui fournit la position
verticale du curseur, voici le sous-programme :

5 REM=xEXTENSION CMD VERT/CURS/POS
10 FORN=0TO5
20 READ DTA
30 POKE #400 + N, DTA
40 NEXT
50 DOKE # 2FC, #400
60 DATA # AC, #68, #02
70 DATA #4C, #FD, #D3

Il est trés utile de savoir en quelle ligne est le curseur lors-
qu’on veut utiliser les lettres en double hauteur, afin d'évi-
ter d’avoir le bas des lettres au dessus de leur moitié
supérieure.

Une ligne comme celle-ci, ajoutée a un programme, empé-
chera ce phénomeéne désagréable de se produire :

500 IF &(0) /2 ¢ ) INT (&(0)/2) THEN PRINT

bﬂﬂﬂ\‘hﬂﬂﬂﬂﬁ‘“,‘bﬁﬂﬂﬁﬂonﬂb’oﬂ\abi‘i‘ﬂﬂf-f‘-ﬂqnnst-q-u-q‘qlnln‘

T - -
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cela fera descendre le curseur d'une ligne le cas échéant.

Quelques adresses de la page 4 (#0400 a #0420) ont été
réservées pour vos sous-programmes en langage machine.
Toute autre zone de la mémoire peut servir également mais
le programme BASIC peut s’écrire par dessus le sous-
programme et le détruire.

Pour réserver de la mémoire pour des sous-programmes
en langage machine, le plafond de la zone mémaire peut
étre abaissé. Pour connaltre sa position actuelle demander :

PRINT DEEK (#¥A6)

Calculez le nombre d'octets nécessaires pour loger votre
sous-programme binaire, ajouter un petit nombre, par
sécurité (2 moins que vous ne soyez a court de mémaoire)
et soustrayez le total du nombre que vous avez obtenu
avec DEEK.

Entrez alors :

HIMEM X ou X est le nouveau plafond de la mémoire
que vous venez de calculer.

Si vous voulez en savoir plus sur |'utilisation du 6502, et
sa programmation vous trouverez divers livres qui traitent
le sujet de fagon approfondie.

Deux des plus utiles sont ceux de Rodnay Zaks chez
SYBEX et Lance Leventhal aux Editions Radio.

On peut aussi s’adresser a la Société Rockwell Interna-
tional qui a créé le 6502.
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;"'e 14. UTILISATION D'UNE IMPRIMANTE
e
L o ORIC peut étre utilisée avec n‘importe quelle imprimante
) munie d‘une interface CENTRONICS. |l vous faudra le céble
e de raccordement en méme temps que I‘imprimante. La prise
¢ "'"‘6 est placée a I'arriére & coté du port d’extension.
e [l faut raccorder I'imprimante avant de I'allumer.
s
) Si tout est en ordre la téte d'écriture se place automatique-
e ) ment en position de départ dés sa mise sous tension.
:"""% En plus du mode d’emploi de I'imprimante, les renseigne-
B ments qui vont suivre vous seront utiles.
¢ —9
] Pour commencer, 'imprimante étant en ligne, exécutez ce
¢ ——a programme :
¢ —D
e —lo 10 REM«ESSAI D'IMPRIMANTE«»
20 FORN=0TO 255
¢~ 30 LPRINT N, CHRS (N)
D 40 NEXTN
F—9
¢ —2 Faire LLIST, vous allez obtenir la liste sur I'imprimante. Si
F—s jamais vous n’obtenez pas la liste mais des caractéres japonais
ou graphiques, relisez le mode d’emploi de I'imprimante et
€T voyez le procédé a mettre en oeuvre pour changer les carac-
) téres. Si tout va bien de ce coté-1a, faire RUN.
—2
fF~—2 Comme vous pouvez le voir, il s'agit d'une simple boucle qui
f_rs fait écrire sur I'imprimante, et non plus sur |'écran, les codes
5 ASCI| et les caractéres associés. C'est ainsi que vous Vverrez
= le jeu de caractéres de votre imprimante, et apprendrez le nu-
i méro de leur code. Bien que ce soit standardisé dans une
§—2 large mesure, il subsiste cependant des différences sur un cer-
¢ tain nombre de caractéres.
v— A Y
PP En part|cul|er sur Ies_codes de commande, comme le retou_ir a
la ligne, le saut de ligne, la forme des caracteres, leur taille,
-2 efc ...
i —e
146 f_“:
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CHAPITRE 15
Le Basic de I'Oric

Par exemple, les imprimantes Microline proposent des carac-
téres standards, serrés ou élargis. Si vous tapez :

LPRINT CHRS$ (31)

les prochains caractéres sortiront 2 fois plus gros, ce qui est
trés utile pour les titres, ...

LPRINT CHR$ (30)

provoque une avance du papier jusqu’en bas d'une page sur
certaines imprimantes. Ces codes sont & connaltre, ils peuvent
étre écrits dans les programmes.

Certaines imprimantes offrent la possibilité d’obtenir sur
papier la réplique de n’importe quel dessin présent a I"écran,
ce sont les imprimantes graphiques.

Les deux usages principaux des imprimantes sont :

e [|'Edition des programmes sous forme de liste pour en
examiner la structure et les travailler.

® L'impression de courrier préalablement saisi a I’écran.

! tay Ty T A WD B T T e T T T T N Y N L R
- T v T e e fey Y e e T e D T T e T T T O T T e e

L L L st bbb 44l
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15. LE BASIC DE L'ORIC
E.--....‘s
€ ™5 Instruction Commentaire Exemple
-
¢ ™S ABS Valeur absolue. (ici la réponse est 4) ?ABS (—4)
‘hb
= o AND ET logique ?AAND-B
¢ T ASC Fournit le code ASCII du premier C =ASC{N$)
¢ ~3 caractére d'une chaine D =ASC ("A")
t T ATN Fournit arc tangente en radians Z=ATN (Y/4)
""9
8 ~s CALL Branche & un sous-programme en lan- | CALL X
gage machine, a partir de |"adresse X.
¢ —9 Revient au BASIC aprés la rencontre
[ ~— du mnémonique RTS.
¢ ~—8 CHAR Ecrit un caractére a I'emplacement du|f CHAR, X, S, FD
[ S — curseur, le curseur est dans le coinen | {en HIRES)
¢ Lo haut & gauche, X est le code ASCll(de
32 2 127), S vaut 0 si I'on emploie le
¢ — clavier standard, S vaut 1 si I'on em-
¢ —_ ploie le second clavier. FD vaut 0,1,2
- ou 3 (vair ci-dessous).
b “--,
tls CHRS | Fournit le caractére dont le code CHRS (65)
. ASCII est donné (ici A)
£y CIRCLE | Dessind’un cercle de rayon R, le CIRCLER, FD
¢~y centre est |13 ol se trouve le curseur,
Il ne faut pas sortir de |'écran
b — .
¢ -9 CLEAR | Met les variables numériques 40, les | CLEAR
variables chaines a vide.
[ ——
C— CLS Efface I'écran CLS
C—9 CLOAD | Transfert d’un programme d’une CLOAD "XX"
& —— cassette & la mémoire vive, XX est le
Y nom du programme.
D CONT Provoque la reprise de |'exécution CONT
£l d'un programme aprés un BREAK
g {provoqué par STOP ou CTRL C)
S NOTA : FD mispour FOND/DEVANT
:-—TO 0 FOND |2 INVERSION
:-ro 1 DEVANT|3 RIEN
150 X ""T= 151
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ORIC 1 : MANUEL DE PROGRAMMATION BASIC

Instruction

Commentaire

Exemple

CoS

CURMOV

CURSET

CSAVE

DATA

DEEK

DEF FN

DEF USR

DIM

DOKE

DRAW

END

152

Fournit le cosinus de I'angle N.
{N en radians)

Déplacement relatif depuis la position
précédente du curseur. Ne trace pas de
trait. Marque éventuellement le point

d’arrivée selon FD,

Déplacement absolu & la position X,Y.
X entre 0 et 239, Y entre D et 199.
Marque éventuellement le point selon
FD.

Transfert d'un programme de la mé-
moire vive a la cassette, sous le nom
XX.

Conserve une liste de données qui
peuvent étre lues par |'instruction
DATA. Peut étre mis n'importe ou,
peut contenir des nombres ou des
chaines, les espaces sont ignorés sauf
entre " "’

Fournit le contenu d’un octet aug-
menté de 256 fois le contenu de |'oc-
tet suivant.

Définit une fonction numérique

Fixe |'adresse de départ d'un sous-
programme en langage machine.

Réserve de la place en mémoire pour
les tableaux : indispensable au-dela
de I'indice 10.

L'exemple réserve 11x6 =66 places
de 255 caractéres.

Place la valeur V dans les mémoires
Xet (X +1). INT (V/256) dans
(X +1), V- INT(V/256) dans X,

Le curseur étant en A, B. Draw trace
un traitde A, BaA+X BtY.
FD estentre O et 3.

Ordre d’arrét de I’exécution d'un
programme.

A =COS (N)

CURMOV X, Y,FD

CURSET, X, Y,FD

CSAVE "XX"

DATA1,2,0ui, "non’’

?DEEK(45610)

DEF FN A(Z)=Z+4

DEF USR =#400

DIM Ag (10,5)

DOKE X, V

DRAW, X, Y, FD

END

IXYXIIRIRSRRRLRLLLE
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BASIC DE L'ORIC

Instruction

Commentaire

Exemple

EXP

EXPLODE

FALSE

FILL

FN

FOR...TO
STEP
NEXT

FRE

GET

GosusB

GOTO

Fonction exponentielle. Base e =
2,71828...

Produit un bruit d’explosion.

Booléen. Vaut 0. {correspond &
FAUX).

Remplit un certain nombre de zones
A, sur B rangées, selon la commande
préfixée N,

Il y a 200 rangées de 40 cellules,
chaque cellule ayant 6 pixels. (les
mots zone, segment , cellule, sont
proposés dans le texte pour exprimer
la méme notion).

Fournit le résultat calculé par une
fonction prédéfinie.

Crée une boucle qui commence a FOR
et se termine 8 NEXT, et qui exécute
les instructions intermeédiaires un cer-
tain nombre de fois selon le pas (STEP)
depuis une valeur {ici 1) jusqu’a une
autre {ici 11) incrémentée (de 3 ici) &
chaque fois. STEP est optionnel et
vaut 1 par défaut. STEP peut &tre néga-
tif. Toute boucle s’exécute au moins
une fois.

Fournit le nombre d’octets non utili-
sés en mémoire vive au moment de
I'interrogation.

Fait le ménage dans la mémoire.
{voir le texte).

Arréte I'exécution jusqu’a ce qu'une
touche soit actionnée. Ne prend qu’un
caractere, |’affecte a la variable (ici
AS).

Ordre de branchement a |’adresse
indiquée.
Le retour est commandé par RETURN

Ordre de branchement sans condition

A =EXP (N)

EXPLODE

FALSE

FILLB, A, N

? FNA (X)

FORN=1TO 11
STEP 3 :NEXTN

? FRE (0)

A=FRE("")

GET A%

GOSUB 1000

GOTO 4000

a I'adresse indiguée et sans retour.
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Instruction

Commentaire

Exemple

GRAB

HEXS

HIMEM

HIRES

IF ... THEN
ELSE

INK

INPUT

INT

154

Permet I'utilisation de la zone mé-
moire entre #9800 et H#B 400 (48K)
ou entre #1800 et #3400 (16K). (Voir
la carte des mémoires).

Fournit la valeur en base seize du
nombre V écrit en base dix

Abaisse |le plafond de la mémoire dis-
ponible pour les programmes en
BASIC. Libére au-dessus une zone
qui peut servir & des sous-program-
mes en langage machine.

Fait passer en mode haute définition
avec fond noir et avant plan bianc,
le curseur est mis en 0,0. 3 lignes de
texte subsistent en bas de I’écran
sans changement de couleurs.

Si I'expression suivant |F est vraie,
alors la ou les instructions apres
THEN sont exécutées.

Si I'expression est fausse le program-
me exécute le (ou les) instruction(s)
aprés ELSE. ELSE peut étre omis,
dans ce cas le programme saute a la
ligne suivante si |'expression est
fausse.

Change !a couleur de I'avant plan
pour tout |"écran.
N est un entierde 0 a 7.

Arréte |'exécution d'un programme
Attend un nombre ou une chaine

au clavier. La transfére dans la varia-
ble spécifiée aprés action sur la
touche [RETURN].

Ici le message "AGE’’ apparaitra

3 I'écran. Le nombre introduitira

en variable A, {;obligatoire). Un
point d’interrogation signale I'attente.

Fournit le plus grand entier inférieur
ou égal & la valeur entre parenthése.
INT (—2.5) vaut —3.

GRAB

? HEXS (V)

HIMEM #8700

HIRES

IFA>10
THEN ? "OK"”
ELSE ? "NIET”

INK N

INPUT N
INPUT N §

INPUT "AGE" ;A

X =INT (Y+0.5)

e =&
Q-W

¢ LE BASIC DE L'ORIC
¢ »

o
¢ -é*lstruction Commentaire Exemple
© = «evs | Litle clavier. Si & ce moment précis | X $ =KEYS
¢ o une touche est enfoncée, en charge la
¢ -9 valeur dans la variable X$, sinon passe

| a I'instruction suivante.
¢
¢ ~tgLEFTS |Sous chaine gauche. Met dans LS les | LS =LEFTS (A3,N)
he de AS
¢ —s N caractéres de gauc ;
¢ 8 LEN Fournit le nombre de caractéres de la | L =LEN (A$)
¢ _.'___a chaine.
€ —9 LET Affecte une valeur, un contenu A une |LET A=4
¢ — variable
Py P LET est optionnel, attention au sens
de =!

¢ o
¢ LIST Affiche tout le programme (a I'écran) | LIST

bt Affiche Ia ligne 100 LIST 100
¢ . Affiche toutes les lignes jusqu’a la LIST — 50
¢ ligne 50.
¢ ': Affiche la fin du programme depuis LIST 1000 —

& - la ligne 1000.
é 1:_5 Affiche toutes les lignes de 50 & 70. LIST50—-70
¢ o LLIST |Comme LIST mais sort sur I'impri- LLIST
¢ o mante (attention si elle n’est pas en LLIST 50 — 70
¢ —la ligne ...).
¢ —3 LN Fonction logarithme a base e, ou A =LN (X =2}
¢ —a népérien
¢ —d 106 Fonction logarithme & base dix, ou B =LOG (Y+1)
¢ — vulgaire,
¢ __@LORES Fait passer en mode basse définition LORESO
(40 x 25 +3)

¢ —D LORES 0 utiljse le clavier standard.
- —a LORES 1 utilise le deuxiéme clavier, |[LORES1
¢ Le fond devient noir, I’encre blanche.
€ ——a PRINT | Ecrit des nombres ou des chaines sur [ LPRINT N
e I'imprimante. LPRINT AS
§ ~—

[

(

LEXEXEERXEX]
£
o]

¥y

Sous-chaine intérieure. Met dans D$
les N caractéres de A$ & partir de
celui de rang I.

Met dans K$ tous les caractéres de
BS & partir de celui de rang |.

DS = MIDS$ (AS,IN,)

K$ = MID$ (BSJ)
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L3
Instruction Commentaire Exemple ¢
4.
MUsSIC Donne une note pure. Canal, Octave, | MUSICC,O,N,V &
Note, Volume. .
NEW Efface le programme, met les variables| NEW ¢
a 0 ou a vide. ¢
NOT  |NON logique ?NOT (4=5) ¢
¢
ON...GOSUB | Branchement & divers sous-program- ON A GOSUB
mes selon une valeur. SiA=1on 100, 200, 300 ¢
va en 100, 2 en 200, 3 en 300. ¢
ON...GOTO |Branchement sans condition. Si X=1 | ON X GOTO ¢
on va en 500, 2 en 520, 3 en 530. 500, 520, 530. ¢
¢
OR OU logique ? A OR (B =
IFA(50RB)7¢
THEN GOTO 1008
PAPER |Change la couleur du fond sur tout PAPER N ¢ “
I'écran. ¢ ﬁ
N est un entierde 0 a 7. [} A
PATTERN [ Modifie le motif tracé par DRAW PATTERN X ¢ -I—&I
X =255 au départ et DRAW trace en ¢ “
continu. En changement X on obtient ¢
des traits discontinus (de 1 3 255), j_“’g
avec l'instruction DRAW., ¢ "T:
PEEK Fonction fournissant le contenu A =PEEK (X) ¢
d‘une mémoire ici d'adresse X. ¢ —9
‘ 4
Pl Constante, vaut 3. 14159265 72 «Pl ¢ -
(valeur approchée de JT') |I b
¢ ‘rﬂ
PING Produit un son de clochette. PING ¢ <
PLAY |Pour les sons, agit aprés MUSIC. PLAYSBED ¢ ~—9
Son, Bruit, Enveloppe, Durée de ¢ ——D
I"enveloppe.
PLAY 0,0,0,0 arréte la musique, ou ¢ —9
le bruit. § ~——iP
PLOT Ecrit un caractére, ou une chaine de PLOT X, Y, "C" ¢ —9
caractéres a partir de |'endroit de PLOT X, Y, AS € -—-9
coordonnées X, Y en TEXT. § —D
|
§ —
156 § —D
|

Instruction

Commentaire

Exemple

POINT

POKE

POP

POS

PRINT

PULL

READ

RELEASE

REM

REPEAT

Renvoie O si le pixel indigué est
couleur du fond.

Renvoie —1 s’il est de la couleur

de I'encre {de |'avant-plan) X va de
0a239, YvadeDa 199

Place le nombre V dans la mémoire
d'adresse N

\ est un entier entre 0 et 255.

N est un entier entre 0 et 65535
{ou #0 et #FFFF)

Fait oublier 8 'ORIC I'adresse de
retour pour l'instruction GOSUB la
plus récente. Le prochain RETURN
rencontré provoquera un branche-
ment juste aprés |'instruction
GOSUB précédant celle dont
|'adresse est perdue.

Donne la position horizontale

du curseur

Ecrit des nombres ou des chaines a
I"écran.

? est une abréviation de PRINT. La
virgule provoque un décalage, le
" " une juxtaposition.

Deécale d'un cran la pile d’adresse
dans les boucles REPEAT.
(analogie avec POP).

Lit la donnée indiguée par le poin-
teur en DATA, I'affecte a une
variable.

Alloue la zone qui a été décrite a
I'instruction GRAB & I"écran graphi-
que.

Permet d’écrire des commentaires
dans les programmes. Tout ce qui suit
REM n’est pas lu.

" (apostrophe) est une abréviation
possible mais pas juste aprés un
numeéro d’'instruction.

Les instructions incluses en*re
REPEAT et UNTIL sont répétées
TANT QUE le test qui suit UNTIL

est faux. Quand il est vrai, le program-

me continue a I'instyuction qui suit
UNTIL. S’exécute au moins une fois.

? POINT (X,Y)

POKE N,V

POP

POS @

PRINT "SALUT"”
? N, A%

? A% ;BS

PULL

READ AS, N

RELEASE

REM TITRE

10 A = 5: 'Début

REPEAT

UNTIL
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' Instruction Commentaire Exemple
Instruction Commentaire Exemple ¢t —
# r 4 - ’
RESTORE | Raméne le pointeur de données en | RESTORE . g STOP | Interrompt I'exécution d'un pro- | STOP
DATA sur la premiére donnée. - T—y gramme. Reprise possible avec
¢ —0 CONT.
RETUR A fond la touch RETURN
by den;;;zcﬂo;mon P RN ot 0 ¢ —s STRS Convertit un nombre en une chaine] N =STRS (N)
: 5 ’ : ¢ 7
Ecm en .f”j.de o progr_amrpel, e TAB Dans une instruction PRINT, bouge ? TAB (N+12)
envoie & 'instruction qui suit le - - : i A 7 28
GOSUB ayant provoqué le . ; Cl;‘rs'i’j“’ eh edsp?::’es compter
branchemment. il u bord gauche de I'écran.
RIGHTS | Sous chaine droite. Met dans DS | DS =RIGHTS(AS, N) | ¢ L TAN F‘j'c'l'-.”""‘} latangente de N. (Nen | A=TAN(N)
les N caractéres de droite de AS. . e tacansl:
—id vk
RND Fournit un nombre pseudo-aléa- A =RND(1)«6 . 7y TEXT Sf?ce I'écran. Remet en mode TEXT
toire. (Une imitation du hasard). A =RND(X) “ A6
=2 2=1, Avenire 0 st (1 excius) » TROFF | Interrompt I'effet de TRON. TROFF
i X =0, A est le méme qu’au - o fiioda Bropramime)
précédent tirage. e | prog Z
?rléfné?;’aguprreZﬂsi:!c))(u;sofné e | TRON En mode programme, permet |a TRON
P i e S recherche des erreurs, provoque
RUN Lance I'exécution du programme RUN e 9 Li‘:;g:c:i:leé Ilier(':n;agndceo?rz?jl’]:xécul
depuis le début. R B tion A
Lance I'exécution du programme RUN 200 e o :
a partir de la ligne 200 s
Met les variables & O ou a vide. & 9 TRUE \B{oo‘;élen. Vaut —1 (correspond 3 TRUE
¢ L RAI).
SCRN Fournit le code ASCI! du carac- SCRN (X,Y} e | o )
tére présent a I’écran, a la position ) UNTIL ';EpdEeAb.ﬁu:lf :c;mn(;fsnncizsfar UNTIL
X, Y et ceci en TEXT ou LORES. ¢ o i Sl el
& o '
SGN Donne —1 si I'argument est négatif | Z =SGN (X-Y) . .
ph ks 2 s USR Transmet la valeur N 4 une fonc-  |[USR {(N)
?,s,'l estinul 1 > il est positif; ¢ tion écrite en langage machine.
ici X — Y est I'argument). — (Voir chapitre 13)
. 2y D '
SHOOT | Produit le bruit d’un coup de feu. |SHOOT e Lo VAL Convertit une chaine en sa valeur | A=VAL (N$)
! . o ft ari . Si le premier caractére
SIN Fournit le sinus de I’angle N. A =SIN (N) ¢ | AUMEGIAUS, & ;
N s vadlians). 2 —3 est alphabétique on obtient 0.
SOUND | Produit un son ou un bruit, Canal | SOUND C, P,V e o a0 Tl kbl de 'arrét est N fois| WAIT N
Période, Volume. e Lo WAIT 50 arréte 500 millisecondes | WAIT 50
SPC Dans une instruction PRINT, 2 "EH" SPC (N) e_ 9 Py
espace de N, deux écritures suc- "HUM" ¢ o
cessives, (N de 0 & 255).
[ SR
SQR Donne la racine ¢arrée de N. A=SQR (N) ¢ _2
¢ = 159
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Instruction

Commentaire

Exemple

ZAP

EDIT

POS

160

Produit un son de fiction {(arme
a laser).

Les instructions doivent étre ecrites
en majuscules,

En outre on dispose des signes
usuels :

+-—u;’T():{:'J;

: {séparateur d'instruction et non
signe de division)

Deux autres signes ! et & sont prévus
{voir chapitre 13).

En mode édition :

Ecrit la ligne 20. Met le curseur
devant 20.. On peut alors recopier,
par CTRLA, modifier en écrivant,
insérer avec la fléche <, 1, ou {,
éviter avec la fleche —, effacer avec
DEL, enfin valider par [RETURN]

Donne la position horizontale
du curseur

ZAP

EDIT 20

POS (0)

;
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Appendice A

CARTE de la MEMOIRE d’ORIC 1. (48K)

HIRES

ROM

FFFF

C000

inutilisé

ECRAN

BFEO

2€ clavier

1 clavier

Programmes

/N VVA

5 pages

MODES

FFFF

Cette zone ne contient
pas les programmes
sauf si GRAB est
exécuté 'RELEASE"”
1 autorise la zone en

. HIRES

ogoos L iva S LT,

TEXT

ROM

inutilisé

écran

2% clavier

®rclavier

Programmes
(si GRAB
demandé)

Programmes

TAVAVAVA\

0%
4 S/P — 4200
0400
3 adresses entrée/sortie
0300
variables
en mode RUN 0200
1 Pile
0100
0 Utilisée
0000
COMMUN

N.B.:1) A partla ROM pour les modéles 16K, les adresses s'obtiennent en
soustrayant 8000 (hex) a celles du modele 48K.

2) Adresses indiquées en hexadécimal.
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APPENDICE B

CARACTERES DE COMMANDE

lls sont utilisables directement au clavier ou avec l’instruction
PRINT CHRS(x). La valeur de x est le rang de la lettre dans
I’alphabet (A=~ 1,B—>2...).

-~
-4

Lo e kot At Al Ll o

~

~

CHRS CTRL
X caractére EFFET
A En mode EDITION, relecture des carac-
téres a l'écran.
3 C Arrét d'exécution de programme. Reprise
par CONT.
4 D Double hauteur (bascule).
6 F Clavier sonore (bascule).
7 G Sonnette,
8 H Envoi du curseur un cran a gauche.
9 | Envoi du curseur un cran vers la droite.
10 J Envoi du curseur un cran vers le bas.
11 K Envoi du curseur un cran vers le haut.
12 L Vide I'écran complétement. Ready n’est
pas écrit.
13 M Retour en début de ligne suivante. Equivalent
de [RETURN]
14 N Effacement de la ligne occupée par le
curseur.
17 Q Efface ou rétablit le curseur (bascule).
19 S Efface ou rétablit I’affichage (bascule).
20 T Commutation du clavier : MAJUSCULES /
minuscules (bascule).
162
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Appendice C ATTRIBUTS

Préfixes de commande ou commande préfixées.

Utilisables en mode direct par appui sur ESCAPE puis sur le
caractére indique.

Utilisables avec PLOT et POKE sous leur forme numerique.
Utilisables par PRINT CHRS (X) entre 128 et 151.

Un attribut occupe une case a I'écran: on ne peut pas écrire
sur cette case. L'attribut modifie I'affichage sur la ligne ou il est
placé et a sa droite jusqu’au bord de I'écran. Toutefois son
influence s'arréte si un autre attribut est rencontré sur cette
ligne.

En mode TEXT ou LORES l'action est possible sur 27 lignes
et 40 colonnes.

En mode HIRES l'action a lieu sur 200 lignes mais seulement
sur 40 colonnes.

Fill utilise les attributs numériques de 0 a 22 conformément
au tableau : au-dela se reporter au texte.

Les attributs de 23 a 31 perturbent ou rétablissent 'affichage:
ils provoquent la commutation de 50 Hz en 60 Hz ou vice-versa.
Il est préférable de les éviter. Si vous avez perturbé la synchro-
nisation essayez de faire ESCAPE Z puis CONTROL L.
Parfois RESET sera nécessaire.

Légende de la page 164

SH Simple Hauteur
us Clavier Usuel
FIXE Affichage Fixe
(Encre ou avant plan)

DH Double Hauteur

SG Clavier semi-graphique
CLIGN. Affichage Clignotant
(Papier ou arriéere plan)
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CODES AS.C.LIL

Code Caractére

Caractére

LN DT MmN — P IO VD Ve e~~~ EEOBD = w—3> F =N —

el mAE e —m o c 1 NN MATINOROR ey A BCRUONROI— AT Z

espace

(]
w
2
Q
2
w
o
o
<

Code

VUG UUUOUGY YUY e

W W YW YY Y Y %Y Y w W

“ U U WU UL Le

19333991

ATTRIBUTS

ZH 0§ YHO = LE 6G1 ‘NOITD/DS/HA 0] Gl el
ZH 0S5 v4D ~ og 8%t *'NOIND/SN/HA N vi (A48 il
ZH 09 V4D [ 6¢c JA<] ‘NDIMO/DS/HS W mwl :.v_.
ZH 09 VD | \ 4 82 951 NOMO/SN/HS | 1 i 2oL |
ZH 0§ LX3L 1 L2 SS1L 3X14/9S/HA A Ll 6ct
ZH 0S 1LX31 p4 9¢ 14°1" IXI4/8N/HA r 0] 8 8tl
ZH 09 1LX31 A Ge €61 IXI4/DS/HS | 6 lEL
ZH 09 1X3l X ve 2st IXI4/SN/HS H 8 9L
oue|q Lmﬂmmn M €2 LGL ayoue|q ai1oua 9) l Gel
812 ns|q Jeided A (A4 0ct 910 N3|q 840U E| 9 vmrl
aanew Jaided n 12 6L SANBW 8.10Ud 3 G eelL
9ouoj ne|q Jaided 1 02 141 §oU0j nNvIq 2IoUD a 14 2el
aunegl Ja1ded S 6l L aunel aious o) e LEL
18A Jaided Y 8l oL 9MBA 810Ud g 2 0EL
abnou Jsided (o) L Gl abnou aioua v L YA
Jiou Jaided d 9l adt 840U aioua @ 0 gz1
s o |4 SR T e [ow | |
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TABLE DE CONVERSION
Décimal / Binaire / Hexadécimal

Appendice E
DEC BINAIRE HEX
o | oooooooo | oo
1 00000001 01
2 00000010 02
3 00000011 03
4 00000100 04
5 00000101 05
6 00000110 06
7 00000111 07
8 00001000 08
9 00001001 09
10 00001010 0A
11 00001011 0B
12 00001100 (1]
13 00001101 oD
14 00001110 0E
15 00001111 DF
16 00010000 10
17 00010001 11
18 00010010 12
19 00010011 13
20 00010100 14
21 00010101 15
22 00010110 16
23 00010111 17
24 00011000 18
25 00011001 19
26 00011010 1A
27 00011011 1B
28 00011100 iCc
29 00011101 1D

DEC BINAIRE HEX
30 00011110 1E
31 00011111 1F
32 00100000 20
33 00100001 21
34 00100010 22
35 00100011 23
36 00100100 24
37 00100101 25
38 00100110 26
39 00100111 27
40 00101000 28
a1 00101001 29
42 00101010 2A
43 00101011 2B
44 00101100 2C
45 00101101 2D
46 00101110 2E
47 00101111 2F
48 00110000 30
49 00110001 31
50 00110010 32
51 00110011 33
52 00110100 34
53 00110101 35
54 00110110 36
1 00110111 37
56 00111000 38
57 00111001 39
58 00111010 3A
59 00111011 3B

N I W N N S R N B L LT L L

IYYYTITIXXIXLIL

/|

-

FECELEELE

i

I

APPENDICE
DEC BINAIRE HEX DEC BINAIRE HEX
60 00111100 3C 94 01011110 5E
61 00111101 3D 95 01011111 5F
62 00111110 3E 96 01100000 60
63 o011 1M 3F 97 01100001 61
64 01000000 40 98 01100010 62
65 01000001 41 99 01100011 63
66 01000010 42 100 01100100 64
67 01000011 43 101 01100101 65
68 01000100 44 102 01100110 66
69 01000101 45 103 01100111 67
70 01000110 46 104 01101000 68
7 01000111 47 105 01101001 69
72 01001000 48 106 01101010 6A
73 01001001 49 107 0110101 68
74 01001010 4A 108 01101100 6C
75 01001011 4B 109 01101101 6D
76 01001100 4C 110 01101110 6E
77 01001101 4D 111 01101111 6F
78 01001110 4E 112 01110000 70
79 01001111 4F 113 01110001 1
80 01010000 50 114 01110010 72
81 01010001 51 115 01110011 73
82 01010010 52 116 01110100 74
83 01010011 53 117 01110101 75
84 01010100 54 118 01110110 76
85 01010101 55 119 011101 M 77
86 01010110 56 120 01111000 78
87 01010111 57 121 01111001 79
88 01011000 58 122 01111010 7A
89 01011001 59 123 0111101 78
90 01011010 5A 124 01111100 7C
N 010110M 5B 125 01111101 7D
92 01011100 5C 126 01111110 7E
93 01011101 5D 127 011111 7F
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BUS J'EXTENSION

Appendice F

Alimentation
9 Volts

SON ou CASSETTE

RVB

IMPRIMANTE

1RR

BUS d’'EXTENSION

1 Sortie
2 Masse

1 Rouge
2 Vert

LES SORTIES DE L'ORIC

3 Entrée
4 Son

3 Bleu

} 8912

4 Synchro

5 Son

5 Masse

6 Contact du relais
7 Contact du relais

gr\nasse

R R R R R Kbk alk I I I

2
4
b 6

STB 1
DO 3
D1
D2 7 8

ROMDIS
Reset
1/0 Control

IRQ
DO

2
4
6
8

Carte 1
02 3
I/O &
R/W

7
9

D3 9 10

10

D2

NS OO
— = = =
— Mo~
— = - -
Vm(.ol"*-!
0000R
<
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&
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—gazgnaIesc S
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e
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o
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—r = NNONNOANMOOM

- MO~~~ e M

—rmrmr e NNONNONOOM

MO-~NWIO~ED OS>

L - aR- ar- el -gh - gk - G- R - Ll 1>}

<+

SON

RVB

y

FHH TR

[ 1d

g fr rey g
bobboo

{

ST

E

Appendice G

FONCTIONS COMPOSEES

Ces fonctions n’existent pas, au départ, sur FORIC.
Elles peuvent étre créées par |'instruction DEF FN.

Exemple :

DEF COTI(x)=1/TANI(x) pour la cotangente.
ARC SIN{X)=ATN (X/SQR(— X«X + 1))

ARC COS({X)=— ATN (X/SQR{— X« X + 1)) + 1.5708
ARC COT({X)=— ATN(x) + 1.5708

SINH(X)= (EXP(X—EXP{—X})/2 sinus hyperboliqh:e

COS H(X)= (EXP{X+EXP(—X)}/2 cosinus "
TANH(X)= —EXP(=X)/(EXP(X)—EXP(=X)) 2 +1

tangente ' g
COTANH (X) = EXP(=X)/(EXP(X)—EXP(=X)) 2 + 1

cotangente ' "'
ARGSINH(XFLOG (X + SQR (X« X+1)) ¥
ARGCOSH(XFLOG(X+SQR(XaX —1)) } e

11— X)/2 ,

ARGTANHX)}=LOG(1 + X) et

ARGCOTANH(XFLOG((X + 1)/(X —1)/2

A modulo B s’obtient ainsi :
MOD(A) = INT ({A/B — INT {A/B))«B+0.05)«SGN(A/B)

D’autres fonctions peuvent ainsi étre créées,
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Appendice H

GRILLE D’ECRAN GRAPHIQUE, HAUTE DEFINITION

Appendice |

TEXT

Grille d'écran Texte :

LORES O

HIRES

LORES 1

3 lignes
de texte

661

Or—ONM<T LD

£

mmw -

P SIS LA E LA A ALARALLLEL

a,eﬁvlvtavavt@tt.&éée!“ﬁ&‘eﬁ

—

17

(-2 o
Vv ——2
¢ 9
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v
1
!

¢ —9
f—Pp
¢ <9

9
_

"J11OA UO 8WIWOD Y/ UN 3140sUl
WY, €71 LOTd * 3jdwaex3

Or—NMm=

mmnx : N €210

(L "o Q0 S3HOT apow ua aiql|) %
LNVAY Jna|nod e| B 39AI1as3J aUUO|02 ‘] X 3| 9pOW U3 uoluany

S3HOT NO | XJ 1 U3 3|gesi|IINU| "puo) NP IN3|NOJ B| B 39AI3sJ aUU0|07)
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Appendice J

Messages d’erreur :

1)

2)

3)

4)

5)

6)

179

Si ORIC ne peut pas traiter un ordre ou une information, il
fait apparaitre un message d’erreur.

Si cela se produit au cours de I'exécution, d’un programme, le
message est suivi du numéro de la ligne ou se trouve |'erreur.
Les différents messages existants et leur signification sont
donnés ci-dessous :

CAN'T CONTINUE

On a essayé de poursuivre l‘exécution d’un programme
apreés avoir ajouté ou supprimé une ligne.

DISP TYPE MISMATCH

On a essayé d'utiliser une instruction telle que DRAW en
mode texte, ou probléme analogue.

DIVISION BY ZERO

Tentative de division par zéro.

- FORMULA TOO COMPLEX

Une méme ligne contient plus de deux instructions |F/THEN.,

ILLEGAL DIRECT

Une instruction DATA ou INPUT a été utilisée directement a
partir du clavier,

ILLEGAL QUANTITY
Un paramétre de fonction & une valeur anormale.

Exemple : SQR (— 1)

»

P Y Y P Y Y Y  E E T W W W W W W

LT L L LLLCEL Lk ELbabdddddid

7)

8)

9)

10)

11)

12)

13)

14)

15)

NEXT WITHOUT FOR
Une instruction NEXT n’est pas précédée de FOR.
OUT OF DATA

On a continué a lire (READ) alors que les données (DATA)
ont toutes été utilisées.

OuUT OF MEMORY

Dépassement de la capacité mémoire. Apparait également si
I'on a imbriqué plus de 16 boucles FOR ... TO/NEXT ou
sous-programmes,

OVERFLOW

Le résultat d’un calcul dépasse11.70141x1038

REDIM’'D ARRAY

Tentative de redimensionnement d’un tableau déja dimen-
sionne.

RETURN WITHOUT GOSUB
Une instruction RETURN n’est pas précédée de GOSUB.
STRING TOO LONG

Les chaines doivent avoir une longueur inférieure @ 256
caractéres.

BAD SUBSCRIPT

On a voulu utiliser un indice qui dépasse la dimension maxi-
male d'un tableau. Exemple : A (24,25) = Z alors que A a
été dimensionné DIM A (4 4).

SYNTAX ERROR

Erreur de syntaxe
recte, etc ...

: parenthése absente, ponctuation incor-
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ORIC 1 : MANUEL DE PROGRAMMATION BASIC :t
&\3 Appendice K
16) TYPE MISMATCH !:\e LE 6502
—e istre icroprocesseur 6502
On a voulu donner une valeur numérique a une chaine de p Registys du miceop
caractéres ou inversement. 2 s
_"ﬂ
17) UNDEF'D STATEMENT —e
Une instruction GOTO, THEN ou GOSUB renvoie & une “"""'Lt
ligne qui n’existe pas. ( :!
[
18) UNDEF’D FUNCTION — ]
‘ —, A Accumulateur
On appelle une fonction qui n'a pas été définie au préalable. -
(le X Registres
19) REDO FROM START (e Y d’index
On a voulu introduire une chaine de caractéres alors qu'un :"& ! ] Pointeur de pile
nombre est demandé. Retourne a I’instruction INPUT, ) -5 i [ S
—~——ty B
Compteur de
20) BAD UNTIL t—s B PCH) PC (PCL) programme
t— P
A : ; r sy Indicateur d'état
Une instruction UNTIL n'est pas précédée de REPEAT. t___g [N[V]-]B[D]!I [z]lc] (drapeaux)
21) EXTRA IGNORED e
LS
Lors d'un INPUT, on a tenté d’introduire aprés une virgule e
une donnée de plus que prévu. ¢ -5 N Signe moins (nombre négatif)
22) PRINTER ERROR ¢ le vV Deébordement
e iy . ¢ o ry
Erreur dans la liaison avec I'imprimante. P B Break (interruption)
23) TOO LARGE = D Décimal
¢ L9 | Inhibition d’interruption
Dépassement de capacité de mémoire programme. ¢ o Z \ndicatont di2tre
24) MEMORY ERROR : “":: C Indicateur de retenue
Erreur en mémoire. ¢ o
¢ 1l s
¢ L2
¢ 19
- Y




ADC

AND
ASL
BCC
B.CS
BEQ

BIT

BMI
BNE
BPL
BRK
BVvVC
BVS
CLC
CLD
CLi
CLV
CMP
CPX

CPY

176

MNEMONIQUES

Addition du contenu de la mémoire au contenu de |'ac-
cumulateur, avec retenue.

ET logique (entre mémoire et accumulateur).
Décaler d'un cran a gauche.
BranchementsiC=0

Branchementsi C=1

Branchement si le résultat vaut 0.

Comparaison bit par bit des contenus de la mémoire et de
I'accumulateur.

Branchement si négatif,
Branchement si non égal a 0.
Branchement si positif ou nul.

Arrét impératif.

Branchement si non débordement.
Branchement en cas de débordement.
Annulation de retenue.

Annulation de mode décimal.
Autoriser les interruptions,

Annuler le drapeau de débordement.
Comparer mémoire et accumulateur.
Comparer mémoire et X,

Comparer mémoire et Y.

¢
=
¢

i
rres

/

PPRRREL:

LLELL

Q._,_;_g
Q_,.___g
Qﬁ-__e
¢t —s
¢t —eo
¢t —o
¢ —o
¢t —o
¢ Lls
¢ —o
¢

i’:

"

Ll

DEC
DEX
DEY
EOR
INC

INX

INY
JMP

JSR

LDA
LDX
LDY
LSR

NOP
ORA
PHA
PHP

PLA
PLP

ROL

ROR

Diminuer de 1 le contenu de la mémoire.
Diminuer de 1 le contenu de X

Diminuer de 1 le contenu de Y

OU exclusif (entre mémoire et accumulateur).
Augmenter de 1 le contenu de la mémoire.
Augmenter de 1 le contenu de X.

Augmenter de 1 le contenu de Y.

Saut inconditionnel a |’adresse indiquée.

Saut inconditionnel & |'adresse indiquée, avec mémorisa-
tion de I’adresse pour le retour.

Mettre le contenu de la mémoire dans |"accumulateur.
Mettre le contenu de la mémoire dans X.
Mettre le contenu de la mémoire dans Y.
Décaler d’'un cran a droite.

Pas d’opération,

QU inclusif (entre mémoire et accumulateur).
Empiler A.

Empiler P,

Retirer A de la pile.

Retirer P de la pile,

Permutation circulaire d’un cran a gauche.

Permutation circulaire d’un cran a droite.
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ORIC T : MANUEL DE PROGRAMMATION BASIC 5 ™S
&~

. Bl

‘e

RTI Retour aprés interruption, :""‘"‘

RTS Retour aprés JSR (saut @ un sous-programme), = -..::
F

SBC Soustraction du contenu de la mémoire au contenu de p ___h‘

I’accumulateur, avec retenue. A

¢ 9

SEC  Mettre la retenue a 1. ¢t ~—o

¢ -3

SED Mettre en mode décimal, ¢ o

SEI Interdire les interruptions. ~ro

f "--..°

STA Transfére dans la mémoire le contenu de |"accumulateur. t—9

C *'--Q

STX Transfére dans la mémoire le contenu de X. ¢ ~h9
Esd

STY Transfére dans la mémoire le contenu de Y. . :

TAX Transfére A dans X, (~—9

¢ —9

TAY Transfére A dans Y. e

TSX Transfére S dans X. “""3

C—

TXA Transfére X dans A, e

¢~

TXS Transfére X dans S. 3 “—r3

o

TYA Transfére Y dans A. —

P —2

f—’-a

§ —

—

—

—

2

o

—
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Drapeaux
NZ
N2
NZ
NZ
NZ

Code
HEX
8c
84
94
AA
A8
BA
8A
9A
ag

Nombre
d’octets

Mode
d'adressage

absolu
zéro-page
zéro-page, X
implicite
implicite
implicite
implicite
implicite
implicite

Langage
d’assemblage

STY opér, X

STY opér
STY opér
TAX
TAY
TSX
TXA
TXS
TYA

Fonction

M<Y
X <A
Y <A
X €S
A<X
A<Y

s«X

Mnémonique
Recopier en mémoire
le contenu de Y
Transférer A dans X
Transférer Adans Y
Transférer S dans X
Transférer X dans
I'accumulateur.
Transférer X dansS
Transférer Y dans A

STY
TAX
TAY
TSX
TXA
TXS
TYA

_-—t___:g-—'”“"'w'_"‘# " e —————————

e‘-ﬁ
‘ "‘!-ﬁ
Q_f‘w-.e
tg
“—e APPENDICE L
¢ —g
¢ o QUELQUES IDEES DE PROGRAMMES
&
¢ ﬁ._:g Kaléidoscope
€ 10 TEXT : CLS : PRINT CHR$ (17)

T 20 FORJ=0TO 27
¢t —o 30 FOR 1=0TO 39
¢ g 40 POKE # BB80+J+40+1, 16
¢t lg 50 NEXT 1, J
¢ 60 A=—1:B=A:F=16:X=14.Y=21

—T9 70 A=A+1:IFA=15THEN A=0
L 7Y 80 B=B+1:IFB=19 THENB=0
e 90 G=G+1 : IFG{10 GOTO 90
P 95G=0:F=F+1:IFF=24 THENF=16

-9 100 POKE#BB80 + (X — A)« 40+Y—B, F

¢ sy 110 POKE#BB80 + (X — A) »40 +Y+B, F
¢ s 120 POKE#BB80 + (X + A)x 40 +Y—B, F
e I 130 POKE#BB80 + (X + A)» 40+Y+B, F
¢ _ 140 GOTO 70

-9
¢ —9 Gammes
¢ —9 10X=1:1=1
¢ —-3 20 PLAY 1,0,0,0
P 30 MUSIC 1, K, 1,6

: 40 1=1+X:IF1=13THENI=1:K=K+ X
U o 5OIFK=7 THEN X=—X:K=6
¢ s 60 IFI=0THENI=12:K=K+ X
¢ s 70 IFI=2 ORI1=40R I=70RI=90RI1=11THEN40
cmle 801F§=—1 TgEN RUN

100 A$ = KEY$ : IF A W weT

19 120 GOTO 20 S0 HENEND
t—r9 . _
cda Variante : supprimer la ligne 70 ; ajouter WAIT 50 en 105.
i3
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