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Les claviers
lacarte IVG 09

mode d’emploi du basic sur cassette

OMME I'annoncent les
sous titres de cet article,
le contenu promet d'étre
assez chargé, aussi allons-nous
sans plus tarder entrer dans le vif
| du sujet.

Le clavier

Nous vous avions presque
promis une solution le mois der-
nier ; c'est chose faite au-
jourd"hui puisque nous sommes a
méme de vous proposer deux
claviers parfaitement adaptés a
notre réalisation, aisément dispo-
nbles pour longtemps et, qui
plus est, @ un prix compatible
avec un budget d’amateur.
Pourquoi deux claviers ? Pour
épondre a tous les besoins ; en
¢ffet, le premier clavier proposé
convient a la majorité des réalisa-
teurs « moyens » (toute idée pé-
jorative mise a part) tandis que le
second permet de réaliser un en-
semble de haut niveau; nous
dlons voir pourquoi avec leur
| présentation ci-apres.

Les deux claviers sont de mar-
que et de fabrication anglaise et
llsont distribués en France par
FACIM qui en dispose d’ores et
déjé en stock et qui pourra vous
renseigner sur les prix exacts de
ceux-ci. lls sont tous deux livrés
\complets .avec leur électronique
ldsposant de deux sorties : une
sortie 8 bits ASCIl paralléle di-
ectement compatible de nos
aartes IVG ancien systéeme et
IVGO9 dont nous allons parler ci-
laprés, et une sortie série asyn-
| chrone qui n’est pas utilisée dans

|dimentation monotension 5V,

|| Coté mécanique, les contacts
|sont quasiment inusables puis-
inexistants ; en effet,

te qui facilite leur mise en ceuvre.

comme dans les réalisations de
haut de gamme, nous avons
choisi des claviers capacitifs,
c'est-a-dire que les touches n‘ac-
tionnent aucun contact mais se
contentent de déplacer un piston
métallique en regard du circuit
imprimé qui les supporte. L'on
comprend alors facilement qu‘un
tel clavier soit quasiment inusa-
ble puisqu’il ny a aucun contact
mobile, et que les seules piéces
en mouvement sont le piston
constitué par la touche et son
ressort de rappel ; de plus, ces
éléments sont aisément inter-
changeables.

L'allure générale de ces deux
claviers est excellente et, si les
photos ne permettent pas bien
d’en juger, il faut savoir que les
touches ne sont pas montées di-
rectement sur le circuit imprimé
mais sur un chassis en métal trés
rigide, peint en noir, sous lequel
est fixé le circuit imprimé. Ce cir-
cuit imprimé est en verre époxy
double face a trous métallisés et
est d'excellente qualité. La fixa-
tion de ces claviers dans un boi-
tier est grandement facilitée par
cette conception mécanique
puisqu'’il suffit de s’occuper de la
fixation du chéassis métallique
pour que |’ensemble soit monté
de facon rigide. De plus, ce qui
n’est pas a négliger, la découpe a
réaliser dans la face supérieure
du boitier pour laisser passer les
touches est relativement simple
car celles-ci sont disposées de
facon aussi géométrique que
possible.

Ces généralités seront com-
plétes lorsque vous saurez que
ces claviers consomment
200 mA sous 5V, que leur si-
gnal de strobe est négatif et fait
10 us de large, ce qui les rend
directement compatibles, non
seulement de IVG et IVGO9 mais

aussi du terminal vidéo de dé-
cembre 1981, et que les signaux
sont disponibles sur un connec-
teur 3 2 fois 8 contacts pour
cable plat; connecteur égale-
ment approvisionné par FACIM.

Le clavier
63 touches

Ce clavier est celui que nous
conseillons & l'utilisateur
« moyen », c’est-a-dire a ceux
d’entre vous qui vont faire avec
leur mini-ordinateur de la pro-
grammation, un peu de texte
(courrier par exemple) et, éven-
tuellement, un peu de gestion. En
effet, ce clavier dispose des tou-
ches classiques ASCIl, des ma-
juscules et des minuscules, ainsi
que d'une touche ALPHA LOCK
permettant le verrouillage des
touches « lettres » en majuscu-
les. Quatre touches de déplace-
ment de curseur sont également
a la disposition de l'utilisateur
ainsi qu’une touche DELETE qui
permet d’effacer la ligne en
cours, et ce, sur tous nos logi-
ciels. Toutes les touches dispo-
sent par ailleurs d'une possibilité
de répétition automatique lors-
que I'on y maintient le doigt ap-
puyé. Enfin, la touche TAB, qui
n‘est d'aucune utilité dans nos
logiciels, est programmée pour
commander un effacement
d’écran avec retour du curseur en
haut et a gauche.

La figure 1 vous donne les
cotes mécaniques exactes de ce
clavier pour I'intégrer dans le boi-
tier de votre choix. Nous vous
informons a ce sujet que TEKO et
Schroff proposent des Dboitiers
bien adaptés a ce genre de cla-
vier pour un prix de l'ordre de
200 F ; il ne reste plus qu’a faire
la découpe dans la plaque fron-

tale! La figure 2 quant a elle
vous indique le brochage du
connecteur a 2 X 8 contacts qui
véhicule tous les signaux. Pour le
raccordement a la carte IVG, a la
carte IVGO9 ou au terminal vidéo
de décembre 1981, reportez-
vous a la figure 5 qui donne la
correspondance entre les signaux
issus de ce clavier et les appella-
tions employées dans les articles
relatifs a ces diverses cartes. La
‘liaison entre le clavier et les
cartes, quelles qu’elles soient,
sera réalisée en céble ou en cé-
blage conventionnel, la longueur

-de celle-ci pouvant atteindre

deux metres sans probléme.
Pour en finir avec ce clavier 63
touches, sachez qu'il est réfé-
rencé AKL 81-042 et qu'il est
proposé a moins de 1 000 F.

Le clavier
117 touches

Ce clavier est plut6t destiné a
ceux d’entre vous qui envisagent
une utilisation intensive de leur
mini-ordinateur ou qui pensent
faire de la gestion et du traite-
ment de texte avec celui-ci. En
effet, ce clavier se compose
d’une partie centrale a 63 tou-
ches analogues au clavier précé-
dent. A gauche de cet ensemble
se trouve un bloc de 15 touches
comprenant les commandes de
déplacement du curseur ainsi que
des touches aux fonctions parti-
culieres suivant les logiciels mis
en ceuvre dans l‘ordinateur. A
droite de ce bloc central se
trouve un clavier numérique dis-
posant de plus des touches* , +,
— et ENTER. Enfin, au-dessus de
ces trois ensembles, une rangée
de 23 touches de fonctions com-
pléte le tout. Ces touches seront
utilisées pour activer directement
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16 PIN BERG HEADER

3175

Photo 1. — Le clavier 117 touches proposé pour la version « haut
de gamme » de I'ordinateur individuel.
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Fig. 2. = Brochage du eenneeteur
du clavier 83 touches.

Fig. 1. — Cotes du clavier 63 touches (document du constructeur).
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Fig. 3. — Cotes du clavier 117 touches (document du constructeur).
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Fig. 2b. — Brochage du connecteur du clavier 63 touches.

3
11
Sn Al

5
4
2 y
| 1 (I
L P

o
‘_':” 1
g_

Ll

' =

certaines commandes de pro-

_grammes évolués sans avoir a en

frapper le nom comme sur un
clavier classique. Une touche
ALPHA LOCK est disponible
comme sur le clavier précédent
et les minuscules sont également
disponibles.

La figure 3 vous présente les
cotes de ce clavier, si vous sou-
haitez en réaliser |'intégration
vous-méme dans un boitier de
votre choix ; nous vous signalons
cependant que la société INCO-
DEC propose dés la fin de ce
mois un boitier spécialement
congu pour ce clavier. Nous invi-
tons: les personnes intéressées a
prendre contact directement
avec cette société pour tout ren-
seignement a ce sujet.

Ce clavier (ainsi que le précé-
dent, mais cela présente moins
d’intérét) dispose d’un codage
par PROM type 2716 des codes
générés par les touches dans les
trois modes : SHIFT, NORMAL et
CONTROLE. Il va sans dire que
cette possibilité est extrémement
intéressante puisqu’elle sera ex-
ploitée ultérieurement pour nos
futurs logiciels de haut niveau.
Comme le 63 touches, la répéti-
tion est automatique par main-
tien d'une touche enfoncée ; de
plus, cette possibilité est pro-
grammable (au moyen de la
2716) touche par touche, ainsi
que la vitesse de répétition qui
peut étre choisie de 10 ou 20
caractéres par seconde.

Pour en finir avec ce clavier,
sachez qu'il s’appelle AKL 81-
143.

Raccordement
des claviers

Celui-ci ne présente aucune
difficulté, d’autant que le seul si-
gnal qui aurait pu poser des pro-
blémes (le STROBE) n’en pose
pas ! La figure 5 vous indique
comment relier les signaux en
provenance des connecteurs 16
points des claviers, dont les bro-
chages vous ont été indiqueés fi-
gures 2 et 4, aux connecteurs
des cartes IVG, IVGO9 (identique
a IVG) et terminal vidéo de dé
cembre.

Sauf erreur de céblage, le
fonctionnement doit étre immé-
diat dés.la liaison établie. Si vous
possédez un 117 touches, ne
soyez pas surpris du comporte-
ment curieux que peuvent engen-|
drer certaines touches non gra
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vées ; celui-ci se normalisera

avec les programmes sur dis-

quettes prévus pour exploiter

| leurs fonctions.

La carte IVGO9

Comme annoncé le mois der-
nier, nous avons étudié une carte
de visualisation dérivée de la
carte IVG de notre ancien sys-
téme et parfaitement adaptée a
notre ordinateur actuel.. Cette
carte porte la référence IVGO9 et

| est d’ores et déja disponible chez

FACIM sous forme de circuit im-
primé. Son schéma est trés pro-
che de celui de notre « an-
tienne » carte IVG; en effet
celle-ci était trés performante et
donnait toute satisfaction,

‘hormis sur deux points de détail

gue nous avons corrigés, a sa-
voir : la vidéo demi-teinte fonc-
tionne maintenant normalement
sur IVGO9 (le fond reste de la
méme couleur qu’en vidéo nor-
male et des carrés noirs n'appa-
raissent plus sur les fins des
lignes qui précedent celles en
vidéo demi-teinte), et I'effet de
neige observé lors de toutes les
sorties de caractéres sur |'écran
a été supprimé. De plus, il est
maintenant possible de monter
en générateur de caractéres une
2732 (type Intel ou Motorola), ce
qui vous permet de disposer de
deux jeux de caractéres totale-
ment indépendants permettant la
réalisation d’applications spécia-
les (on peut, par exemple, dispo-
ser de caractéres grecs ou japo-
nais, ou autres...).

Ces améliorations n’ayant pas
modifié profondément le schéma
de la carte IVG, son circuit im-
primé differe peu de celui de la

i

L

Photo 2. — Le clavier 63 touches décrit dans ces paes.

.carte IVG initiale et, si vous pos-

sédez la carte IVG initiale et que
quelques fils ne vous font pas
peur, nous vous indiquerons
comment transformer votre VG
en IVG09.

Par ailleurs, les deux cartes
IVG et IVGO9 étant interchan-
geables aussi bien pour le nou-
veau mini-ordinateur que pour
I'ancien, FACIM va arréter pro-
gressivement la fabrication des
cartes IVG pour ne plus faire que
des IVG09.

Compte tenu des délais d'im-
pression du journal d’une part, et
des délais de réalisation des films
de circuits imprimés d’autre part,
NOUS Ne pouvons VOus proposer
ce mois-ci la publication des
films de cette nouvelle carte
IVGOS9 ; nous consacrerons donc
notre article complet du mois
prochain au schéma et a la réali-
sation de la carte IVG09. Nous
préférons cette solution a celle
consistant a vous faire acheter
les anciens numéros du Haut Par-
leur qui ont été consacrés a IVG
pour plusieurs raisons :

— Ces numéros ne sont pas en
quantité suffisante pour toutes

les personnes intéressées par
cette réalisation.

— L'étude qui y était faite
s’adressait a notre ancien mini-
ordinateur ; elle serait donc mal
adaptée ici et nous obligerait a
faire de nombreuses annotations
qui rendraient la lecture de I'en-
semble trop confuse a notre
gout.

— Le schéma d'IVG avait été pu-
blié sur trois numéros différents,
ce qui contribue a accroitre la
confusion évoquée ci-avant.

Nous vous demandons donc
un mois de patience pour dispo-
ser d'une étude d'IVGO9 propre
et compléte. Par contre, pour
vous avancer, nous vous indi-
quons en figure 6 la nomencla-
ture exacte et compléte des
composants, afin que vous puis-
siez approvisionner ceux-ci et
étre préts a souder dés le 15
octobre ! Attention, la PROM
7611 DECVISO09 est a comman-
der chez FACIM pour une utilisa-
tion de IVGO9 dans cet ordina-
teur individuel ; les réalisateurs
de I'ancien mini-ordinateur qui
souhaitent y mettre IVGO9 doi-
vent commander une PROM réfé-
rencée DECVIS.

Les deux générateurs de ca-
ractéres doivent vous étre pro-
grammés par |‘auteur. |l faut
vous procurer soit deux 2716,
soit une 2716 et une 2732 (re-
Voir ce que nous avons déja écrit
au sujet des divers types de
2732 dans nos précédents nu-
méros).

Procédez alors comme pour
TAVBUGO9 mais en indiquant
avec vos mémoires la mention
GCGGO89. Les frais a prévoir sont
les mémes que pour TAVBUGO9.
Si vous nous adressez une 2732
pour pouvoir bénéficier du double
générateur de caractéres, nous
laisserons vierge la partie haute
de la mémoire afin que vous
puissiez vous-méme y placer par
la suite, au moyen d’un program-
meur de PROM (que nous décri-
rons), les caractéres qui vous
conviennent. i

Enfin, sachez que nous pou-
vons vous proposer deux types
de générateurs de caractéres
selon ce que vous voulez faire de
votre ordinateur. Si vous nous
demandez GCGGO9, nous vous
fournirons un générateur classi-
que correspondant au clavier in-
formatique standard ; tandis que

Circuit imprimé

Patte n° Signal Patte n° Signal
1 Sortie série 9 D,
2 8 10 D3
3 D, 11 STROBE
4 Ds 12 +5V
5 Ds 13 8
6 Da 14 Masse
7 Do 15 Masse
8 D, 16 BUSY

NC = non connecté

Fig. 4. — Brochage du connecteur du clavier 117 touches.

Borne clavier Borne IVG Borne Terminal Vidéo
Do Do DBo
D1 D1 DB1
D, D, DB,
D3 D3 DB3
D4 D4 DB4
Ds Ds DBs
Ds D5 DBs
D, D, NC
STROBE STROBE* STROBE
+5V +5V +5V
Masse Masse Masse
BUSY NC NC
Sortie série NC NC
* 121 enlevé, pattes 4 et 6 reliées, — S, fermé
NC = non connecté

Fig. 5. — Raccordement de ces claviers aux cartes IVG et terminal

vidéo.
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si vous nous demandez un
GCGGAO09, nous vous fournirons
un générateur de caractéres
« francais » c'est-a-dire dispo-
sant du é, du &, du &, du ¢, dug,
et des symboles paragraphe (&)
et numéro (°), ces caractéres
étant bien sir au détriment de
caractéres rarement utilisés sur
un clavier standard ; la table de
la figure 7 indique exactement
qui remplace qui.

Cette substitution de caracte-
res n'a pas été faite au hasard
mais en tenant compte de deux
remarques : les caractéres sup-
primés dans la version « fran-
caise » n‘ont pas un réle « stra-
tégique » en informatique ; la
substitution est conforme a celle
qu’effectuent les imprimantes

EPSON lorsqu’on les programme
pour travailler avec le jeu de ca-
ractéres « francais ». :

A notre avis, vous avez intéré
a nous demander la version ac-
centuée de ce générateur de ca-
ractéres, car son seul défaut est
minime : lors de ['utilisation du
mode d’adressage indirect du
6809, les crochets qui doivent
apparaitre sur les listings sont
remplacés par un « °» et par un
«8 », ce qui ne cause pas une
géne considérable.

Pour ceux d’entre vous qui ne
connaissent pas l'ancienne carte
IVG, et au risque de nous répé-
ter, il faut bel et bien nous adres-
ser deux 2716 ou une 2716 et
une 2732. L'une contient le gé-
nérateur de caractéres dont nous

venons de parler ; |'autre, qui est
toujours une 2716, contient des
constantes utilisées lorsque la
carte est en mode graphique.

En résumé donc : pour vous
procurer ces mémoires, méme

procédure que TAVBUGOS en:

précisant avec vos mémoires
GCGGO9 pour la version classi-
que ou GCGGAO9 pour la version
« francaise ». La participation
aux frais demandée étant celle
de TAVBUGO9 et couvrant juste
les frais engagés (emballage,
port et temps de programma-
tion),nous n’accepterons pas les
mémoires non vierges qui nous
ont fait perdre beaucoup trop de
temps lors des effacements que
nous avons pu réaliser.

Une derniére remarque au

Nombre

Types et Equivalents

Remarques

—_

7415541
7415242
7415243
8T26

o
=

- 74LS374
74LS166
7415163
74LS157

74LS10
74LS08
74LS00

2716

MC 6845 ou EF 6845
MC 6821 ou EF 6821 ou MC 6820
TMS 4044 ou Intel 2141

HM7611 pré-programmée

74121 ou 74LS121
7486 ou 74L.S86

7406 ou 74LS06

555 (NE555, LM555, etc.)

‘

AT, ek e B N R ikt o R AR i i PR i S DRD RO

=k

5 _
NNBANN= o a XN =N

-
NN

2716 ou 2732
Quartz 16 MHz
Quartz 6 MHz
1N914 ou 1N4148
Résistances 1/2 ou 1/4 W 5 % carbone
1X560kQ;1X270kQ2; 1 X 5,6kQ;
1°% 2, 7kQ: 17X 2:2 kRQ 321X 1TKD
2xX390Q;1xXx270Q2;1X%X 1209
Condensateurs 10 uF polyester
Condensateur 0,1 uF polyester
Condensateur chimique 0,47 uF 15V
Condensateurs chimiques 100 uF 10 V
Condensateurs de découplage 22 nF

Pot ajustable 1 k{2 }

Pot ajustable 220 Q pas de 2,54 pour Cl

Connecteur pour cable plat 34 contacts

Supports 40 pattes
Supports 24 pattes
Supports 20 pattes
Supports 18 pattes
Supports 16 pattes
Supports 14 pattes
Supports 8 pattes

FACIM

si 640 sur CPUO9
si 245 sur CPUO9

DECVIS09 (FACIM)

Voir texte
Voir texte

Facultatif, voir texte

FACIM

Fig. 6. — Nomenclature des composants de la carte IVG09.

sujet des composants d'IVG09:
le quartz & 6 MHz n’est utile que
si vous souhaitez utiliser votre
carte en mode graphique, et vous
pouvez trés bien |'employer nor-
malement en alphanumérique
sans que ce quartz soit présent.

Le BASIC
sur cassette

Puisque nous consacrerons
notre prochain article intégrale-
ment a la carte IVGO9, nous
allons terminer celui-ci par du lo-
giciel en vous présentant le mode
d’emploi du BASIC sur cassette
que Nous VOus Proposons Si Vous
ne voulez ou ne pouvez pas
pousser la réalisation du systéme
jusqu’aux disques souples. Les
lignes qui suivent vont vous pré-
senter le mode d’emploi complet
du BASIC, c’est-a-dire qu’aucune
information ne sera laissée dans
I'ombre ; il sera donc inutile de
nous écrire pour en savoir plus
puisque tout va vous étre dit.

Généralitées

Le BASIC que nous vous pro-
posons sur cassette ne peut étre
aussi performant que des BASIC
sur disquettes beaucoup plus vo-
lumineux ; celui-ci présente ce-
pendant quelques particularités
intéressantes telles que :

— Trés grande vitesse d'exécu-
tion.

— Admet le ON ERROR GOTO.
— Dispose du IF THEN ELSE.

— Autorise plusieurs commandes
sur la méme ligne.

— Dispose d'une fonction USR
trés puissante.

Ce BASIC sur cassette réside
en mémoire de l'adresse 0 a
I'adresse 2A85 et utilise la RAM
qui se trouve au-dessus de luj,
c'est-a-dire a partir de 2A86
comme zone de travail. Tel qu'il
est livré, il est initialisé pour utili-
ser un maximum de 32 K, ce qui
est plus que suffisant pour un
BASIC sur c4ssette ; si vous pos-
sédez moins de mémoire, ce pa-

ramétre peut étre modifié. Pour|
ce faire, chargez la cassette four- |

nie en mémoire puis placez aux

adresses 0046 et 0047 (ou vous |

trouvez 7F FF) l'adresse maxi-
mum de la RAM contigué de
votre systéme (3F FF pour 16 K
par exemple). Sauvegardez alors

. sur cassette la mémoire allant de

0 & 2A85 pour disposer d'un
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BASIC adapté & votre taille de
RAM.

Lorsque votre cassette BASIC
est chargée en mémoire, le
BASIC peut étre lancé a partir de
deux points d’entrée. Un lance-
ment & partir de |'adresse O est a
faire lors de la premiére utilisa-
tion ; il initialise toutes les varia-
bles et vide la mémoire de tra-
vail ; lorsque [l'initialisation est
faite, le BASIC affiche PRET sur
I'écran du terminal ; il est alors
en attente d'une commande. ||
est également possible de lancer
le BASIC a partir de I'adresse 3 ;
cela a pour effet de ne pas initia-
liser les variables ni la zone de
travail, ce qui signifie que si vous
étiez en train de travailler et que
vous étes passé sous le contrdle
de TAVBUGO9 pour une raison
ou pour une autre, le fait de re-
lancer le BASIC par un G en
0003 ne détruit pas le pro-
gramme contenu dans la mé-
| moire du BASIC et vous permet
‘de continuer a |'utiliser comme si
de rien n’était.

Caracteres” standards”

Caracteéres’ Frangais”
e 0l
I ko

Fig. 7. — Tableau de corres-
pondance entre les caracte-
res « standards » et les ca-
ractéres « frangais » dans
nos générateurs GCGO9 et
GCGGA.

Définitions et
conventions

Certaines touches ont un role
particulier, réle que l'on retrou-
vera sur tous nos logiciels. Ce
sont :

— CNTRL H qui efface le dernier
caractéere frappé et fait revenir le
curseur en arriére d'une position.
CNTRL H peut étre frappé autant
de fois que nécessaire au sein
d’une méme ligne.

— CNTRL X qui efface la ligne
sur laquelle se trouve le curseur ;
le « message » X est alors af-
fiché.

— CNTRL C qui permet dinter-
rompre un programme BASIC
lorsque celui-ci attend une entrée
de données et fait revenir le
BASIC en mode d'attente de
commande ; le message BREAK
LIGNE XX est alors imprimé, XX
étant le numéro de la ligne ou est
intervenu le CNTRL C.

Pour nos amis lecteurs novi-
ces, précisons que CNTRL Z si-

* gnifie qu’il faut appuyer sur la

touche CONTROL et, pendant
qu’elle est enfoncée, appuyer sur
la touche Z.

'Précisons aussi que sur les
claviers préconisés ci-avant,
CNTRL H peut étre remplacé par
la touche « fleche vers la gau-
che » (qui correspond au retour
arriére! du curseur) tandis que
CNTRL X peut étre remplacé par
DELETE;

Par ailleurs, pour clarifier cer-
taines parties de I'exposé qui va
suivre, nous allons adopter deux
conventions de notation. Dans
les expressions que nous allons
présenter, les paramétres indis-
pensables seront représentés
®ntre crochets (<< >) tandis
que les paramétres facultatifs se-
ront représentés entre parenthe-
ses (( ).

Enfin, et avant de poursuivre,
précisons que ce qui va suivre
n‘est pas un cours -de BASIC
mais seulement le mode d’emploi
de notre BASIC.

Lignes constantes
et variables

Le BASIC posséde deux
modes de fonctionnement, le
mode programmé et le mode cal-
culateur. En mode calculateur,
chaque ligne frappée est exécu-
tée immédiatement tandis qu’en
mode programmé, un ensemble
de lignes constituant un pro-
gramme est exécuté sur com-
mande. La différence entre les
deux modes est faite de la facon
suivante : le fait de commencer
une ligne par un numéro place le
BASIC en mode programmé,
tandis que le fait de frapper une
commande sans numéro de ligne
fait exécuter celle-ci aussitét, le
BASIC étant alors en mode cal-
culateur, appelé aussi mode im-
médiat.

Une ligne est un ensemble de
caractéres terminé par un retour
chariot. Elle peut comporter jus-
qu’a 127 caractéres (et ce méme
si les lignes de votre terminal ont
une capacité inférieure, cela n’'a
aucune influence).

Il est possible de placer plu-
sieurs instructions BASIC sur la
méme ligne a condition de sépa-
rer celles-ci entre elles par deux
points (:). Par ailleurs, les com-
mandes et instructions ‘BASIC
peuvent étre frappées en majus-
cules ou minuscules indifférem-
ment. Le BASIC les convertit au-
tomatiquement en majuscules.
Par contre, dans les chaines de
caractéres, le BASIC respecte
vos désirs et ne modifie aucune-
ment ce que vous avez frappé, et
I'on peut donc travailler en ma-
juscules ou en minuscules sans
probléme.

Dans un programme, les
lignes sont numérotées ; le nu-
méro doit étre placé immédiate-
ment en début de ligne sans
signe ou espace le précédant.
Les numéros doivent étre com-
pris entre 1 et 32767 et doivent
étre uniques. Le fait de frapper

.toujours exécutées dans |'ordre

deux lignes avec le méme nu-
méro ne fait conserver en mé-
moire que la derniére des deux.
Par ailleurs, nous vous rappelons
qu'il est d'usage, lors de I'écri-
ture initiale d'un programme,
d’écrire les numéros de 10 en
10. Cela permet de rajouter par
la suite des lignes intermédiaires
que vous auriez pu oublier. Cela
est possible car, quel que soit
I"ordre de frappe, les lignes sont

numeérique croissant.

Le fait de frapper un numéro
de ligne seul suivi d'un retour
chariot efface la ligne qui portait
ce numéro. Si aucune ligne
n’existait sous ce numéro, cette
action est sans effet.

Au sein d’une ligne, et aprés
le numéro de début, les espaces
sont ignorés et peuvent donc
étre utilisés comme vous le dési-
rez, ainsi :

— 10 PRINT SIN (X) aura le
méme effet que

— 10 PRINTSIN(X), mais cette
derniére ligne ne rendra pas vos
listings particuliérement lisibles !

Le BASIC travaille comme il se
doit sur des réels et il peut mani-
puler tout nombre positif ou né-
gatif compris entre 10 puissance
— 38 et 10 puissance 38, ce qui
lui confére une précision de six
chiffres significatifs (si cela vous
semble peu, attendez le BASIC
disque qui, lui, travaille sur 16
chiffres significatifs !). Les nom-
bres réels sont frappés de facon
classique, il faut seulement pren-
dre soin de remplacer la virgule
apprise a l|’école par le point.
Ainsi 2,5 sera frappé 2.5 pour
que le BASIC comprenne.

Il est également possible de
fournir au BASIC des nombres en
notation scientifique. Le format
est normalisé comme pour tous
les BASIC. A savoir que, par
exemple, 3,456 que multiplie 10
puissance — 5 sera frappé :
3.456E-5. Le 10 puissance est
matérialisé par E suivi de la puis-

. DIM X (3,2)
Réserve en mémoire le tableau suivant :
X (0,0) X (0,1) X'(0,2)
X (1,0) X (1,1) X (1,2)
X (2,0) X (2,1) X (2,2)
X (3,0) X (3,1) X (3,2)

Fig. 8. — Définitions d’un tableau a deux dimensions avec un DIM.

3° : — Changement de signe

7°: NOT
8°: AND
9°: OR

1°: () Expression entre parenthéses
2° : 1 Elévation a une puissance

4° : * et / Multiplication et division-
5°: 4+ et — Addition et soustraction
6°: = <>, >, <, <=, >= Opérateurs de relation

Fig. 9. — Priorité relative des opérateurs du BASIC.
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sance a laquelle était élevé 10.

"Il est aussi possible d'utiliser
comme nombre des expressions ;
ainsi, si un tiers doit figurer dans
un calcul, plutdt que de frapper
sa valeur approchée 0.333333,
vous pouvez trés bien frapper
1/3 et écrire, par exemple: 6
+ 1/3 —2/5. Le BASIC com-
prendra. e

Enfin un autre type de cons-
tantes auxquelles vous n'étes
pas, en général, habitués, est
constitué par les chaines de ca-
ractéres. Ainsi pourrons-nous dé-
finir la constante « BONJOUR »
ou la constante « HAUT PAR-
LEUR ». Remarquez qu’une
chaine de caractéres est consti-
tuée par n'importe quel ensemble
de caractéres compris entre deux
guillemets ou entre deux apos-
trophes.

Nous avons parlé constantes
jusqu'a maintenant ; il est évi-
demment possible de définir des
variables. Celles-ci peuvent étre
du méme type que les constan-
tes, auquel cas elles peuvent re-
cevoir un nom constitué par une
léttre ou deux lettres, ou une let-
tre suivie par un chiffre de 0 a 9 ;
ainsi : A, XX, AO, BC, D3, E sont
des noms de variables corrects ;
par contre, 5C ou 8 ne seraient
pas admis.

Cette représentation est vala-
ble pour les variables numéri-
ques. Pour ce qui est des varia-
bles chaines de caractéres, les
mémes régles s'appliquent mais
leur nom doit étre suivi du sym-
bole dollar ($) ; ainsi: A9$, BD$
| ou C$ seront des variables chai-
nes de caractéres.

Il existe enfin un dernier type
de variables : les variables indi-
cées, qui servent a constituer des
tableaux de valeurs. Ces varia-
bles répondent aux régles expo-
sées ci-avant mais doivent étre
dimensionnées avant utilisation
et s’utilisent ensuite avec un in-
dice. Ainsi, par exemple, soit
I'instruction DIM A (3) ; cela va
avoir pour effet de créer 4 varia-
bles appelées A(0), A(1), A(2) et
A(3).

Le dimensionnement peut étre
double et I'on peut ainsi créer
des tableaux ou des matrices
comme montré en exemple fi-
gure 8.

Dans un méme programme, le
méme nom peut étre employé
pour une variable classique et
pour une variable indicée ; ainsi
A5 sera différent de A5(0) ; par
contre, il est interdit de donner le

méme nom a une variable indicée
simple et & une variable indicée
double.

‘Les opérateurs

Il existe en BASIC quatre
types d’'opérateurs que nous
allons étudier successivement.
Commencons par les plus classi-
ques qui sont les opérateurs ma-
thématiques.

lls sont au nombre de 5 : I'ad-
dition (+), la soustraction (-), la
multiplication (* et non pas X!),
la division (/) et I'élévation a une
puissance (/\ et non ** comme
sur certains BASIC). Quand on
les rencontre dans une expres-

_sion, et sauf s'il y a des paren-

théses pour modifier ce qui suit,
les: opérateurs sont exécutés
dans |'ordre de priorité suivant :
— Elévation a une puissance.

— Changement de signe (— de-
vant un nombre).

— Multiplication et division.

— Addition et soustraction.

Viennent ensuite les opéra-
teurs logiques au nombre de
trois : NOT, AND et OR.

— NOT réalise le complément bit
a bit de la variable spécifiée.

— AND réalise le ET logique
entre deux variables.

— OR réalise le OU logique entre
deux variables.

Ces opérateurs s’emploient

presque exclusivement dans les
tests conditionnels ; ainsi pour-
rons-nous écrire :
— IF A > 0 AND B > 0 THEN
GOTO 100 qui signifiera: si A
est positif ET si B est positif, aller
en 100.

Cet exemple a introduit le troi-
siéme type d'opérateurs qui est
celui des opérateurs de relation.
lis sont au nombre de six :

— = qui s'utilise sous la forme A
= B et qui signifie A égal B.

— < > quisécrit A< > B
et qui signifie A différent de B.

— < qui s'écrit A << B qui si-
gnifie A inférieur a B.

— > qui s'écrit A > B et qui
signifie A supérieur a B.

— <= et >= qui s'écrivent A
>= B ou A <= B et qui signi-
fient respectivement A supérieur
ou égal a B ou A inférieur ou égal
aB.

La derniére famille d'opéra-
teurs surprend en général les
personnes non habituées a I'in-
formatique car ils permettent de
travailler sur les chaines de ca-
ractéres. Ce sont la concaténa-
tion notée + qui « ajoute » les

chaines de caractéres. Ainsi si
A$ = « HAUT » et B$ = « PAR-
LEUR », A$ + B$ vaudra
« HAUT PARLEUR » ; mais aussi
les opérateurs de relation vus ci-
avant. Dans ce cas, la comparai-
son ne peut pas étre numérique.
Elle est donc alphabétique et per-
met ainsi de réaliser un classe-
ment trés simplement. Par exem-
ple, la chaine « CLAUDE » sera
inférieure a la chaine « MICHEL ».

Tous les opérateurs vus Ci-
avant peuvent parfois étre com-
binés dans des expressions com-
plexes ; leurs priorités relatives
sont alors celles indiquées dans
le tableau de la figure 9.

Les commandes

Nous avons vu que le BASIC
pouvait fonctionner en mode cal-
culateur ou immédiat, et en
mode programmé. Un certain
nombre de « fonctions » ne peu-
vent étre exécutées qu’en mode

immédiat : ce sont les comman-
des du BASIC. Ces commandes
ne sont pas des instructions mais
des ordres relatifs au fonctionne-
ment général du BASIC. Elles
sont au nombre de dix, et nous’
allons les étudier ci-aprées. Il faut
évidemment les frapper sans nu-
méro de ligne et il est donc inter-

" dit de les utiliser dans un pro-

gramme (nous .ne voyons pas
d‘ailleurs ce qu’elles pourraient y
faire !).

— CLEAR : met a zéro toutes les
variables d’un programme ; cette
commande est automatiquement
exécutée lors d'un RUN.

— CONT : permet de continuer
|’exécution d’un programme qui @
été interrompu par une instruc-
tion STOP. — auquel cas |'on re-
part sur l'instruction qui suit im-
médiatement le STOP —, ou suite
a l'arrét d'un programme par un
CNTRL C lors d'un INPUT — on
repart alors au niveau de cet
INPUT. La commande CONT ne

NUMERO SIGNIFICATION

30 'DONNEE INCORRECTE

31 MANQUE DE DONNEES LORS D’UN READ

32 MAUVAISE VALEUR DANS UN ON GOTO OU ON GOSUB
S0 COMMANDE INCONNUE

Si CARACTERE ILLEGAL

a2 ERREUR DE SYNTAXE

= FIN DE LIGNE INCORRECTE

S4 LIGNE NUMERO O INTERDITE

S5 NOMERE DE PARENTHESES IMPAIR

S6 REFERENCE INCORRECTE A UNE FONCTION

57 GUILLEMET MANQUANT

S8 THEN MANQUANT DANS IF THEN

60 NUMERO DE LIGNE INCORRECT DANS UN GOTO OU GOSUB
61 RETURN SANS GOSUE PREALABLE

62 ERREUR D IMBRICATION FOR - NEXT

b3 ERREUR FATALE

b6 RESUME MAL PLACE

72 ERREUR DE MODE DE FONCTIONNEMENT

75 EXPRESSION ILLEGALE®

74 VALEUR SUPERIEURE A 255 OU INFERIEURE A O
75 " VALEUR SUPERIEURE A 32767

7 TYFE DE VARIABLE ILLEGAL

77 INDICE SUPERIEUR A LA VALEUR DEFINIE DANS LE DIM -
78 ABSENCE DE DIMENSIONNEMENT

80 DEBORDEMENT DE CAPACITE MEMOIRE

81 DEBORDEMENT DANS UN TABLEAU

A FONCTION USR INDEFINIE

Ot APPEL A USK INCORRECT

94 LONGUEUR ‘DE CHAINE DE CARACTERES INCORRECTE
100 EXPRESSION TROF COMPLEXE

101 DEBORDEMENT DE CAPACITE LORS D'UN CALCUL
102 ARGUMENT TROF GRAND

103 DIVISION FAR ZERO

104 NOMERE TROP GRAND FOUR PASSER EN ENTIER

105 ARGUMENT NEGATIF OU NUL DANS UN LOG

106 ERREUR DE CONVERSION LORS D'UN INFPUT

107 RACINE D’UN NOMBRE NEGATIF

108 ERREUR DE CONVERSION — NOMBRE TROF GRAND

Fig. 10. — Liste des codes d’erreurs et signification de ceux-ci.
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peut faire repartir un programme
interrompu  par une erreur de
méme qu’elle ne fonctionnera
pas si vous avez modifié le pro-
gramme entre la cause de |'arrét
et la frappe de CONT.

- EXIT : permet de sortir du
BASIC et de passer sous le
controle de TAVBUGO09. Le
BASIC n’est pas modifié -par
cette commande et, si vous le
relancez par un G a |'adresse 3,
le programme qu’il contenait en
mémoire ne sera pas modifié,
tandis qu’un G en O initialiserait a
nouveau la mémoire du BASIC et
détruirait son contenu.

~ LIST : permet de visualiser les
lignes d'un programme. LIST em-
ployé seul fait visualiser tout le
programme. LIST NN, ot NN est
un numéro de ligne, fait visualiser
la ligne NN et LIST NN-MM fait
visualiser depuis la ligne numéro
NN jusqu’a la ligne numéro MM.
- LOAD : permet de charger en
‘mémoire un programme BASIC
contenu sur cassette ; voyez le
paragraphe consacré aux casset-
tes pour avoir tous les détails
relatifs a cette commande.

- NEW : prépare la mémoire du
BASIC pour recevoir un nouveau
programme en effacant tout ce
qui s’y trouve contenu.

- RUN : lance I'exécution du
programme contenu en mémoire.
Toutes les variables sont mises &
2ro et les instructions DATA
sont initialisées.

- SAVE : permet de sauvegar-
der un programme sur cassette ;
méme remarque que pour LOAD.
- TRON : met le BASIC en mode
pas a pas; il imprime alors le
numéro de chaque ligne au fur et
a mesure de son exécution, ce
qui permet de mettre au point un
programme au comportement
imprévu (1).

- TROFF : remet le BASIC en
mode normal suite & un TRON.

Les instructions :

Par opposition aux comman-
des, les instructions peuvent (et
doivent) étre utilisées dans un
programme. Certaines fonction-
nent en mode calculateur, d'au-
tres ne fonctionnent qu’au sein
|d'un programme. Vous compren-
drez aisément pourquoi en lisant
leur description ci-apreés :

- GOSUB < numéro de
ligne > : le programme continue
son exécution au numeéro de ligne
| spécifié, et ce, jusqu’'a ce qu'il

rencontre une instruction RE-
TURN qui le fait alors revenir a la
ligne suivant immédiatement le
GOSUB. Ce GOSUB n’est donc
rien d'autre qu'un appel a un
sous-programme.

— GOTO < numeéro de ligne > :
le programme continue son exé-
cution a la ligne spécifiée mais
c'est, contrairement au GOSUB,
définitif, c’est-a-dire qu'il n'y
aura pas de retour automatique a
la ligne qui suit le GOTO. GOTO

. est un saut inconditionnel.

— ON < expression > GOSUB
< suite de numéros de
lignes > : |'expression est calcu-
lée et son résultat est tronqué a
sa partie entiére. Le programme
exécute alors un GOSUB a la
ligne déterminée comme suit :
les numéros de lignes dans la
liste ont une position allant de 1
a N s'il y a N numéros. Le nu-
méro sélectionné est celui dont la
position dans la liste est égale au
résultat de I'expression. Ainsi si
A =4, ON A GOSUB 80, 90,
100, 110, 120 fera exécuter un
GOSUB 110 puisque 110 occupe
la quatriéme position dans la
liste.

— ON < expression > GOTO
< liste de numéros de ligne > :
fonctionne comme le ON GOSUB
mais exécute un GOTO a4 la ligne
déterminée au lieu d'un GOSUB.
— ON ERROR GOTO < numéro
de ligne > : si, lors de I'exécu-
tion du programme, une erreur
de numéro de code inférieur a 50

* se produit, le programme saute a

la ligne spécifiée. :
—RESUME << numéro de ligne > :
permet de rendre le contrdle au
programme principal aprés |'exé-
cution de la partie de programme
déclenchée par un ON ERROR
GOTO. Voyez le paragraphe spé-
cialement consacré a ce sujet
pour plus de détails.

— RETURN : termine impérative-
ment tout sous-programme ap-
pelé par un GOSUB et permet au
BASIC de continuer I'exécution
par la ligne qui suit le GOSUB
ayant appelé le sous-programme.
— IF < expression > GOTO
<< numéro de ligne > : |'expres-
sion est évaluée et, si elle est
vraie, le BASIC saute a la ligne
spécifiée aprés le GOTO. Dans le
cas contraire le BASIC continue a
exécuter normalement le pro-
gramme a la ligne qui suit le IF
GOTO.

— IF < expression > THEN
< numéro de ligne > ou <
instruction > : fonctionne de la

méme fagon que le IF GOTO si
THEN est suivi d’'un numéro de
ligne ; par contre THEN peut étre
suivi d’une instruction BASIC qui
sera alors exécutée si |'expres-
sion est vraie avant que le pro-
gramme ne continue normale-
ment. Ainsi IFA = 0 THEN
PRINT « A est nul » fera imprimer
A est nul si A = 0 avant de pas-
ser a la ligne suivante, et ne fera
rien imprimer du tout si A est
différent de O.

— IF < expression > THEN
<< numéro de ligne ou instruction
>

ELSE < numéro de ligne ou ins-
truction > : fonctionne comme
IF THEN mais, dans ce cas, lors-
que |’expression est fausse, I'on
ne passe pas immédiatement a la
ligne suivante, on exécute
d’abord ce qui suit le ELSE.

Les instructions
d’entrées/sorties

Elles permettent au BASIC de
dialoguer avec |'utilisateur du
programme, et |’expérience mon-
tre qu’elles sont souvent les plus
nombreuses dans un pro-
gramme ; elles sont au nombre
de trois.

— INPUT (« chaine de caracté-
res ») << liste de variables > :
cette instruction fait imprimer la
chaine de caractéres (si celle-ci
existe puisqu’elle est optionnelle)
suivie par un point d’interroga-
tion, puis attend autant de varia-
bles que spécifié par la liste de
celles-ci. Les variables de la liste
doivent étre séparées entre elles
par des virgules et étre du type
de ce que va répondre |'opéra-
teur ; ainsi, si vous voulez que
I'opérateur réponde par une
chaine de caractéres, il faudra
faire un INPUT A$, par exemple.
L'opérateur doit fournir a une
commande INPUT autant de va-
riables que ce que vous avez spé-
cifié ; ces variables seront affec-
tées dans |'ordre de votre liste ;
elles doivent étre frappées sépa-
rées par des virgules et termi-
nées par un retour chariot. Le fait
de fournir moins de variables que
ce qui est demandé fait imprimer
par le BASIC un nouveau point
d’interrogation en attente des
variables manquantes. Le fait de
fournir plus de variables que ce
qui était demandé fait tout sim-
plement ignorer les variables sur-

numéraires. Le fait de frapper un
CNTRL C en réponse a un INPUT
interrompt le programme et rend
la main au BASIC.

Voici quelgues exemples d'in-
put : INPUT « Quel est votre
age » ; A auquel il faudra répon-
dre par une 'variable numérique ;
INPUT « Une autre partie » B$

. auquel il faudra répondre par une

chaine de caractéres (générale-
ment OUlI ou NON dans un tel
exemple), et enfin INPUT A, B,
C$, D auquel il' faudra fournir
dans |'ordre deux variables nu-
mériques qui seront affectées
respectivement a A et B, une
chaine de caractéres qui sera af-
fectée a4 C$ et enfin encore une
variable numérique affectée a D.

— INPUT LINE < nom de varia-
ble type chaine de caractéres > :
cette commande permet d’entrer
une ligne entiére comme chaine
de caractéres sous le nom spéci-
fie. Une seule variable est admise
aprés INPUT LINE et aucun texte
ne peut étre imprimé, contraire-
ment a INPUT.

— PRINT (variable, ou ; variable,
ou ; chaine de caractéres, ou ;
etc.) fait imprimer ce qui suit le
PRINT en respectant les regles
énoncées ci-aprés. Si PRINT

‘'n‘est suivi d’aucune variable, un

simple saut ligne sera effectué.
La commande PRINT sépare
I"écran du terminal (ou le papier
de l'imprimante) en 5 zones de
16 caractéres. Quand. plusieurs
variables spécifiées aprés PRINT
sont séparées par des virgules,
chaque virgule fait passer a la
zone suivante ; ainsi PRINT A, B
fera imprimer la valeur de la va-
riable A en position 1 sur |’écran
(1 zone) et la valeur de la varia-
ble B en position 16 (2° zone), et
ainsi de suite. Le fait de frapper
plusieurs virgules est autorisé.
Ainsi PRINT A,, B fera imprimer B
en position 32 (début de troi-
siéme zone). Si le nombre de va-
riables spécifié conduit au-dela
de la cinquiéme zone (position
supérieure a 64), un retour cha-
riot — saut ligne est automatique-
ment fait par le BASIC qui conti-
nue l'impression sur la premiére
zone de la ligne  suivante. Lors-
que les variables qui suivent le
PRINT sont séparées par des
points virgules, elles sont impri-
mées les unes a la suite des
autres sans utilisation des zones
définies ci-avant. Ainsi si A = 2,
PRINT « La valeur de A est »; A
fera imprimer : la valeur de A est
2 (remarquez que l'espace entre
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est et 2 avait été fourni par nos
soins dans la définition de la
chaine de caractéres). Les varia-
bles & imprimer peuvent &tre pla-
cées dans n'importe quel ordre
aprés un PRINT, et des virgules’
et des points virgules peuvent
apparaitre sur une méme ligne
sans que cela cause d’erreur
(hormis peut-&tre dans la présen-
tation de vos résultats si vous
n'avez pas fait assez attention !).

Les boucles

Il n'existe en BASIC qu'un

moyen de faire des boucles auto-
matiques, c’est en utilisant le
classiqgue FOR TO que nous
allons étudier. !
— FOR < variable > = < ex-
pression 1 > TO << expression
2 > (STEP < expression 3.>>) :
fait exécuter toutes les instruc-
tions comprises entre cette ligne
et celle contenant un NEXT (voir
ci-aprés) autant de fois qu'il est
spécifié par expression 1 et ex-
pression 2 selon le principe sui-
vant. La variable spécifiée est la
variable de boucle. Elle sert a
compter le nombre de tours de
boucle réalisés. Sa valeur initiale
est fixée par expression 1 et, a
chaque tour de boucle, la valeur
de la variable est augmentée par
expression 3 spécifié aprés le
STEP. Si STEP n’est pas précisé,
la valeur prise par défaut pour
expression 3 est + 1. La boucle
est exécutée tant que la variable
de boucle ne devient pas égale
ou supérieure a expression 2,
dans le cas ou expression 3 est
positive. Si expression 3 est né-
gative, la boucle continue tant
que la variable de boucle ne de-
vient pas inférieure ou égale a
expression 2. Quelles que soient
les valeurs de expression 1, ex-
pression 2 et expression 3, la
boucle sera toujours exécutée au
moins une fois. Les boucles peu-
vent @étre imbriquées les unes
dans les autres en nombre illimité
(si ce n'est par la taille de la
mémoire !), mais il faut alors uti-
liser des noms de variables de
boucles différents. Une boucle
peut étre quittée prématurément
par un GOTO mais il ne faut pas
entrer dans une boucle autre-
ment que par le FOR TO initial
sinon les résultats sont imprévisi-
bles car la valeur initiale de la
variable de boucle n’est alors pas
connue.

— NEXT < variable > : est uti-
lisée pour spécifier ou se termine
une boucle et fait incrémenter la
variable de boucle de la valeur
spécifiée aprés le STEP.

Un exemple de boucle trés
simple :
10 FOR I = 1TO 10
20 PRINT I, IA 2
30 NEXT |
fera imprimer en position 1 sur
|"écran les nombres de 1 a 10 et
en position 16 sur l'écran (a
cause de la virgule entre | et
| 2) leurs carrés (STEP n'ayant
pas été précisé, | augmente de 1
a chaque tour de boucle).

Les instructions
de fin
de programme

Il n'en existe que deux, vu le
rble assez limité de ce genre
d’instruction. i
— END : termine I'exécution d'un
programme lorsque |'on passe
sur la ligne qui le contient. Sa
_présence est optionnelle, le
BASIC s’arrétant alors sur la der-
niére ligne rencontrée. Un pro-
gramme terminé par un END ne
peut étre relancé par une CONT.
— STOP : suspend |’exécution
d’un programme et fait imprimer
le message : STOP LIGNE XX, ol
XX est le numérc de la ligne
contenant le STOP. Le pro-
gramme peut étre relancé par un
CONT ; il part alors de l'instruc-
tion qui suit la ligne contenant le
STOP.

Les assignations
de valeurs

Il existe plusieurs instructions
qui permettent de donner a des
variables les valeurs de votre
choix, et ce, par programme.

— LET < variable > = < ex-
pression > : donne a la variable
spécifiée la valeur de I|'expres-
sion. Ce BASIC admet de plus le
LET implicite, c’est-a-dire qu'il
revient au méme d’écrire : LET A
=2queA = 2.

— DATA < nombre ou chaine
de caractéres > (, << nombre ou
chaine de caractéres >, etc.):
définit une liste de valeurs qui
seront affectées aux variables
rencontrées dans les instructions
READ décrites ci-apres. Le nom-
bre de nombres ou de chaines de

caractéres qui suivent DATA
n’est pas limité, sinon par la lon-
gueur maximum de la ligne auto-
risée par le BASIC. Un pro-
gramme peut contenir autant
d’instructions DATA que néces-
saire ; leurs contenus seront
considérés comme un ensemble
global dont les éléments seront
placés conformément a |'ordre
d’apparition des diverses lignes
DATA. |l est interdit de placer
des DATA dans des lignes com-
portant plusieurs instructions.
Les divers nombres ou chaines
de caractéres doivent &tre sépa-
rés par des virgules. Si une
chaine de caractéres comporte
une virgule, la chaine compléte
doit &tre placée entre guille-
mets ; dans le cas contraire et si
le DATA n’est suivi que par des
chaines de caractéres, celles-ci
peuvent étre écrites sans guille-
met : ainsi : DATA JANVIER, FE-
VRIER, MARS sera valable.

— READ < variable > (, < va-
riable >, etc.): est le complé-
ment de DATA. Cette instruction
affecte a la premiére variable
spécifiée la premiére donnée ren-
contrée dans le premier DATA du
programme, et ainsi de suite. Le
nombre de variables figurant
dans un READ peut étre inférieur
au nombre de données spécifiées
dans un DATA, les données sur-
numéraires seront ignorées. Par

contre le nombre de variables

spécifiées dans un READ ne doit
pas dépasser le nombre de don-
nées spécifiées dans |'ensemble
des DATA du programme, sinon
il y a génération de I'erreur 31. Il
faut aussi faire attention a ce que
les variables définies aprés le
READ soient du méme type que
les données qui vont leur corres-
pondre dans les DATA (nombre
pour une variable numérique,
chaine de caractéres pour une
variable chaine de caractéres).

De plus, lors de I'exécution du
premier READ d'un programme,
le pointeur dont dispose le BASIC
pour ces fonctions est remis a
zéro et pointe donc sur la pre-
miére donnée du premier DATA
disponible.

— RESTORE : cette instruction
remet a zéro le pointeur des don-
nées utilisé par les instructions
READ : c’est-a-dire que le pre-
mier READ qui va suivre un RES-
TORE, au lieu de prendre la don-
née disponible a la suite dans la
liste des DATA, va aller prendre
a nouveau la premiére donnée du

. ble » accolée a FN doit étre une

premier DATA disponible comme
lors de I'exécution du premier
READ.

Les instructions
diverses

Elles n’entrent dans aucune
des catégories précédentes et ce
ne sont pas non plus des « fonc-
tions » étudiées ci-aprés ; nous
les avons donc groupées ici.

— DIM < variable 1 > (N ou
N,M) (, < variable 2 > (P ou
P,Q), etc.: cette instruction a
déja été évoquée en début de ce
mode d’emploi, lors de la des-
cription des variables indicées.
Elle doit étre impérativement uti-
lisée pour toutes les variables in-
dicées apparaissant dans un pro-
gramme et doit étre placée avant
la premiére utilisation de la ou
des variables concernées.

— POKE < adresses >, <
donnée > : place la donnée spé-
cifibe a l'adresse indiquée, ces
deux valeurs devant étre expri-
mées en décimal. L'adresse doit
étre comprise entre O et 65535
et la donnée doit étre comprise
entre O et 255. Cette instruction
est a employer avec précaution
car elle agit directement sur la
mémoire, ce qui peut avoir des
conséquences fatales si vous
touchez par erreur a la zone |
contenant le BASIC ou ses varia-
bles. ‘
— DEF FN < variable > (varia- |
ble « bidon ») = << expression > |
permet de définir autant de fonc- ‘
tions que vous le désirez avec les i
restrictions suivantes. La « varia-

variable numérique (voir le début
de ce mode d’emploi pour les
noms autorisés). Ainsi : FNAB ou
FNX2 seront des fonctions vali-
des mais pas FNA$ (A$ n’est pas
numérique). La variable « bidon »
doit étre numérique et ne sert|
qu'a passer un paramétre a la|
fonction. Un nom de fonction
peut &tre utilisé plusieurs fois
dans un programme avec des dé-
finitions différentes car seule sa
derniére définition est prise en
compte. Une fonction définie de
cette facon doit |'étre en une
seule ligne BASIC, doit n’utiliser
qu’une seule variable « bidon »
de passage de paramétre, et les|
fonctions utilisant des chaines de
caractéres ne sont pas admises.

Un exemple :
10 DEF FNZZ (X) = X * 2
100 LET X = 10
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200 Y = 250 + FNZZ (X) don-
| nera a Y la valeur 270 (250 plus
2 fois 10).

- REM (commentaires) : cette
instruction n’en est pas une a
proprement parler puisqu’elle ne
sert qu’'a placer du commentaire
dans un listing. Le BASIC se li-
mite & reproduire celui-ci intégra-
lement lors d'un LIST mais ne
tient jamais compte de REM lors
de I'exécution d'un programme.
Attention ! REM consomme de la
place mémoire, surtout si vous
faites comme certains auteurs
qui utilisent des REM pour impri-
mer le mode d'emploi du pro-
gramme sur le listing !

Les fonctions
mathématiques

BASIC digne de ce nom — sauf
peut-étre |'arc tangente qui n’est
pas toujours proposé.

- EXP (X): fournit I’exponen-
tielle de X, c’est-a-dire « e » (la
base des logarithmes népériens,
soit 2,718281828) a la puis-
sance X. '

- LOG (X) : fournit le logarithme
népérien ou naturel de X, c‘est-a-
«dire le logarithme a base « e ».
Rappelons que pour passer en lo-
garithme d’une autre base, il suf-
fit de faire LOF (X) en base B
= LOG (X)/LOG (B). X doit, bien
sir, étre strictement positif.

— SQR (X) : donne la racine car-
rée de X qui doit étre positif ou
nul.

— SIN (X) : donne le sinus de X ;
| X étant exprimé en radians.

— COS (X) : donne le cosinus de
X ; X étant exprimé en radians.

— TAN (X): donne la tangente
de X ; X étant exprimé en ra-
_dians.

— ATN (X) : donne I'arc tangente

jours comprise entre — P1/2 et
+ PI/2.

— Pl : est la constante Pl avec
six décimales (3,14 1692) et peut
étre utilisée sous ce nom dans
les calculs ainsi pour calculer la
surface d'un cercle écrirons-
nous : LETS = Pl * RA 2.

— RND (X): génére un nombre
aléatoire compris entre O et 1 qui
peut étre exploité pour générer
un nombre aléatoire sur n'im-
porte quel intervalle en utilisant
la formule (M — N) * RND (0)
+ N; le nombre ainsi généré
sera compris entre N et M. Lors-
que X = O un nouveau nombre

Elles sont classiques sur tout.-

de X : la valeur fournie étant tou-

aléatoire est généré a chaque
appel de RND (0), c’est I'utilisa-
tion normale de cette fonction. Si
X est positif, RND (X) fournit le
dernier nombre aléatoire qui a
été généré. Si X est négatif, un
nouveau nombre est généré a
chaque appel de RND (X) mais,
chaque fois que X prend une va-
leur déja utilisée au préalable, le
méme nombre aléatoire est gé-
néré.

— SGN (X) : donne le signe de X
sous la forme suivante : SGN (X)
est égal & + 1 si X est positif, a
— 1 si X est négatif, et a O si X
est nul.

— ABS (X) : est la valeur absolue
de X: ABS (X) = X si X est
positif et ABS (X) = — X si X est
négatif.

_— INT (X) : est le plus grand en-

tier inférieur a X. Pour les nom-
bres positifs, pas de probléme,
INT (4.3) = 4 ; par contre, atten-
tion aux nombres négatifs ; INT
(—5.3) = —6.

Les fonctions
chaines de
caracteres

Il est possible d’exécuter cer-
taines fonctions décrites ci-aprés
sur les chaines de caracteéres.

— ASC (X$): donne le code
ASCII du premier caractére de la
chaine X$. Un O est fourni si la
chaine est la chaine nulle, c'est-
a-dire ne contient aucun carac-
tére.

— CHR$ (1) : est I'inverse de ASC
puisqu’elle fournit le - caractére
dont le code ASCII est égal a la
valeur de I. | doit donc étre com-
pris entre O et 255.

— HEX (X$) : convertit la chaine
de caracteres X$, supposée étre
de I’'hexadécimal, en son équiva-
lent décimal ; ainsi : HEX (« 80 »)
donnera 128 puisque 80 hexadé-
cimal est égal a 128 en décimal.

— LEFT$ (X$, ) : préléve dans la
chaine X$ les | caractéres de
gauche ; ainsi si X$ = « HAUT

PARLEUR », LEFT$ (X$, 4) =

« HAUT ».

— LEN (X$): donne le nombre
total de caracteres de la
chaine X$. Tous les caractéres
sont comptés, y compris les es-
paces.

— MID$ (X$, I, J) : préléve dans
la chaine X$ les caractéres com-
pris entre les positions | et J pour
former une nouvelle chaine de
caractéres ; ainsi si X$ =

« HAUT PARLEUR », MID$ (X$,
5, 8) = « PAR ».

— RIGHT$ (X$, 1) : préléve dans
la chaine X$ les | caractéres de
droite pour former une nouvelle
chaine ; ainsi avec notre X$ pré-
cédent, RIGHTS$ (X$, 7) =
« PARLEUR ».

Pour les trois fonctions LEFT$,
RIGHT$ et MID$, | doit étre posi-
tif ou nul, et inférieur a 32767,
sinon il y a génération de |’erreur
74.

— STR$ (X) : fournit une chaine
de caractéres qui représente la
valeur numeérique de X ; ainsi, si
X =123, 6TR$ (X) = « 123,
ce 123 étant maintenant une
chaine de caractéres.

— VAL (X$) : réalise I'inverse de
STR$ et convertit la chaine de
caractéres X$ en sa valeur nu-
mérique. VAL (X$) = O si le pre-
mier caractére de la chaine autre
qu'un espace est autre chose
qu'un signe + ou — ou qu'un
nombre.

Les fonctions
diverses

Nous n‘avons pu les classer
ailleurs ; elles sont au nombre de
cing.

— PEEK (I) : donne le contenu
décimal de la mémoire d’adresse
spécifiée en décimal par I. | doit
étre compris entre 0 et 32767,
sauf si la fonction HEX est utili-
sée, auquel cas | peut atteindre
65535. La valeur fournie par
PEEK est comprise entre 0 et
255.

— POS : indique la position de la
téte d'impression de l'impri-
mante ou du curseur du terminal.
Les valeurs commencent a O.
Ainsi si POS = 0, le curseur se
trouve sur la premiére colonne.

— SPC (I) : cette fonction ne doit
étre utilisée que lors d'un PRINT
et fait imprimer | espaces sur le
terminal ou I'imprimante.

— TAB (l) : cette fonction ne doit
étre utilisée que lors d'un PRINT
et a pour effet de déplacer le
curseur ou la téte de l'impri-
mante sur la colonne I. Si la co-
lonne est déja dépassée, cette
commande est ignorée. | doit
étre positif et inférieur a 256.

Utilisation du
ON ERROR GOTO

ON ERROR GOTO est en fait
une fonction qui peut étre validée
ou non a tout instant dans un

Attention ! rien n’est visible sur

programme. L activation de cette
possibilité a lieu en placant dans
un programme ON ERROR GOTO
< numéro de ligne > ; dans
cette condition, toute erreur de
code inférieur a 50 (strictement)
fera sauter le programme a la
ligne spécifiée pour y exécuter
I’ensemble d’instructions s'y
trouvant. Cet ensemble d'ins-
tructions sera impérativement
terminé par un RESUME qui fera
alors reprendre |’exécution, soit
au niveau de.ce qui a causé |'er-
reur, soit a la ligne spécifiée
aprés le RESUME, car: |'on peut
aussi écrire RESUME (numéro de
ligne).

Le programme de traitement
de I'erreur peut faire appel a
deux variables positionnées par
le BASIC pour savoir ce qui s’est
passé. Ces deux variables sont
ERR et ERL. ERR est égale au
numéro de code de |'erreur
tandis que ERL est égale au nu-
méro de la ligne de programme
ayant causé |erreur.

La fonction ON ERROR GOTO
peut étre désactivée a tout ins-
tant dans un programme en écri-
vant simplement ON ERROR
GOTO ou ON ERROR GOTO O.
Dans ces conditions, toutes les
erreurs qui suivent provoqueront
I"arrét du programme et |'impres-
sion d'un message d’erreur.

Utilisation
des commandes
LOAD et SAVE

Ces deux commandes permet-
tent respectivement de charger
et de sauvegarder un programme
a partir d’une cassette. L utilisa-
tion en est trés simple. Pour
charger une cassette en mémoire
du BASIC, positionnez celle-ci au
début de la partie contenant réel-
lement du signal, frappez LOAD,
mettez votre magnétophone en
lecture et frappez retour chariot.
Lorsque le chargement est ter-
miné, le BASIC affiche a nouveau
PRET.

Pour sauvegarder un pro-
gramme sur cassette, position-
nez celle-ci aprés la bande
amorce, frappez SAVE, mettez le
magnétophone en enregistre-
ment et frappez alors retour cha-
riot. Le BASIC affiche PRET lors-
que |‘opération est terminée.

I"écran du terminal pendant les
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LOAD et les SAVE, contraire-
ment a certains de nos anciens
BASIC. Si vous éprouvez des dif-
ficultés avec ces commandes, re-
voyez ce que nous avons écrit au
sujet de |'azimutage des tétes et
de leur nettoyage lors de |'étude
de la carte CPUO9.

Les erreurs

Le BASIC reconnait un certain
nombre d’erreurs lors de I'exécu-
tion d'un programme, et peut
vous indiquer celles-ci au moyen
d’un code, sous la forme: ER-
REUR XX LIGNE YY, ou XX re-
présente le numéro de code de
I'erreur tandis que YY représente
le numéro de la ligne ol est arri-
vée |’erreur. La figure 10 vous in-
dique la correspondance entre
les codes et leurs significations.
Remarquez qu'il n'y a pas de
code inférieur a 30, cela par
souci de compatibilité avec le
DOS qui utilise des numéros
d’erreurs compris entre 1 et 30.
Nous vous préciserons cela lors
de I'étude de celui-ci.

La fonction USR

Cette possibilité du BASIC est
a réserver aux programmeurs ex-
périmentés. Elle permet d'appe-
ler un programme en langage

La table de lecture
a bras tangentiel
NEC P 560

La table de lecture NEC P 560
est une platine automatique a
bras tangentiel, a entrainement
direct et stroboscope. Coffret
gris clair, tableau de commande
gris foncé. Capot « cristal ».

Les commandes : interrupteur
de mise sous tension avec. té-
moin LED. Clavier « touches
douces » pour les fonctions sui-
vantes : tailles 30 et 17 cm avec
2 témoins LED, vitesses 33 et
45 t avec 2 témoins LED.
Avance du bras (2 vitesses), re-
tour du bras (2 vitesses), CUE ing
(abaissement et levage du bras).
Répétition avec témoin LED.
Play/Cut. Potentiométre de ré-

machine a partir du BASIC avec
passage de parameétre dans les
deux sens. Son fonctionnement
est strictement conforme a ce
qui suit.

La syntaxe est A (ou LET A)
= USR (B). Le BASIC évalue
alors la variable B et la convertit
en un entier sur 16 bits en com-
plément a deux, puis place la va-
leur obtenue en MEMAX-4. Il va
ensuite chercher en MEMAX-2
une adresse et effectue un JSR a
cette adresse ou il espére trouver
un programme en langage ma-
chine, sauf si le contenu de
MEMAX-2 est nul. Le pro-
gramme ainsi appelé doit se ter-
miner impérativement par un
RTS et doit restituer la pile S
dans I'état ou elle se trouvait lors
de |'appel. De plus, ce pro-
gramme ne doit pas utiliser plus
de 256 octets de pile. Lors du
retour au BASIC, celui-ci va lire la
valeur contenue en MEMAX-4 (et
MEMAX-3 car il prend une valeur
sur 16 bits) et donne cette valeur
a la variable A de notre exemple
précédent.

Dans ces explications,
MEMAX n’est autre que la taille
maximum de la mémoire, taille
qui est contenue en 46 et 47,
comme nous l'avons expliqué au
début de cette notice.

Vu les possibilités de cette
commande USR, il faut I'em-

ployer avec circonspection, sur-
tout si vous n'étes pas sir de
vous, car il est facile d'effacer
accidentellement la mémoire
contenant le BASIC, ou votre
programme, ou les deux si vous
avez de la chance !

Une petite astuce

Si vous avez écrit un pro-
gramme que Vvous n‘avez pas
sauvegardé sur cassette (ce qui
n'est pas trés prudent !) et que,
pour une raison quelconque,
vous perdiez le contréle du
BASIC, vous pouvez recharger la
cassette en mémoire et la lancer
a l'adresse 3. Vous récupérerez
alors ce qui reste de votre pro-
gramme.

Derniére minute

Conformément a ce que nous
avions annoncé dans notre nu-
méro de juillet, notre systéme
sera présent au SICOB sur le
stand du micro club 6809
AFIN—CAU qui a eu I’'amabilité de
nous inyiter. L"auteur sera, bien
sir, présent pour des démonstra-
tions et pour répondre a vos
questions. Cependant, au mo-
ment ou nous écrivons ces lignes
(mi-juillet), le programme exact
de ces journées n’est pas encore

Bloc-notes

arrété ; il pourra, par contre,
vous étre communiqué en télé-
phonant a la rédaction du Haut-
Parleur ou au secrétariat du club
AFIN-CAU ((1) 874-38-03) a
partir du 13 septembre.

Au sujet des claviers a 63 tou-
ches et en raison de I'impatience
de certaines personnes, FACIM
en a livré avec la 2716 de co-
dage des touches non program-
mées, comme nous |’avons indi-
qué ci-avant. Cette modification
peut étre faite par simple
échange de la 2716 qui équipe
vos claviers contre une 2716 ala
programmation correcte. Toute
correspondance a ce sujet doit
étre adressée a FACIM. -

Nous pensons étre en mesure
de vous annoncer le mois pro-
chain une nouvelle liste de pro-
grammes compléte a 90 %.
Nous vous indiquerons dans ces
pages comment vous la procurer,
et nous vous demandons de ne
pas nous adresser de courrier &
ce sujet avant cette date.

Conclusion

Nous en avons terminé avec
cet article un peu long, mais qu'il
était souhaitable de ne pas frag-
menter, et nous vous donnons
rendez-vous le mois prochain
pour la carte IVG0O9. ...a suivre...

C. TAVERNIER

glage de vitesse avec visualisa-
tion stroboscopique.

Caractéristiques techniques :
servo-moteur sans friction 4
phases 8 pdles. Plateau alumi-
nium @ 295 mm. Pleurage et
scintilement moins de 0,05 %
WRMS. Rapport signal/bruit :
+ 68 dB (DIN B).

Livrée avec cellule magnéti-
que. Réponse en fréquences : 20
a 20 000 Hz. Bras équilibré sta-
tiquement longueur 165 mm. Sé-
paration des canaux: 25 dB a
1 kHz. Force d’appui: 1 a
1,5 gamme pré-réglée.

Dimensions : 350 X 115 X
380 mm.
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