Manuel d’utilisation

CHER LYNXISTE,

Nous vous félicitons pour votre choix.

Le LYNX, en effet, mérite votre confiance.

Il va vous permettre d'entrer dans le monde de la programmation structurce qui est considéré, au dire des spécialistes, comme la plus intéressante.

Vous allez pénétrer le monde du graphisme à haute définition couleurs, et ce, sans restriction.

Vous connaîtrez aussi le monde du jeu, où tous les grands classiques se trouveront à côté des jeux éducatifs et de réflexion.

Vous serez aussi dans le monde semi-professionnel avec les logiciels de fichiers, de calculs ou des logiciels plus spécialisés d'applications professionnelles.

Lorsque vous aurez exploré toutes ces possibilités, vous pourrez augmenter la puissance mémoire de votre LYNX et atteindre ainsi les systèmes professionnels avec CP/M et ses 18.000 logiciels.

Nous vous conseillons de lire attentivement ce manuel pour obtenir le meilleur usage de votre LYNX

Et maintenant,

Bon programme !
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FICHE D'INSTALLATION DU MICRO-ORDINATEUR LYNX

(48 KO, 96 KO)
GOLEM vous félicite pour votre acquisition du micro-ordinateur LYNX.

Si vous possédiez déjà la version 48 KO, les conseils techniques suivants vous sont déjà familiers. Vous n'avez plus qu'à découvrir les possibilités supplémentaires très puissantes qui vous sont offertes. Si non, suivez attentivement la marche à suivre ci -après.

INSTALLONS DONC ENSEMBLE VOTRE MICRO-ORDINATEUR

Paragraphe N° 0 :

Afin d'entrer dans le monde du LYNX le plus facilement possible, suivez

attentivement les conseils suivants :

- A l'ouverture de la bolte contenant votre LYNX, vous y trouverez :

- une unité centrale (le clavier).

- un boitier d'alimentation avec une fiche DIN d'un côté et une prise électrique à l'autre extrémité.

- un cordon magnéto cassette avec une prise DIN à une extrémité et 3 Jacks à l'autre extrémité (voir paragraphe n° 7).

- un cordon péritélévision.

- un manuel en français, qui vous aidera dans vos premiers pas en basic.

- une cassette de démonstration et de jeux.

- une carte de garantie que nous vous remercions de renvoyer OBLIGATOIREMENT, dans les 10 jours suivant votre achat, à :

Société SEGIMEX-GOLEM

Service Maintenance

140, Boulevard Haussmann

75008 PARIS

La réception de cette carte dans nos services vous assure la garantie d'une réparation de votre matériel dans les plus brefs délais dans tous nos centres de Services Après-Ventes. Elle vous permettra aussi de faire réaliser les extensions mémoires sous garantie.

Plusieurs cas sont possibles :

· Vous possédez une télévision couleur avec une prise péritélévision (voir

paragraphe n° 1 )

2. Vous possédez une télévision qui n'est pas munie de la prise péritélévision (voir paragraphe n° 2).

3. Vous possédez un moniteur vidéo doté de l'entrée vidéo composite (voir

paragraphe n° 3).

4. Vous possédez un moniteur couleur muni de la prise péritélévision (voir

paragraphe n° 4).

5. Vous possédez un téléviseur multistandard avec le Pal Anglais (voir paragraphe n° 5).

6. vous possédez un moniteur couleur LYNX (voir paragraphe n° 6).

Dans tous ces cas, vous devez faire les branchements alors que le LYNX

n'est pas sous tension.

Ce conseil s'applique pour chaque connection ou déconnection avec le LYNX.

Paragraphe n° 1 :

Vous disposez d'une prise péritélévision sur votre téléviseur. Vous pouvez connecter l'interface péritélévision. Cette interface comporte 2 fiches reliées par un fil :

- le cordon possède un connecteur péritélévision et une fiche DIN.

Vous placez la fiche DIN dans la sortie RGB à la face arrière du LYNX et la fiche péritélévision sur le connecteur de votre téléviseur.

Ce cordon vous fournit pour la RGB (Rouge-Vert-Bleu) les signaux couleurs et alimentation 12 volts nécessaire à l'alimentation de la péritélévision.

Paragraphe n° 2 :

Vous possédez un téléviseur qui n'est pas muni de prise péritélévision, vous pouvez travailler, soit en noir et blanc, soit en couleur; il vous suffit d'acquérir pour cela, soit l'interface N/B Pal/Secam, UHF/VHF, soit l'interface couleur Pal/Secam, UHF/VHF.

Dans ces deux cas, vous branchez l'extrémité munie d'une prise DIN (5 broches) à la sortie RGB (le LYNX ne doit pas être sous tension), et l'autre extrémité à votre entrée antenne UHF/VHF. Vous connectez le LYNX à une prise électrique. Vous réglez ensuite votre téléviseur sur une chame que vous n'utilisez pas ou rarement et vous faites les réglages appropriés afin d'obtenir le logo "LYNX" à l'écran.

LE CONNECTEUR DOIT AVOIR SA PARTIE INCURVÉE TOURNÉE VERS LE HAUT.

Paragraphe n°3 :

Vous possédez un moniteur monochrome, que vous désirez connecter à votre LYNX. Il vous suffit pour cela de prendre le cordon vidéo qui vous est fourni avec l'appareil et de le connecter à votre moniteur. Vous pouvez aussi acquérir un cordon vidéo en accessoire qui vous permettra d'obtenir sur l'écran, sans réglage particulier, un dégradé monochrome 8 tons.

Paragraphe n° 4 :

Vous disposez d'un moniteur couleur muni d'une prise péritélévision. Vous devez procéder exactement de la même façon que pour la connection avec un poste de télévision couleur (paragraphe n° 1).

LE CONNECTEUR DOIT AVOIR SA PARTIE INCURVÉE PLACÉE VERS LE HAUT.

Paragraphe n° 5 :

Vous avez un téléviseur multistandard. Pour connecter votre LYNX, il suffit de connecter le cordon vidéo avec des embouts fendus : à la sortie TV du LYNX d'une part à l'entrée antenne de votre téléviseur. Vous allumez le LYNX et vous procédez au réglage de votre téléviseur afin d'obtenir le logo "LYNX" sur votre écran.

LE CONNECTEUR DOIT AVOIR SA PARTIE INCURVÉE PLACÉE VERS LE HAUT.

Paragraphe n 6 :

Vous possédez un moniteur couleur haute définition LYNX. Vous branchez l'interface

moniteur à la sortie RGB d'une part et au connecteur entrce du vidéo couleur

pour l'autre extrémité.

LE CONNECTEUR DOIT AVOIR SA PARTIE INCURVEE PLACEE VERS LE HAUT.

Paragraphe n° 7 :

Le cordon magnéto cassette est doté de trois connecteurs jacks :

- un gris épais

- un noir fin

- un noir épais.

Vous pouvez vous servir de ce connecteur de deux façons :

- soit en utilisant le connecteur REMOTE;

- soit en ne le connectant pas.

- le jack gris épais se connecte dans l'entrée MIC de votre magnétophone.

- le jack noir épais se connecte dans l'entrée EAR de votre magnétophone.

- le jack noir fin se connecte dans l'entrée REMOTE de votre magnétophone.

La lecture à partir du magnétophone. de la cassette de démonstration est très

simple : vous introduisez la cassette dans le lecteur et vous rembobinez jusqu'au

début. Ensuite vous tapez :

LOAD "PART A" pour la première face.

LOAD "PART B" et LOAD "AIR RAiD" pour la deuxième face.

Si vous n'arrivez pas à charger les programmes, vos devez faire des réglages de

volume et de tonalité.

FACE A : 
LOAD "PART A puis RETURN.

LOAD "AIR RAID" puis RETURN.

LOAD "PART B" puis RETURN.

FACE B : Même enregistrement dans une Fréquence différente

FAITES FONCTIONNER VOTRE LECTEUR DE CASSETTES AVEC VOTRE LYNX

Le LYNX a été conçu pour fonctionner avec la plupart des lecteurs de cassettes, mais aucun d'eux ne fonctionne de la même façon. Cette notice est faite pour vous aider à trouver la meilleure utilisation de votre magnétophone.

(1 ) Avant tout, si votre propre lecteur de cassettes a de mauvaises performances aussi bien en lecture qu'en enregistrement, ne l'utilisez pas avec votre LYNX.

(2) Le câble fourni avec le LYNX fonctionnera avec tous les magnétophones possédant des prises "Jack". Si vous avez un magnétophone qualité "HI-Fl" ou un appareil ne possédant pas de prises "Jack", vous devrez utiliser un câble spécial en vous reportant à la notice A.

(3) Votre enregistrement de cassettes doit avoir deux ou trois prises "Jack".

MIC - c'est par là que les signaux du programme rentrent dans le magnétophone.

EAR - c'est par là que les signaux enregistrés du programme sortent vers l'ordinateur.

REM - c'est la télécommande, mais le LYNX fonctionnera même sans cette prise.

(4) Les couleurs du câble cassette LYNX peuvent changer selon votre fournisseur.

MIC - toujours blanc ou clair au niveau du câble ou bien avec la partie plastique de la prise couleur claire.

EAR - normalement un câble noir.

REM - la prise avec la plus fine partie métallique.

Sl VOUS AVEZ DES PROBLÈMES DE CHARGEMENT OU DE SAUVEGARDE, VÉRIFIER VOTRE MAGNÉTOPHONE DE LA MANIÈRE SUIVANTE.

(1 ) Premièrement, vérifiez que vous utilisez le bon niveau de volume, vous trouverez les indications dans les chapitres 1 et 2 de votre manuel d'utilisation. Dès que vous aurez le bon niveau, n'oubliez pas de le NOTER.

(2) Si vous avez toujours des problèmes de chargement et de sauvegarde, déconnectez votre magnétophone du LYNX et testez-le comme suit :

(a) Sans cassette dans le magnétophone, appuyez sur play avec le volume au maximum. Un sifflement doit être à peine audible, et si vous entendez un "HUM" (basse fréquence), essayez d'utiliser de nouvelles piles (pas de câble secteur).

(b) Pour tester la prise MIC, vous devez enregistrer de la musique à travers le microphone à partir d'une radio de bonne qualité ou d'une platine tournedisque. Repassez l'enregistrement. Le son ne doit pas avoir de distorsion avec le volume repéré sur 7 (au 3/4 du volume).

(c) Pour tester la prise EAR, branchez un "Jack" d'écouteur ou bien un casque dans la prise "EAR", et écoutez pendant que vous bougaz le "Jack" légèrement dans sa prise. Vous ne devriez entendre aucun crachement ou coupure dans la musique quand vous faites cette opération.

(d) Test de la télécommande (REM). Connectez le "Jack" REMOTE dans la prise REM, - mais laissez les autres "Jack" en dehors de leurs prises. Mettez en place une cassette dans le magnétophone. Appuyez sur PLAY, et tapez SAVE "X" puis RETURN sur votre clavier.

Si la musique commence à jouer avec un son normal; et si elle s'arrête quand le curseur apparaît, c'est que la télècommande est correcte.

(e) Soyez sûr que pour l'enregistrement vous utilisiez une cassette de bonne qualité - soit une cassette spéciale pour ordinateur soit une cassette Hl-FI de haute performance. Assurez-vous qu'elle soit bien enroulée sur son support avant d'enregistrer

quoi que ce soit.

(f) Si votre magnétophone possade un micro incorporé, il devrait être automatiquement déconnecté lors de l'introduction du "Jack" LYNX dans la prise MIC. S'il ne l’est pas, votre programme sera gêné par les bruits extérieurs enregistrés.

Pour tester ceci, débranchez la prise REMOTE et laissez les "Jack" MIC et EAR dans leurs prises respectives. Puis appuyez sur PLAY + RECORD et parlez dans le magnétophone.

Si vous entendez votre voix lors de l'écoute de la bande, c'est que le micro incorporé n'est pas déconnecté automatiquement et donc que votre magnétophone n'est pas utilisable pour l'enregistrement des programmes.

(9) Pour tester la fiabilité de la fonction contrôle de vitesse, ou des plots d'entraînement de votre magnétophone, enregistrez un programme muet (voir chapitre 1 - page 2 du manuel d'utilisation).

Puis faites revenir la bande en arrière, débranchez la prise EAR et appuyez sur PLAY avec votre programme.

Vous entendez d'abord un son continu s'il y a de la distorsion, ou des variations de tonalité ou de volume, c'est que dans tous les cas, votre magnétophone n'est pas utilisable pour l'enregistrement des programmes.

LYNX acceptera des petites variations mais il ne peut pas lutter contre des arrêts ou des interférences causées par une mauvaise position des plots d'entramement, un mauvais glissement de la bande ou de la pauvreté de contrôle de vitesse par le cabestan du moteur de votre magnétophone.

(h) Certains magnétophones ont un câblage inverse au niveau de la prise EAR.

Pour tester ce type de problème, déconnectez les câbles LYNX de votre magnétophone, et connectez le "Jack" écouteur ou le casque, et écoutez n'importe quel programme à travers ces écouteurs ou ce casque.

Prenez un petit fil (ou un trombone) tenez-en une extrémité fermement contre l'anneau métallique de la prise EAR et faites toucher l'autre extrémité à l'anneau de la prise MIC.

Si le volume du son est réduit ou arrêté quand vous faites cette opération, c'est que le câblage de votre magnétophone est inversé et celui-ci n'est donc pas compatible avec un micro-ordinateur.

COMMENT SORTIR DE 
LOAD (charger)

VERIFY (vérifier) et

APPEND (lier)
1 ) Quand vous chargez (LOAD) et vérifiez (VERIFY) ou ajoutez (APPEND), vous pouvez sortir de ces programmes en pressant ESC, pourvu qu un signal soit émis par le magnétophone (Appuyez sur PLAY).

2) Quand l'alimentation est branchée, votre LYNX fonctionne par défaut en Tape 0 i.e., qui est le BAUD le plus lent :

Essayez de sauvegarder (SAVE) et de charger (LOAD) avec des BAUDS (vitesse) plus rapides. (Tapez TAPE 3). Comme ceci, certains enregistrements fonctionnent mieux que d'autres (chapitre 9 du manuel).

N'oubliez pas de marquer sur vos cassettes la vitesse à laquelle il faut charger ou sauver le programme.

3) Comme d'autres ordinateurs, le LYNX ne chargera pas le premier programme qu'il trouvera si vous tapez « LOAD"; vous devez inclure le nom du programme.

NOTICE A :

Vous devez utiliser des connections MIC et EAR équivalentes à celles de l'appareil.

Les fiches LINE IN/OUT ou DIN ne sont pas toutes identiques.

Sur des magnétophones stéréo, il est préférable d'utiliser seulement un canal pour faire passer le programme, et non une sortie mono dérivée d'un mixage droite et gauche.

Les détails du câblage pour une prise LYNX DIN sont donnés page 83 du manuel.

ET MAINTENANT

BON PROGRAMME.

Chapitre 1 :

DÉCOUVERTE DE L'ORDINATEUR ET MISE EN ROUTE

Nous examinerons en premier :

1. Le clavier de I ordinateur LYNX, particulièrement les interfaces se trouvant à

l'arrière.

2. Conseils sur la vidéo. Ceci vous permettra de connecter le LYNX à un ensemble

vidéo.

3. Le cordon cassette (qui a un connecteur DIN à un bout et 3 Jack à l'autre bout).

4. L'alimentation.

Maintenant examinons le diagramme suivant :

[image: image2.png]1 UHF TV (PAL colour or 3 Composite video (mono 7 Power input from
B&W) monitor + light pen) transformer

T

K

2 RGB + Sync (colour 5 Cassette 6 Parallel expansion bus
‘monitor) . (eg disk drive, second
4 RS232 serial port (eg modem, acoustic processor, memory
coupler, other computer, serial printer) expansion, parallel
interface, games
T Sortie UHF TV (PAL coul 4~ Série R5232 port (Modem - compte o
Sorte UHE TV AL caleur u i Siie 15232 port Modsm - compiur joysticks)

RVB -+ SYNC (Moniteur couleur
ir et blanc) (Prise Peritel).

3 - Composite video (Mono moniteur et 6
crayon lumineuy).





Il est important de connecter l'ordinateur de façon correcte, et de lire les instructions suivantes avec attention avant de démarrer.

Premièrement, prenez le cordon de la vidéo et raccordez votre LYNX à votre écran.

Ensuite si vous avez l'intention de charger des programmes prêts à enregistrer à l'intérieur de l'ordinateur ou de charger vos propres programmes, vous avez besoin de connecter le cassétophone, le guide du cassétophone vous y aidera.

Sur le cassétophone, il y a trois entrées Jack : 1 grise, 1 noire mince et 1 noire épaisse. Introduisez le Jack gris dans le connecteur marqué MIC, le Jack noir et épais dans le connecteur marqué EAR, et le Jack noir et mince dans le connecteur marqué REMOTE - (si vous n'avez pas de connecteur REMOTE vous pouvez ne pas utiliser ce Jack) - puis insérer la fiche DIN dans le connecteur numéro 5 (diagramme c'-dessus).

Puis placez la fiche DIN de l'alimentation dans le connecteur marqué 7 sur le diagramme. Ne pas forcer : FAITES TRÈS ATTENTION DE NE PAS CONNECTER LA PRISE A L'ENVERS.

Allumez la télèvision et le cassétophone.

L'ordinateur,va produire un agréable son. Réglez le téléviseur si vous disposez d'un modulateur UHF. Un logo LYNX va apparaître au coin en haut à gauche.

Maintenant vous êtes prêt pour démarrer.

Il est recommandé de connecter l'alimentation en dernier, et de déconnecter l'alimentation en premier.

LE CASSETOPHONE

Nous y reviendrons par la suite. Mais tout d'abord vous devez savoir, que pour enregistrer des programmes avec succès, vous avez besoin de connecter votre cassétophone correctement.

S'il n'y a pas de bouton au contrôle de tonalité sur votre cassétophone, placez le sur le maximum.

Mais vous devez expérimenter afin de trouver le meilleur volume, car cela dépend de votre machine en particulier.

Lorsque vous avez joué avec le LYNX, et avant de sauvegarder un programme, essayez de taper quelque chose comme suit à l'intérieur de l'ordinateur:

100 REM C'EST UN ESSAI [RETURN]
110 REM [RETURN]
120 REM [RETURN]
Réglez le volume au milieu de sa gamme, puis - en suivant les instructions du Chapitre 9 essayez de sauvegarder, vérifier et recharger votre programme d'essai. Si, le programme est altéré par l'essai, essayez avec un volume un petit peu plus haut, puis avec un volume un petit peu plus bas, jusqu'à ce que vous réussissiez. Une fois que vous avez sauvegardé et rechargé, vous pouvez trouver quel est le volume le plus haut qui vous permet de réussir et quel est celui le plus bas, et ainsi vous placez au milieu.

AVANT DE DÉMARRER

Les éléments d'un système odinateur diffèrent légèrement d'une conception à

l'autre, mais cela se présente toujours avec un microprocesseur et deux différents

types de mémoire: ROM (Read-Only-Memory) et RAM (Random-Access-Memory).

Le microprocesseur est le cerveau de la machine, mais il ne peut intervenir sans que

vous lui ayez donné des instructions auparavant. Ces instructions sont contenues

dans les mémoires mortes (ROM) et varient d'un ordinateur à l'autre. Mais le résultat

final est similaire sur tous les ordinateurs, et forment un langage.

La RAM est la mémoire de travail de l'ordinateur. C'est là que les programmes que

vous avez créés ou qui existent déjà, sont stockés. Cette mémoire est effaçable:

elle est détruite quand l'ordinateur est éteint ; et durant l'utilisation elle peut être

effacée en utilisant des commandes spéciales.

Les parties physiques de l'ordinateur, les composants, les résistances, le boîtier, etc.

sont appelés – HARDWARE ; les programmes sont appelés - SOFTWARE. Aussi,

l'ordinateur travaille avec le HARDWARE et le SOFTWARE en permanence.

L'ordinateur est relié à l'extérieur avec un certain nombre d'éléments, qui dans leur

ensemble sont appelés périphériques.

Cela peut inclure un clavier ; un écran (moniteur ou téléviseur) ; un cassétophone ; un

lecteur de disquettes ; et une imprimante. Vous devez être capable de rentrer des

informations dans la mémoire de l'ordinateur, et il y a plusieurs périphériques qui

en sont capables.

En premier lieu, il y a le clavier, qui vous permet de taper les éléments directement

à l'intérieur de l'ordinateur.

Il est aussi possible de charger des informations stockées en mémoire, soit à partir d'une cassette ou du lecteur de disquettes.

L'ordinateur doit être capable de vous communiquer les résultats qu'il a trouvés: cela peut être fait par l'intermédiaire de l'écran ; ou cela peut être fait à travers une copie immédiate sur l'imprimante (Hard Copy) ; ou alors cela peut être stocké pour une utilsation future sur une cassette ou une disquette. Afin de voir pourquoi l'ordinateur est si souple, vous devez considérer la nature d'un programme. Un programme est une série d'instructions agencées dans un ordre fixe. L'ordinateur peut exécuter un nombre d'opérations simples ; c'est la tâche du programmeur de diviser les problèmes complexes en une série de tâches simples qui seront exécutées par l'ordinateur. L'ordinateur peut exécuter ces tâches à une grande vitesse et avec une extrême fiabilité. - A la différence des êtres humains, il n'est jamais fatigué sur les opérations répétitives, et il ne perd jamais sa concentration - mais l'habileté de l'ordinateur résulte de l'ingéniosité et de la finesse du programmeur.

Le programmeur doit être capable de réaliser deux choses.

En premier lieu, analyser quel type de problème il s'est posé - cela se fait par une série de petites étapes très simples qui l'amène à la réponse -; puis il transforme la solution dans le langage utilisé par l'ordinateur. En pratique, ces sous-étapes sont chaînées, car la façon dont le programmeur va solutionner son programme va être influencé par les caractéristiques et les capacités du langage utilisé.

La plupart des ordinateurs utilisent le langage qui s'appelle le Basic (Beginners'all purpose symbolic instruction code), qui est vraiment très facile à apprendre et à utiliser, car ses mots de commandes et sa structure sont similaires à l'anglais. Au fur et à mesure que vous deviendrez de plus en plus familier avec la programmation, vous serez capable de solutionner par vous-même des programmes de plus en plus complexes.

Et vous trouverez probablement que, à part le simple fait que cela vous permet d'utiliser l'ordinateur, apprendre la programmation va vous stimuler afin de vous permettre de voir et de développer d'autres idées.
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COMMENT UTILISER LE MANUEL
Si vous connaissez déjà le basic: la meilleure stratogie va être simplement de consulter le sommaire à la fin du manuel et les chapitres 11 (structuration des programmes complexes), 14 (graphiques) et 16 (codes machines).

Si vous ne connaissez pas le basic, ce manuel est écrit pour vous, il désire vous amener progressivement vers la pleine utilisation des possibilités du LYNX.

Il commence lentement mais part du principe que vous aurez envie d'accélérer le rythme à mesure que vous progresserez.

Rappelez-vous que programmer c'est solutionner les problèmes. Ce manuel a été conçu afin de répondre le mieux possible à vos questions et pour vous permettre d'explorer le plus à fond les idées que vous pouvez avoir.

C'est pour cela que la plupart des chapitres ont tous une section IDÉES ET EXEMPLES.

Avant de commencer, vous pouvez expérimenter les couleurs, ce qui est après tout une des plus belles possibilités du LYNX.

Le LYNX a 8 couleurs:

O - NOIR

1 - BLEU

2 – ROUGE

3 – MAGENTA

4 – VERT

5 – CYANE

6 – JAUNE

7 - BLANC

Quand vous l'allumez, le LYNX est programmé pour écrire en blanc sur un fond noir, mais vous pouvez travailler dans la couleur de l'écriture que vous désirez.

Vous pouvez changer le fond de l'écran - en rouge par exemple - en tapant soit PAPER RED et en appuyant sur la touche marquée RETURN ou PAPER 2 et en appuyant sur la touche marquée RETURN.

Vous pouvez changer la couleur - en noir par exemple - en tapant

INK BLACK

ou

INK 0.

Tout ce que vous taperez maintenant apparaîtra avec un curseur noir sur un fond

rouge. Essayez-le.

Si vous voulez effacer l'écran et repartir à nouveau, taper:

CLS [RETURN]
Rappelez-vous que si vous déterminez un fond et un curseur de la même couleur, vous ne serez pas capable de voir ce qu'il y aura d'écrit sur l'écran (en fait vous pourrez penser que l'ordinateur est en panne !), mais l'ordinateur va tout de même reconnaître chaque chose que vous lui introduirez.

Chapitre 2: LE CLAVIER

L'ordinateur a un clavier tout à fait standard de machine à écrire, avec deux touches majuscules/minuscules, l'une agissant en permanence [SHIFT LOCK] (n'intervient pas pour les nombres), l’autre pour la durée où l'on appuie : [SHIFT].
Il existe cependant quelques touches ayant des noms connus, mais avec des fonctions nouvelles.

Lorsque l'ordinateur est "READY" - prêt à opérer, le symbole apparaît avec un carré clignotant, il s'agit du curseur. Il montre où les caractères vont apparaître à l'écran.

Pendant que vous tapez des lettres, le curseur bouge simultanément. Quand l'écran est rempli, l'ordinateur réécrit à partir du haut de l'écran.

Si le texte est un programme, il sera stocké en mémoire.

Si vous tenez une touche appuyée, elle va se répéter automatiquement.

TOUCHES SPÉCIALES

La touche supplémentaire la plus importante est [RETURN].
En appuyant sur la touche [RETURN]. vous signalez à l'ordinateur qu'il doit traiter les informations tapées.

L'ordinateur saura si le texte a un sens ou non ; s'il n'en a pas, le message d'erreur approprié apparaîtra à l'écran (pour une liste complète des messages d'erreur, cf. l'Appendice I).

Si vous avez inscrit une LIGNE DE PROGRAMME, l’ordinateur l'enregistrera jusqu'à ce qu'il reçoive l'instruction de l'exécuter.

S'il a été donné une instruction qui n'est pas une partie d'un programme - un calcul, par exemple - il va l'exécuter immédiatement.

La chose la plus importante à se rappeler est que l'ordinateur ne traitera rien jusqu'à ce que vous ayez appuyé sur la touche [RETURN].
La touche [DELETE] vous permet d'effacer les caractères en revenant en arrière par dessus.

Les flèches droites et gauches font bouger le curseur dans les directions appropriées ; cela n'altère pas le texte.

La touche [CONTROL] a une utilisation similaire à la touche [SHIFT]. Pour son utilisation, se référer au chapitre 8 sur l'Éditeur et au chapitre 14 sur le graphisme.

La touche [ESC] signifiant ESCAPE vous permet d'arrêter un programme durant son déroulement sans pour autant l'altérer. Cela est expliqué plus complètement dans le chapitre 8.

La touche [BREAK] est utilisée pour certains programmes spéciaux, mais est ignorée pour un programme normal.

L'étoile (*) a une signification spéciale pour l'ordinateur: elle est utilisée pour la multiplication. Deux est le symbole de la puissance ; le carré de 4 est écrit 4**2, le cube de 6 est écrit 6** 3.

Le SLASH (/) signifie divisé.

Vous utilisez le (-) pour les soustractions, comme pour indiquer les nombres ou les variables négatives.

Le point peut être utilisé comme un séparateur décimal.

Les symboles < et > signifient respectivement "moins grand que" et " plus grand que". Ils sont utilisés lorsque vous désirez que votre ordinateur décide (voir chapitre 6).

Il n'y a pas de symbole ∏ sur le clavier ; vous entrez ∏ en tapant Pl.

Le LYNX a des touches de fonctions programmées (voir appendice 2).

Les instructions peuvent être inscrites soit en minuscules ou majuscules, ou en combinant les deux. L'ordinateur les convertira en majuscules quand il listera le programme.

MÉMOIRE

Vous-devez connaitre les termes utilisés pour désigner les différentes quantités de mémoire.

Un bit est l'unité la plus petite : L’ordinateur stocke un nombre binaire: 0 ou 1. Le nom de bit découle du terme anglais Binary Digit.

La plupart des microprocesseurs travaillent en unité de 8 bits : L’octet. 1024 octets (bytes) sont appelés Kilobyte, désigné par le symbole K. (1024 est une puissance de 2: 2 puissance 10).

Le LYNX a 48 K de mémoire, soit 49.152 octets (bytes).

MEM

Si vous désirez connaître la place qui vous reste en mémoire, vous inscrivez "MEM" et pressez [RETURN] et l'ordinateur vous indiquera - rapidement - le nombre d'octets restant.

Chapitre 3: L'ORDINATEUR EST UN CALCULATEUR

Vous pouvez utiliser l'ordinateur pour les calculs, à l'intérieur comme à l'extérieur des programmes ; le LYNX connaît les instructions des petites calculatrices. Il a un mode de calcul spécial.

L'ordinateur a certaines fonctions stockées en mémoire. Une fonction est une instruction mathématique évoluée : comme les logarithmes.

Les fonctions se présentent sous cette forme :

Fonction nom (X)

X représente l'élément à calculer qui doit être placé entre parenthèses. Cela peut être un nombre, une variable (voir chapitre 4) ou une expression. Une expression est une séquence de nombres et de symboles qui permet de calculer une valeur, comme 3 + 4.

L'élément que vous voulez traiter s'appelle argument. Dans ce chapitre nous verrons quelques-unes des fonctions les plus communes.

Avant de les utiliser il y a une fonction très pratique:

CLS

Si vous voulez effacer l'écran, tapez CLS [RETURN] Le curseur revient en haut à gauche de l'écran.
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Maintenant que vous savez effacer l'écran, vous pouvez essayer quelques calculs, comme ceci :

4 + 2

Puis tapez [RETURN] ; l’ordinateur va immédiatement imprimer la réponse.

Pareillement pour soustraire, tapez:

4 - 2 [RETURN]
Pour multiplier, tapez :

4 * 2 [RETURN]
Pour diviser, tapez :

4 / 2 [RETURN]

Vous pouvez élever à la puissance 2 (multiplié par lui-même), un nombre comme

ceci: 4**2 [RETURN]
Les signes ** signifient "à la puissance de » ; le nombre 4 est le nombre à élever à la puissance deux, le 2 est le nombre exposant.

Vous pouvez faire le cube d'un nombre (ex.: 4*4*4), en l'élevant à la puissance 3 :

4 ** 3 [RETURN]
Vous pouvez élever n'importe quel nombre positif à la puissance de n'importe quel nombre.

Pour calculer la racine carré d'un nombre, il y a une fonction spéciale, "SQR".

On l'utilise comme suit:

"SQR" ( 1 6) [RETURN].

Pour calculer la racine cubique ou une plus haute racine, utilisez cette formule :

X**(1 /n).

X représente le nombre dont vous voulez calculer la racine, et n représente le type

de racine désiré. Notez l'utilisation des parenthèses.

Ainsi si vous désirez la racine cinquième de 100, faites:

100**( 1 / 5) [RETURN]
Vous ne pouvez obtenir les racines carrées que des nombres positifs.

L'ordinateur a en mémoire la valeur de ∏ : 3,1415927. Il n'y a pas de symbole

sur le clavier, aussi vous devez typer: PI.

ANGLES, SINUS, COSINUS et TANGENTES

L'ordinateur peut calculer le sinus, le cosinus et la tangente d'un angle. L'angle

doit être donné en radians.

Le LYNX peut convertir un angle de degrés en radians, et de radians en degrés.

(Il y a 2*(PI) radians et 360 degrés en cercle plein), comme ceci:

RAD (angle en radians)

DEG (angle en degrés).

Les fonctions sinus, cosinus et tangentes peuvent être utilisées comme ceci:

SIN (X)

COS (X)

TAN (X)

ou X représente l'angle en radians.

LOGARITHM ES

L'ordinateur calcule également les logarithmes et antilogarithmes. Il peut multiplier les nombres utilisant des logs, trouver le log de chaque nombre et les additionner entre eux, trouver l'antilog (le logarithme en base 10) de ces nombres).

LOG (X) donne le log d'un nombre,

ANTILOG (X) donne le Log en base 10.

RANDOM NUMBERS

Le LYNX a deux fonctions qui génèrent des nombres (pseudo) aléatoires : RAND et RND.

RAND(X)

vous donnera un nombre aléatoire entre 0 et X- 1 (il vous donnera un nombre X

possible parmi tous les nombres).

Si vous désirez un nombre entre 1 et X ajoutez 1, comme cela:

RAND(X)+1

Exemple : pour imiter un dé on peut utiliser

RAND(X)+1

RND vous donnera un nombre aléatoire entre O et 1, incluant O mais pas 1. RND est un mode extrêmement utilisé en statistique.

Les nombres générés par ces deux fonctions ne sont pas vraiment aléatoires, car ils sont créés par la même formule, utilisant les même valeurs. Mais ils reproduisent assez bien une fonction aléatoire.

Si vous voulez utiliser un nombre aléatoire dans un programme, et vous assurer que cela sera différent à chaque exécution du programme, vous pouvez insérer la commande RANDOM au début de votre programme.

Cela va réinitialiser le générateur de nombre aléatoire à chaque fois.
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CALCULS DURANT UN PROGRAMME

Si vous avez un programme en route sur l'ordinateur, vous pouvez l'arrêter momentanément en utilisant [ESC] (voir chapitre 6) et extraire les calculs en mode de calcul. Le programme reste intact en mémoire. Vous pouvez repartir en utilisant CONT [RETURN]
Quand vous utilisez les calculs dans un programme, vous le faites de la même façon que hors programme.

LES ORDRES DE CALCULS

Lors de calculs, l'ordinateur observe une hiérarchie algébrique. Il a été

programmé pour exécuter les calculs dans un ordre précis.

L'ordinateur affecte un nombre compris entre 0 et 22 à chaque opération. Il les

exécute dans l'ordre numérique, en commençant par le plus haut.

Les niveaux d'exécution sont les suivants:

- les fonctions,

- les puissances,

- il donnera une valeur négative aux chiffres précédés du signe (-),

- les divisions et les multiplications : elles ont la même priorité et seront

effectuées de gauche à droite,

- enfin, les additions et les soustractions, qui ont également les mêmes

priorités et qui sont aussi effectuées de gauche à droite.

Il est important que vous soyez familiarisé avec cet ordre de priorité pour obtenir les

résultats désirés. Autrement, l'ordinateur fera un tout autre calcul.

Par exemple:

5 + 6*10

va être calculé comme ceci :

6*10 = 60

5 + 60 = 65

alors que vous escomptiez cette réponse :

5 + 6 = 1 1

11*10 = 110

Vous pouvez changer les priorités des opérations en plaçant des parenthèses :

(5 + 6)*10

va être calculé comme suit :

5'+ 6 = 11

11*10 = 110

Le fait de changer l'ordre de priorité des calculs peut être très pratique.

Autrement, les calculs comme: 

(a + b)*(c + d + e)

vont impliquer un arrangement complexe d'opérations :

a*c + a*d + a*e + b*c + b*d + b*e 

L'ordinateur a plusieurs autres importantes fonctions qui sont trop spéciales pour l'objet de notre section, tels les logs népériens ou les factoriels.

Nous l'évoquerons au chapitre 12.

Chapitre 4: DÉBUTER LA PROGRAMMATION

LIGNES NUMÉROTÉES

Un programme est une sequence d'instructions.

En Basic, la séquence est déterminée par des numéros de ligne. Chaque ligne de

programme commence avec un numéro, qui est stocké en mémoire après avoir tapé

[RETURN] L’ordinateur classe et exécute les lignes dans l’ordre numérique.

Il est habituel de commencer avec un nombre relativement élevé, comme 100, et

d'élever le nombre débutant chaque séquence de 10.

Vous pouvez avoir à ajouter des lignes plus tard, et cela vous assure assez de place.

Même les programmeurs expérimentés le font !

Les numéros de lignes peuvent ne pas avoir une augmentation régulière entre eux,

et les lignes peuvent être entrées dans n'importe quel ordre.

L'ordinateur a deux modes: mode immédiat et mode programme.

Un numéro de ligne indique à l'ordinateur que les instructions qui suivent sont une

partie d'un programme.

Essayez de taper ceci:

PRINT "LYNX"

Pressez [RETURN] L'ordinateur obéit à la commande immédiatement. Maintenant, essayez ceci:

10 PRINT "LYNX"

Pressez à nouveau [RETURN]. Cette fois, I'ordinateur n'obéit pas immédiatement : il stocke la ligne comme toute partie d'un programme.

Vous pouvez ajouter une autre ligne à votre programme :

20 GOTO 10 [RETURN]
Vous devez indiquer à l'ordinateur d'exécuter le programme. Tapez:

RUN [RETURN] 

L'ordinateur obéira instantanément et remplira l'écran de "LYNX". Pour arrêter l'exécution du programme, appuyer sur la toche [ESC]. Si vous voulez faire repartir le programme, tapez soit:

CONT [RETURN]
il va redémarrer au point où vous l'avez arrêté soit :

RUN [RETURN]

il va repartir du début.

Si vous voulez effacer le programme de la mémoire de l'ordinateur, tapez NEW

/[RETURN]
Vous explorerez PRINT, GOTO, RUN, [ESC], CONT et NEW un peu plus loin.

AUTO

Vous pouvez demander à l'ordinateur de numéroter les lignes pour vous en tapant AUTO [RETURN].
Vous pouvez utiliser soit avant de commencer à saisir un programme, soit durant la saisie. Alors, quand ous pressez [RETURN], l'ordinateur écrit le numéro de la ligne suivante pour vous.

Vous pouvez indiquer à l'ordinateur à partir de quel nombre vous souhaitez démarrer et quel increment vous désirez, exemple:

AUTO 1000, 100 [RETURN]
et l'ordinateur va augmenter les numéros de ligne par 100.

Vous voulez arrêter AUTO, pressez [RETURN].

Certaines erreurs - commande manquante par exemple - vont être incompréhensible pour l'ordinateur. Il répondra par un message d'erreur. Si vous faites un erreur durant l'utilisation d'AUTO, l'ordinateur vous donnera le message d'erreur puis imprimera le même numéro de ligne, vous permettant de rentrer la ligne.

Quand vous retapez une ligne - c'est-à-dire, tapez une ligne ayant un numéro déjà existant, il est possible que ce soit un vieux programme. Alors la nouvelle ligne remplace l'ancienne. Si vous utilisez AUTO et demandez un numéro déjà existant, l'ordinateur vous avertira en inscrivant un ! après le nombre demandé.

Si vous ne voulez pas remplacer la ligne, vous pouvez garder l'ancienne version en pressant sur [RETURN].

Vous pouvez utiliser le mode de calcul durant l'auto-numération.

Par exemple, si l'ordinateur vous donne

1 000 et que vous tapez 4 + 4 [RETURN]
L'ordinateur va inscrire.

8

1 000

et vous permet de taper sur la ligne 1000.

Certaines commandes Basic (comme GOTO dans notre programme LYNX), se servent

de la numérotation des lignes pour exécuter le programme dans un ordre numérique

différent. C'est une autre fonction importante des numéros de lignes.

Une fonction spéciale du Basic LYNX est de vous permettre d'avoir des numéros de

ligne qui ne sont pas des nombres entiers, comme:

10.5

ou même

1 0.23656

Cela signifie que vous pouvez insérer des lignes suppièmentaires sans être obligé de

renuméroter votre programme. Cela signifie également que vous n'attraperez pas

de mauvaises habitudes comme l'utilisation de GOTO pour diriger l'ordinateur

vers des morceaux de programmes que vous auriez écrit ailleurs.

LONGUEUR MAXIMALE DES LIGNES

Sur cet ordinateur, il y a un maximum de 240 caractères permis sur chaque ligne de

programme.

L'EXECUTION : RUN

Comme nous l'avons dit plus haut, quand vous tapez votre programme, il est stocké

jusqu'à ce que vous lui dites de l'exécuter.

Vous le faites en tapant RUN [RETURN].

Vous pouvez dire à l'ordinateur de commencer à exécuter le programme à un endroit

spécifique en ajoutant un numéro de ligne à la commande.

Par exemple:

RUN 100 [RETURN]
Dans ce cas, I'ordinateur va ignorer toutes les lignes inférieures à 100 et commencera en 100. Si par la suite, le programme renvoie à des numéros précédents, il va les exécuter et les lignes ne seront pas éliminées par la commande RUN 100.

Un programme reste stocké dans la mémoire de l'ordinateur jusqu'à ce que vous tapiez NEW, (voir chapitre 8), ou que vous éteignez l'ordinateur.

Jusque là, il peut le faire sans s'essoufler.

Quand le programme est en marche, I'ordinateur emmagasine les données : il stocke les valeurs des variables, etc.

Ces informations sont conservées quand le programme ne tourne plus, mais sont enlevées quand le programme est exécuté à nouveau.
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COMPLÉMENT SUR PRINT

Comme nous l'avons vu, la commande "PRINT" indique à l'ordinateur de faire apparaître les informations sur l'écran, et peut être utilisé à l'intérieur ou à l'extérieur d'un programme.

Cette information peut être soit, une CHAINE DE CARACTÈRES, ou un nombre ou une variable.

Examinons une chaîne de caractères:

Cela peut être un nom, ou une unité, comme "centimètres", ou une instruction comme :

"Voulez-vous jouer à nouveau" ?

Sur le LYNX, les chaînes de caractères sont normalement limitées à 16 caractères incluant les espaces. Mais vous pouvez utiliser des chaînes de 127 caractères en les dimensionnant. (Voir chapitre 7).

Si vous voulez imprimer une chaîne de caractères, l'objet doit être placé entre guillemets :

10 PRINT "JE SUIS UN LYNX" [RETURN]
Si vous voulez exécuter cela, tapez RUN [RETURN].
L'ordinateur ne lit pas ce qui est contenu entre les guillemets. Cela peut être de l’anglais, de l'allemand ou du breton: l'ordinateur va simplement obeir à l’instruction et imprimer sur l'écran.

Une variable est un symbole qui représente une valeur numérique.

Lorsque l'on demande à l'ordinateur d'imprimer une variable, il vous donne sa valeur présente. (Pour plus d'explications, voir plus loin dans ce chapitre).

Si vous voulez irrprimer un nombre ou une variable, vous n’utilisez pas de guillemets:

10 LET A = 0 [RETURN]
20 PRINT A [RETURN]
RUN [RETURN]
Si vous avez disposé des guillemets de part et d'autre par erreur, l'ordinateur va imprimer une lettre A plutôt que la valeur de la variable A,

Vous pouvez combiner deux types d'instructions d'impression d'une ligne.

Retapez la ligne 20 comme cela:

20 PRINT "la réponse du problème est", A; "centimètres"

et RUN [RETURN]
Vous avez noté qu'il y a des point-virgules qui séparent les deux types d'impression dans la ligne 20. Cela indique à l'ordinateur quei espace vous désirez avant le deuxième message.

Un point-virgule ne laisse pas d'espace, aussi soyez prudent et insérez les espaces dont vous aurez besoin à l'intérieur des parenthèses, comme l'espace après "est", dans la phrase ci-dessus.

L'écran de l'ordinateur est divisé - de façon invisible à l'œil nu - en 40 colonnes. Vous pouvez avoir 40 caractères sur une ligne. Les colonnes sont divisées en 5 grandes colonnes de 8 caractères de large.

Une virgule indique à l'ordinateur de bouger (TAB) vers le debut de la prochaine colonne avant l'impression.

Si vous combinez deux impressions, vous devez positionner l'un ou l'autre symbole appelé délimiteurs entre elles. Si vous les oubliez, l’ordinateur vous donnera un message d'erreur.

S'il n'y a pas de délimiteur à la fin de l'impression, alors la prochaine impression sera sur la ligne suivante. Si vous ajouter un délimiteur, la prochaine impression se fera immédiatement après, ou sera tabulé à partir de la dernière impression.

Ce petit programme vous montrera la différence:

10 PRINT "cela", "est", "un", "exemple", "de", "virgules" [RETURN]
20 PRINT "cela"; "est" ; "un" ; "exemple"; "de"; "point-virgule" [RETURN]
3O PRINT"cela va  être rejoint par"; [RETURN]
40 PRINT "cela" [RETURN]
RUN [RETURN]
Quand vous désirez effacer un programme, rappelez-vous NEW [RETURN]
PRINT TAB

PRINT TAB vous permet de sélectionner une des 40 colonnes et d'indiquer à l'ordinateur où commencer l'impression, comme ceci

PRINT TAB numéro de colonne ; "mot à imprimer"

ou

PRINT "mot a imprimer" ; TAB 20 ; "mot à imprimer"

Notez que vous devez insérer un point-virgule entre la commande TAB et le mot à imprimer.

Essayez ceci:

10 PRINT TAB 15, "Je suis un LYNX" [RETURN]
20 GOTO 10 [RETURN]
RUN [RETURN]
Rappelez-vous que, durant les programmes ayant une boucle sans fin, vous pouvez

les arrêter en utilisant {ESC;.

TAB est utilisable lorsque vous désirez positionner précisément un texte sur l'écran.

VARIABLES

Tapez NEW  [RETURN]pour effacer la mémoire de l'ordinateur, alors essayez de taper

le programme suivant:

10 LET A = 0 [RETURN]
20 LET A = A + 1 [RETURN]

30 PRINT A ; " " ; [RETURN]
40 PAUSE 5000 [RETURN]
50 GOTO 20 [RETURN]
RUN [RETURN]
Le A dans le programme ci-dessus est une variable, une donnée se référant à un endroit précis de la mémoire.

Les informations stockées dans ce cas varient lorsque le programme tourne.

La première ligne du programme indique à l'ordinateur de stocker la valeur 0. Dans la ligne suivante, il ajoute à la valeur de A le nombre 1, ainsi la somme devient 1, puis 2, etc.

La ligne 30 indique à l'ordinateur d'inscrire la valeur de A, suivie d'un espace sur l'écran.

La dernière ligne lui indique de répéter toute la procédure à nouveau, ce qu'il fera jusqu'à ce qu'il rencontre l'instruction d'arrêt: [ESC].

L'élément important à noter est que la valeur numérique de A change durant le programme. Le nombre qu'il représente est toujours au même niveau du programme.

Cela peut être plus facile de se représenter une variable comme un symbole signifiant un nombre qui change au fur et à mesure du déroulement du programme.

Une variable doit être représentée par un seul caractère et votre choix de caractère limité aux lettres de l'alphabet. Avec les majuscules et les minuscules, cela fait un total de 52 variables.

Vous pouvez utiliser le A et le a dans le même programme: L’ordinateur reconnaîtra la différence.

Il est judicieux d'utiliser des variables les plus représentatives possible: par exemple, la variable désignant un poids peut être P. Une hauteur H.

LET

LET... = Vous permet d'assigner une valeur à une variable.

La valeur peut être soit un nombre, soit une expression, soit un programme déjà etabli.

LET A = 0 et

et

LET A = A + 1

Les expressions peuvent être très complexes:

LET A = EXP (- X**2/2) / SQR (2* Pl)

Vous pouvez assigner des valeurs pour plus d'une variable avec une seule commande LET:

LET A = 6, B = 12, C = 25

Les variables doivent être séparées par des virgules.

Vous avez remarqué que, lorsqu'on utilise LET et un signe = cela ne veut pas dire

égal, mais "devient égal a".

Remarque: Dans votre programme toutes les variables doivent être déclarées.

SWAP

SWAP vous permet d'échanger les valeurs de 2 variables.

Supposez que vous ayez deux variables, A et z, et que désiriez changer leurs valeurs:

SWAP a ce format:

SWAP  A, Z

SWAP est spécialement utilisé pour classer des valeurs en ordre de grandeur.

Si vous sortez plusieurs numéros dans l'ordre numérique, vous pouvez écrire un

programme qui compare la taille de chaque paire de nombre et les inverser si le premier

est plus grand que le second. (Voir chapitre 6).

Vous ne pouvez pas inverser les variables chaînes
LES VARIABLES CHAINES DE CARACTERES
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Comme mentionné plus avant, une chaîne est une collection de caractères. Une variable chaîne est similaire à une variable numérique. Vous pouvez utiliser 26 chaînes de caractères dans un programme. Ils doivent être libellés A$, B$, C$... jusqu'à Z$ ($ est le symbole standard représentant une chaîne habituellement).

INPUT

INPUT indique à l'ordinateur d'attendre une réponse tapée sur le clavier.

Par exemple, dans le programme suivant, les utilisateurs ont à donner leur âge:

10 INPUT A [RETURN]
20 PRINT "Votre âge est", A [RETURN]
RUN [RETURN]
L'ordinateur lit INPUT et attend une réponse, imprimant un point d'interrogation.

Sur le LYNX, votre réponse peut être soit un nombre, soit une expression aussi si

avez 20 ans, tapez 20 ou 1982 - 1962.

Une fois les informations rentrées, L’ordinateur va passer aux instructions de la

ligne suivante.

Dans ce cas, il stocke la donnée comme variable appelée A, puis il imprime à l'écran

la valeur de A.

INPUT vous permet de combiner également des informations à imprimer à l'écran,

mais aussi des informations pour le programme.

Vous pouvez inclure une chaine de caractères dans la commande INPUT, qui

apparaîtra sur l'écran avec le ?

La longueur maximale de la chaine de caractères est limitée à 240 caractères.

Si le programme ci-dessus est changé en ligne 10:

10 INPUT "Quel est votre âge"; A [RETURN]
Plutôt que d'avoir un point d'interrogation tout seul, L’ordinateur peut indiquer l'objet de sa question:

Quel est votre âge ?

Comme pour PRINT, vous devez utiliser une virgule ou un point-virgule pour définir le nombre d'espaces entre les deux composantes de la ligne: la chaîe de caractères et la variable.

Vous pouvez vous arranger pour que l'ordinateur attende plusieurs réponses. Par exemple:

10 INPUT A, B, C

Dans cet exemple, en ligne 10, L’ordinateur va attendre avec un ?

vos réponses doivent être séparées par une virgule, autrement l'ordinateur ne saura

pas qu'il y a trois valeurs séparées et il va les traiter comme une seule.

Dans ce cas il faut insérer une instruction en forme de mode d'emploi.

Par exemple:

10 INPUT "Quelles sont les trois valeurs A, B, C"; A, B, C

qui vont rendre les choses plus aisées pour l'utilisateur. Rappelez-vous que INPUT ajoute automatiquement un point d'interrogation qui est inclus dans la chaîne de caractères, aussi vous devez composer une phrase en tenant compte de ce ?
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Si vous voulez utiliser [ESC] durant un INPUT, vous devez d'abord donner une réponse acceptable puis tenir appuyé la touche [ESC] et presser [RETURN].

Un intérêt de l'aspect des deux PRINT et INPUT est qu'avec une bonne utilisation, vous pouvez donner une personnalité à l'ordinateur.

IDÉES ET EXEMPLES

Ce programme est un exemple très simple de la personnalisation de l'ordinateur en utilisant PRINT, INPUT et des variables chaînes.

10 PRINT "Hello quel est votre nom" ; A$

15 INPUT A$;

20 INPUT "Quel âge avez-vous"; a

30 PRINT Où vivez-vous,; B$;

40 INPUT B$

50 PRINT "Et vous avez vécu là"; a; "années"

60 INPUT C$

70 PRINT "Je ne suis jamais allé à"; B$; "De quoi est-ce que cela à l'air";

80 INPUT D$

90 PRINT "Quoi, c'est réellement; D$; "?"

RUN

Vous devez essayer d'écrire un programme similaire, utilisant la connaissance que vous avez de personnes à qui vous voulez le montrer, afin que l'ordinateur puisse faire des remarques appropriées.

Programmer des ordinateurs à comprendre ou semblant comprendre un langage naturel est une branche d'une intelligence artificielle.

Si vous explorez le Basic plus avant, vous serez capable d'écrire des programmes plus sophistiqués, par exemple:

Ceci est un programme très facile de tenue de compte:

100 INPUT "Combient d'argent (en francs) recevez-vous chaque semaine", C

110 INPUT "Combien dépensez-vous par semaine (en francs)"; D

120 CLS

130 PRINT "Monnaie recue"; Tab 18; "Monnaie dépensée"; Tab 29; "Balance"

140 PRINT "en francs"; Tab 18; "en francs"; Tab 29; "en francs"

150 PRINT

160 PRINT Tab 15; "Par semaine: "

170 PAUSE 2500

180 PRINT

190 PRINT C;Tab 18; D;Tab 29;C – D

200 PRINT

210 PRINT "A ce taux les économies par an seront :"

220 PAUSE 2500

230 PRINT

240 PRINT C*52; Tab 18; D*52; Tab 29; (C-D)*52

RUN

Les pauses en ligne 170 et ligne 220 ont été placées là afin de faire croire que

l'ordinateur fait des calculs très approfondis.

Chapitre 5 - LES BOUCLES

GOTO
Comme nous l'avons déjà dit au chapitre 4, GOTO altère le déroulement du programme: alors qu'il exécute le programme dans un ordre numérique, l'ordinateur lit:

GOTO numéro de ligne

et se déplace vers le numéro indiqué, ignorant tout ce qui se trouve entre.

Cette commande est appelée quelquefois un saut inconditionnel car l'ordinateur n'a pas à faire une décision avant d'obéir. (Dans le chapitre 6, nous verrons dans quelles circonstances l'ordinateur considère qu'il doit y avoir un saut ou non).

GOTO est utilisé pour créer des boucles à l'intérieur d'un programme.
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Vous pouvez faire exécuter un programme à l'infini sans avoir à entrer RUN chaque fois, en incluant un GOTO à la fin qui renvoit l'ordinateur au commencement du programme.

Quand le programme forme une boucle perpétuelle, il peut être arrêté en pressant la touche [ESC].
Utiliser la commande GOTO avec précaution, car il est facile de tomber dans l'habitude d'écrire des programmes qui ont des opérations chaînées entre elles par des GOTO, cela est considéré comme un mauvais style de programmation. Si votre programme est clairement organisé, il sera facile de le modifier et de l'améliorer.

Utilisant ce que nous avons déjà appris précédemment, il est désormais possible de créer des programmes assez pratiques: ici, par exemple, dans un court programme nous pouvons calculer l'hypothénuse d'un triangle:

10 INPUT "Longueur de côté A, B, en centimètres"; A, B

20 LET C = SQR (A**2 + B**2)

30 PRINT "La longueur du côté C est"; C; "en centimètres"

40 GOTO 10

RUN

Ce programme va s’exécuter sans arrêt car le GOTO en ligne 40 renvoit le programme au début. Chaque fois qu’il s’exécute, le résultat va être imprimé juste derrière le précédent. Si vous voulez effacer l’écran entre chaque calcul, vous pouvez ajouter:

5 CLS

et

35 PAUSE10000

et changer la ligne 40 en:

40 GOTO 5

PAUSE

Vous devez trouver que pour le programme ci-dessus qui donne des informations sur l'écran et refait un autre calcul juste après, les informations disparaissent de l'écran très rapidement et vous n’avez pas le temps de les lire. PAUSEvous permet de demander combien de temps vous désirez que l'information reste imprimée.

Comme ceci:

PAUSE Chiffre

Quand il lit PAUSE, l'ordinateur commence à faire une boucle interne, qui correspond

au nombre que vous avez indiqué après la commande. Une boucle interne de 10000

correspond à une seconde, aussi

PAUSE 10000

vous donnera approximativement une PAUSE d'une seconde. Il est souhaitable que vous expérimentiez avec des nombres la longueur de la PAUSE que vous désirez suivant les cas particuliers.
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La boucle FOR... NEXT

L'ordinateur est vraiment très bon pour répéter les opérations, nous avons vu avec GOTO comment un programme peut faire une boucle. Il y a une autre structure BASIC, la boucle FOR.. NEXT, qui vous permet de répéter une opération à l'intérieur d'un programme un nombre de fois précis. Cela ressemble à ceci:

FOR variable = valeur initiale TO valeur finale opération.

NEXT variable

La premiére ligne indique à l'ordinateur de créer un compteur pour la variable avec une valeur précise de début et de fin. Débutant avec la valeur initiale dans la variable, l'ordinateur exécute l'opération; quand il rencontre NEXT, il ajoute 1 à la valeur du compteur, puis exécute l'opération à nouveau, etc. jusqu'à ce que le compteur de la variable arrive à la valeur finale. L'ordinateur alors passe à la suite du programme.
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Comme exemple, essayons de taper et d'exécuter de programme:

10 FOR J = 0 TO 10

20 PRINT J; " ";

30 NEXT J

L'ordinateur va alors imprimer

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

indiquant que le compteur de la variable J augmente chaque fois que la boucle est

executée.

Vous pouvez spécifier le taux d'augmentation: l'increment, utiliser STEP.

Essayons de changer ia ligne 10 du programme ci-dessus.

10 FOR J = 0 TO 10 STEP 2

Cette fois l'ordinateur va imprimer

0 2 4 6 8 10

Vous pouvez également faire une boucle décroissante en donnant un nombre

négatif, comme ceci:

10 FOR J = 10 TO 0 STEP -1

qui va donner ceci

10 9 8 7 6 5 4 3 2 1

Si vous ne définissez pas l’incrément, le compteur augmentera d'une unité.

Si vous voulez regarder votre programme en entier, tapez

LIST

Vous vous apercevrez que les lignes contenues entre FOR et NEXT sont imprimées

de façon décalée (en alinéa); cela permet de faire apparaître la structure du

programme plus clairement.

Pour exécuter le programme nouveau, tapez simplement

RUN

Voilà un exemple d’une FOR ... NEXT qui s’exécute de 1 à 10

10 PRINT "Distance"; Tab 20; "temps"

20 FOR D = 1 TO 10

30 LET M = D*15

40 PRINT D; "kms"; Tab 20; M; "minutes"

50 NEXT D

60 END

RUN

FOR… NEXT peuvent être imbriqués

- c'est-à-dire, qu'une boucle FOR NEXT peut s'exécuter à l'intérieur d'un autre.


[image: image12.png]-1
« NESTED FOKNEXTWUF

FOR
FOR: w
NEXTR

NEXT





Regardez attentivement ce programme:

10 REM FOR… NEXT boucles imbriquées

20 FOR J = 0 TO 10

30 FOR I = 0 TO 10

40 PRINT *;

50 NEXT I 

60 PRINT

70 NEXT J

RUN

Les lignes 20 et 70 ont un FOR... NEXT qui compte de 0 à 10, aussi chaque opération contenue dans cette boucle sera répétée 11 fois.

Les lignes 30 et 50 consistent à exécuter un autre FOR... NEXT, c'est-à-dire, une autre boucle.

En ligne 60 il s'agit de l'impression.

Le FOR ... NEXT interne compte de 0 à 10 imprimant à chaque fois une étoile. Le point-virgule suivant l'étoile indique à l'ordinateur qu'il doit continuer à imprimer sur la même ligne. A la fin de cette boucle FOR... NEXT intérieure il y a une fonction PRINT suivie d'un point-virgule qui amenène le curseur à la ligne suivante, prêt pour la prochaine exécution.

Essayez de changer la ligne 20 en

20 FOR I = 0 TO J

alors le nombre d'étoiles imprimé à chaque ligne va augmenter avec la variable qui

est au compteur; J de la boucle extérieure FORNEXT.

END

Un programme va s'arrêter de s'exécuter quand l'ordinateur aura épuisé toutes les instructions. Mais vous pouvez arrêter également en insérant un ordre END. C'est un bon style de programmation: suivant un ordre END l'ordinateur va inscrire

READY!

END est important dans les programmes complexes - voir le chapitre 6.

IDÉES ET EXEMPLES

Voici un programme qui vous donne la table de multiplication par 3 que vous

pouvez facilement changer pour obtenir d'autres tables de multiplication.

100 FOR J = 0 TO 12

110 LET N = J*3

120 PRINT J; "*3 ="; N

130 NEXT J

Chapitre 6: DÉCIDER
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IF ... THEN

Avec IF... THEN vous pouvez demander à l'ordinateur de décider. IF est suivi par une expression définissant des conditions particulières ou un ensemble de définitions et ordonne à l'ordinateur de tester si la condition est remplie. Si elle l'est, l'ordinateur va exécuter le reste de la ligne qui est un THEN suivi par une instruction. Si la condition n'est pas remplie, l'ordinateur va ignorer le reste de la ligne et passer à la ligne suivante.

CONDITIONS

Auparavant, nous vous avons parlé des conditions qui doivent être remplies, ou ne pas être remplies mais ce sont des termes imprécis. L'ordinateur peut seulement décider entre deux possibilités nécessitant des nuances: la condition peut être "vraie" ou "fausse" ce qui est précis. Pour programmer l'ordinateur à faire des décisions complexes vous devez premièrement séparer la décision en plusieurs séries de conditions de type "vrai" ou "faux".

Essayons de voir comment fonctionne cet exemple utilisant la simple condition égalité, représentée par un signe égal. Dans ce contexte, l'égalité stricte signifie égal à (et non pas "devient égal à", comme nous l'avons dit avec l'instruction LET au chapitre 4).

10 LET A = INT (RND* 10) + 1

20 PRINT "je suis en train de choisir un nombre..."

30 INPUT "quel est mon nombre, entre 1 et 10"; B

40 IF A = B THEN PRINT "vous avez raison !"

RUN

La décision est faite en ligne 40: si A est égal à B l'ordinateur va répondre par

"vous avez raison !"; si ce n'est pas égal, il ne le fera pas.

La vérité ou l'inexactitude dans une condition est appelée l'état logique. Logique dans ce contexte définit simplement que l'état est confiné à une ou deux possibilités, vraie ou fausse.

Dépendant de cet état logique, l'ordinateur assigne à ces conditions une valeur logique de soit 0 ou 1: 0 si c'est faux, 1 si c'est vrai. Aussi, dans le contexte d'une commande IF... THEN, si l'expression suivie de IF a une valeur 0, l'ordinateur ignore le THEN ...; s'il a une valeur de 1, l'ordinateur exécute le THEN.

LES OPÉRATEURS

Les conditions impliquent toujours de comparer des valeurs dans un sens ou dans un autre. Les symboles qui représentent les différents types de comparaisons sont appelés opérateurs, les éléments comparés sont appelés opérants.

"=" est seulement un exemple du groupe d'opérateurs appelé "opérateurs relationnels".

On trouve dans ce groupe:

< "moins que"

> "plus que"

<= "moins que ou égal à"

>= "plus grand que ou égal à"

< > "non égal à"

Ces opérateurs sont tous utilisés avec IF ... THEN pour former les conditions.

Les conditions peuvent être combinées, puis après qu'on les ai testées et leur ai assigné une valeur logique de 0 ou 1, on utilise les trois opérateurs logiques.

AND

OR

NOR

(qui doivent être suivis par un espace).

Ces opérateurs demandent à l'ordinateur de combiner les conditions suivant différents chemins. Regardons-les chacun à leur tour. Supposons que nous prenons deux conditions:

A <=5

B > 100

AND

IF A <= 5 AND B > 100 THEN PRINT "*"

La partie IF... va assigner la valeur de 1 (vraie) seulement si A <= 5 et B > 100 sont vrais, alors l'ordinateur va imprimer une étoile. Autrement si l'une ou l'autre ou les deux sont fausses, à toute la condition va être assignée la valeur 0 et rien ne sera imprimé.

OR

A <= 5 OR B > 100 THEN PRINT "*"

Ici le IF... va donner la valeur 1 (vraie) si soit A < = 5 ou B > 100 est vrai ou si les deux sont vraies mais une valeur de 0 (fausse) si les deux sont fausses.

NOT

NOT est utilisé moins souvent que AND et OR: il affecte la valeur 1 (vraie) si la condition testée est fausse, et la valeur 0 (fausse) si la condition testée est vraie.

NOT est la plupart du temps utilisé avec des chaînes de caractères ou dans un long et compliqué programme qui utilise beaucoup de conditions.

En plus, l'ordinateur peut reconnaître une sorte d'opérateurs implicite et assigne la valeur logique à une variable à la seule condition que la valeur numérique est 0: il lui donne une valeur 0 si c'est un 0, 1 si c'est différent de 0.

Aussi

IF A THEN PRINT "*"

cela donnera une étoile si A n'est pas égal à 0

IF NOT A THEN PRINT "*"

donnera une étoile si A est 0.

LA HIÉRARCHIE DES OPÉRATIONS

Quand il exécute les comparaisons, l'ordinateur suit un ordre strict d'opérations:

Les opérations arithmétiques sont les premières exécutées puis ensuite les opérateurs

de relations, =, <, >, <=, >=, < >.

Le traitement se fait de gauche à droite pour ces opérateurs relationnels;

ensuite, l'opérateur NOT.

puis l'opérateur AND

et finalement, OR.

Vous pouvez altérer cet ordre en insérant des parenthèses:

Chaque opération entre parenthèses sera exécutée en premier.

LES OPÉRANTS

Les opérants peuvent être utilisés pour comparer des nombres de variables de

fonctions et dans quelques cas des cha1nes de caractères.

Regardons quelques exemples:

IF A = B THEN PRINT "*"

Une étoile sera imprimée si seulement A a la même valeur que B.

IF A = SIN (B) THEN PRINT "*"

Une étoile sera imprimée si A a la même valeur que SIN (B).

IF… THEN AVEC LES CHAINES DE CARACTÈRES

Les chaînes de caractères peuvent être comparées avec l'opérateur =

Par exemple:

IF A$ = "LYNX" THEN PRINT "*"

IF A$ = B$ THEN PRINT "*"

IF A$ = "LYNX" + BS THEN PRINT "*"

IF LEFT$ (A$,3) = C$ + CHR$ (84) THEN PRINT "*"

Vous pouvez également utiliser un équivalent de < >, utilisant NOT comme ceci:

IF NOT A$ = B$ THEN PRINT "*"

La plupart des commandes peuvent utiliser la condition IF ... THEN. Quand une commande suit la commande THEN elle a le même format que d'habitude.

IF... THEN ... ELSE

Sans le THEN de la commande IF... THEN qui indique une alternative, l'ordinateur exécutera toujours la ligne qui suit.

Si vous voulez créer une branche à votre programme, l'ordinateur doit avoir deux

possibilités. C'est le cas avec l'instruction IF… THEN… ELSE.

C'est utilisé comme ceci:

IF CONDITION THEN OPERATION

ELSE OPERATION ALTERNATIVE

Si la condition est vraie, l'ordinateur exécute l'opération suivant THEN, et escamote

la ligne qui suit quand il rencontre un ELSE. Et s'il n'a pas exécuté le THEN il

exécute le ELSE.

Regardez ce programme:

10 INPUT "Quel est votre nom ?"; A$

20 IF A$ = "LYNX" THEN PRINT "C'est mon nom aussi !"

30 ELSE PRINT "C'est un drôle de nom ."

La décision est faite en ligne 20: si votre réponse est LYNX l'ordinateur va imprimer

"c'est mon nom aussi !" mais si ce n'est pas LYNX, il va écrire "c'est un drôle de nom ! ",

Noter que cette alternative peut être sur une simple commande.

(Si par erreur vous tapez un ELSE sans un FOR NEXT l'ordinateur va l'ignorer mais

ne va pas écrire de message d'erreur).

IF ... THEN avec GOTO

Si le THEN ou le ELSE de votre décision est plus long qu'une simple commande, vous pouvez utiliser IF... THEN avec GOTO pour indiquer à l'ordinateur les opérations dans une autre partie du programme.
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Les programmes utilisant IF ... THEN avec GOTO sont usuellement très longs mais nous avons ici un exemple artificiel très court.

A la fin de la section, vous allez trouver un programme qui simule un jeu de pile ou face, utilisant IF... THEN ELSE. Ici on vous indique la façon d'écrire un programme si IF... THEN ELSE n'existe pas:

5 PAUSE 10000

10 PRINT "Je suis un jeu de pile ou face ...";

20 FOR J = 1 TO 3

30 PAUSE 5000

40 PRINT ".";

50 NEXT J

60 PRINT

70 IF RND < 0.5 THEN GOTO 100

80 PRINT "Et c'est pile ! "

90 GOTO 5

100 PRINT "Et c'est face !"

110 GOTO 5

RUN

La première opérations possible contenue dans la ligne 100, la seconde dans la ligne 80. S'il imprime le pile, l'ordinateur a prévu de ne pas imprimer le face par la ligne 90 avec le GOTO 5.

Les deux alternatives peuvent bien sûr être plus longues qu'une ligne.

Sur le LYNX la ligne suivante le GOTO peut être représentée par une variable avec

une expression; aussi vous pouvez savoir:

GOTO A

GOTO 100 + INT (RND*6)

ainsi de suite.

Cela signifie que vous pouvez aussi utiliser GOTO pour faire des branches très

complètes dans votre programme. Utilisez-les avec prudence !

100 DIM  A$(30)

110 INPUT "Hello, quel est votre nom ?"; A$

120 GOTO 120 + RAND (4) + 1

121 PRINT "C'est un joli nom,"; A$

122 PRINT "C'est un drôle de nom -"; A$; "!"

123 PRINT "Content de vous avoir rencontré,"; A$

124 PRINT "Hello"; A$; ", mon nom est LYNX"

RUN

IDÉES ET EXEMPLES

Ici c’est un programme qui simule le jeu de pile ou face, utilisant IF… THEN ELSE

10 PRINT "Je suis le jeu de pile ou face ...";

15 FOR J = 1 TO 3

20 PAUSE 5000 25 PRINT ". ";

30 NEXT J

40 PRINT

50 PRINT "et c'est";

60 IF RND < 0.5 THEN PRINT "pile !"

70 ELSE PRINT "face!"

80 PAUSE 10000

90 GOTO 10

RUN

Chapitre 7: LES CHAINES DE CARACTERES

Nous avons déjà utilisé les chaînes avec PRINT et INPUT, et des variables chaînes comme A$ et B$. Dans cette section nous allons explorer d'autres façons d'utiliser les chaînes.

Nous avons vu que vous pouvez assigner une valeur à une variable chaîne en utilisant LET.

LET A$ = "LYNX"

et que, ordinairement, l'ordinateur vous permettra de taper dans une chaîne de plus de 16 caractères.

En fait, vous pouvez indiquer à l'ordinateur exactement quelle longueur de chaîne de caractères vous désirez, en la dimensionnant, jusqu'à 127 caractères maximum en utilisant DIM.

Le DIM A$ (6) indique à l'ordinateur d'accepter une chaîne de caractères de 6 caractères de long. Si vous tapez plus de 6 caractères, l'ordinateur va tronquer votre chaîne - il va ignorer les caractères en excès -.

Essayez de taper ce programme:

10 DIM A$ (8)

20 INPUT "A$"; A$

30 PRINT A$

40 GOTO 20

RUN

Essayez d'entrer des chaînes de différentes longueurs et voyez ce que l'ordinateur en fait.

Le GOT0 en ligne 40 renvoit l'ordinateur en ligne 20, et non pas en ligne 10, car la chaîne n'a pas besoin d'être redimensionnée. Si c'était redimensionné, l'ordinateur va définir à nouveau un autre espace mémoire pour stocker les informations, sans effacer l'aire précédente, et éventuellement sera hors-mémoire.

CHR$

Chacun des caractères qui peuvent être inscrits sur l'écran a un numéro de code spécial, qui permet à l'ordinateur de les identifier. L'ordinateur LYNX utilise le code standard, appelé ASCII (American Standard Code For Information Interchange). Vous pouvez trouver la liste de ces codes ASCII en Appendice 3, en utilisant

CHR$ (numéro de code)

Vous pouvez demander à l'ordinateur de convertir un numéro de code dans le

caractère qu'il représente.

Le numéro de code peut être représenté par une expression, comme:

CHR$ (A)

ou

CHR$ (A*10)

CHRS peut être utilisé dans des états d'impression, ou dans des expressions chaînes

- voir plus avant dans ce chapitre -.

Voici le programme utilisant CHR$ qui inscrit l’ensemble des caractères:

100 FOR J = 32 TO 127 (ou 32 TO 255)

110 PRINT CHR$ (J);

120 NEXT J

RUN

Vous pouvez remplacer PRINT CHR$ (X) par VDU X

KEYN et KEY$, GETN et GET$

En mode calcul, vous pouvez trouver les codes ASCII de caractères en tapant GETN,

puis le caractère.

L'ordinateur va inscrire le numéro ASCII.

KEYN et GETN donnent les codes ASCII de la touche pressé; s'il n'y a aucune touche

pressée, le KEYN va donner 0 mais GETN va attqndre jusqu'à ce qu'une clé soit

pressée, et elle donne le code.

KEY$ et GET$ sont similaires, mais ils retournent à la chaîne de caractères de la clé

pressée.

S'il n'y a pas de clé pressée, KEY$ va retourner à un "Null String" (rien).

GET$ comme GETN va attendre.

Ces fonctions (comme RAND) peuvent être utilisées pour affecter des valeurs aux

variables.

LET V = KEYN

LET V$ = KEY$

et avec IF… THEN

Si par exemple, vous désirez bouger un objet à travers l'écran en utilisant les flèches,

vous devez faire ceci:

IF KEYN = 12 THEN LET C = C + 1

IF KEYN = 22 THEN LETC = C – 1

etc, ou les positions du mot sur l'écran sont représentées par les coordonnées C, L (colonne, ligne) et 12 et 22 sont les codes ASCII des flèches droite et gauche respectivement.
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PARTIES DE CHAINES DE CARACTÈRES:
Il y a différentes commandes qui vous permettent de sélectionner des parties de chaînes. Elles sont spécialement utilisées avec IF ... THEN.

LEFT$ et RIGHT$

Avec LEFT$ vous pouvez sélectionner la partie la plus à gauche de la chaîne, comme ceci:

LEFT$ (nom de la chame, nombre de caractères)

Si A$ = "LYNX", alors

LEFT$ (A$, 2)

va vous donner LY.

Ne pas oublier les parenthèses ou les guillemets !

Le nombre de caractères peut être représenté par une expression.

RIGHT$ est similaire, mais donne la partie la plus à droite de la chaîne, ainsi

RIGHT$ (A$, 2) va vous donner NX.

MID$

MID$ vous permet de sélectionner n'importe quelle partie de la chaîne, en spécifiant

le nombre de caractères que vous désirez à partir d'un point particulier de la chaîne,

comme ceci:

MID$ (nom de la chaîne, numéro du premier caractère désiré, nombre de caractères).

LYNX a 4 caractères: L est le N° 1, Y est le N° 2, ainsi de suite ... Si vous désirez YL vous devez utiliser MID$, comme ceci:

A$ " LYNX":

MID$ = (A$, 2, 2)

Rappelez-vous que les nombres peuvent être remplacés par des expressions.

VAL

VAL vous permet de sélectionner les parties numériques d'une chaîne, et de les utiliser comme un nombre ordinaire pourvu qu'il soit au début de la chaîne. Si A$, est 32 Francs, alors

VAL (A$)

va vous donner 32

S'il n'y a pas de nombres dans la chaîne impliquée, l'ordinateur va inscrire la valeur 0.

VAL peut sélectionner des nombres hexadécimaux, pour qu'ils soient avec un &

(et commercial) (pour les nombres hexadécimaux voir les chapitres 15 et 16 du

code machine).

ASC

ASC (A$) va vous donner le numéro de code du premier caractère de A$. Ainsi si

A$ = "LYNXE il va vous donner une valeur 76.

Si A$ = " " (chaîne nulle), ASC (AS) va vous donner 13, qui est le numéro de code

pour le retour chariot (voir chapitre 14).

UPC$

UPC$ (A$) va convertir les lettres dans A$ en lettres majuscules (mais laisse les

chiffres ou les symboles sans y toucher).

LEN

LEN (nom de chaîne) va vous donner la longueur d'une chaîne particulière c'est-à-dire,

le nombre de caractères à l'intérieur.

Ainsi si A$ = "LYNX"

LEN (A$)

va être 4.

Note: Les arguments de VAL, ASC, et LEN peuvent être des expressions: par exemple:

VAL ("7" + A$)

LEN (A$ + B$)

ASC ("7")

STR$

La fonction STR$ convertit une expression numérique ou une constante en une chaîne, ainsi:

A = 7,93

alors STR$ (A) = "7,93".

Exemple:

10 LET A = 10

20 PRINT STR$ (A), "de der"

RUN

EXPRESSIONS DE CHAINES DE CARACTÈRES

Vous pouvez connecter des chaînes ensemble, comme ceci:

10 LET A$ = "LYNX" + " ordinateur"

20 PRINT A$

RUN

et ceci:

100 CLS

110 LET A$ = "32"

120 LET B$ = "110"

130 PRINT "A$ ="; A$

140 PRINT "B$ ="; B$

150 PRINT

160 PRINT "A$ + B$" = A$ + B$

170 PRINT

180 PRINT "VAL (A$) + VAL (B$) ="; VAL (A$) + VAL (B$)

190 END

RUN

IDÉES ET EXEMPLES:

Voici un exemple de manipulation de chaîne:

100 REM ANIMAL [RETURN]
110 CLS [RETURN]
120 DIM AS(29) [RETURN]
130 LET A$= "CHIENCHATANIMALLYNXORDINATEUR" [RETURN]
140 PRINT "A$ est" ; A$ [RETURN]
150 PRINT [RETURN]

160 PRINT "A$ a";LEN(A$);" caractères" [RETURN]
170 PRINT "Les (10) caractères de droite sont "; [RETURN]
180 PRINT RIGHTS(A$,10) [RETURN]
190 PRINT Les (5) caractères de gauche sont"; [RETURN]
200 PRINT LEFTS(A$,5) [RETURN]
210 PRI NT [RETURN]
220 PRINT "A";RIGHTS(A$,10);"est un";MID$ (A$,16,4) [RETURN]
230 PAUSE 10000 [RETURN]
240 PRINT "A";MID$(A$,16,4); " est un ";MID$(A$,6,4) [RETURN]
250 PAUSE 10000 [RETURN]
260 PRINT "A";MID$(A$,6,4); " est un ";MID$(A$,10,6) [RETURN]
270 PAUSE 10000 [RETURN]
280 PRINT [RETURN]
290 PRINT "Donc"; [RETURN]
360 PAUSE 10000 [RETURN]
310 PRINT "un";RIGHT$(A$,10);" est un ";MID$(A$,10,6) [RETURN]
RUN [RETURN]
Chapitre 8: EDITEURS

Dans ce chapitre, nous allons voir quelles sont les facilités pour éditer un programme.

Quelquefois vous voulez changer votre programme, vous désirez l'essayer ou faire quelque chose de différent. Ou alors, vous avez une erreur à corriger. L'erreur peut être quelque chose de très simple, ce qui n'empêche pas le programme de s'exécuter, une erreur de frappe dans une chaîne de caractères par exemple. Ou votre programme peut avoir un "BUG".

Un BUG est une erreur dans un programme. Nous avons déjà vu que l'ordinateur examine chaque ligne qu'on lui a introduit et si cette ligne n'a pas de sens pour lui, il va répondre par un message d'erreur. Le message d'erreur est usuellement "SYNTAX ERROR", ce qui signifie que cette ligne n'obéit pas aux règles du langage Basic, peut-être une commande a-t-elle été mal tapée ou mal émise.

Mais un BUG peut être différent type d'erreur. Quelquefois c'est acceptable pour l'ordinateur mais le programme fait des choses auxquelles vous ne vous attendez pas. Un BUG peut relever d'une erreur de frappe. Mais cela peut être une faute de construction de votre programme. Trouver et corriger des BUGS est appelé débugger.
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REM

La commande REM vous permet d'insérer des commentaires dans votre programme. Ceux-ci sont ignorés par l'ordinateur durant l'exécution du programme mais sont sauvegardés et listés comme une ligne ordinaire.

10 REM commentaires

Un REM peut être inséré à n'importe quel moment du programme et est utilisé dans des parties très différentes. Dans un jeu par exemple, vous pouvez avoir:

10 REM mise en place du terrain

100 REM mouvement des joueurs

200 REM le sport

Vous pouvez même avoir des commentaires comme:

600 REM le programme s'exécute ici.

En fait REM est un utilitaire: si chaque partie du programme est définie, il est plus facile de le corriger ou de le tester; c'est également plus facile pour les personnes extérieures de le comprendre.

LIST

Avant de pouvoir éditer un programme bien sûr vous devez être capable de l'examiner.

LIST indique à l'ordinateur d'inscrire les lignes de votre programme sur l'écran.

Quand cela atteint la base de l'écran, l'ordinateur va continuer à écrire en haut de l'écran, pour arrêter les listings à un moment déterminé, presser la touche [SHIFT]; pour repartir, relacher la touche [SHIFT].
Vous pouvez également demander à l'ordinateur de lister une partie du programme. Par exemple:

LIST 100

Cela va faire apparaître la ligne 100 seulement. Vous pouvez également demander

le listing de bloc de programme.

LIST 100, 200

Cela va iister ies lignes comprises entre 100 et 200.

DEL

Vous pouvez avoir besoin de corriger des grandes parties de programmes. DEL vous permet d'effacer des lignes toutes seules ou des blocs de lignes ne changeant pas le reste du programme. Il s'utilise de la même façon que LIST. Vous pouvez par exemple faire:

DEL 100

qui effacera la ligne 100 ou vous pouvez faire

DEL 100, 200

qui effacera toutes les lignes de 100 à 200.

ESCAPE et CONT

Un programme peut être très long ou peut avoir une boucle qui fait qu'il est indéfini, peut-être avez-vous envie de l'arrêter; En pressant la touche [ESC] vous pouvez arrêter le programme durant son exécution. L'ordinateur va inscrire à l'écran:

STOPPED IN LINE...

vous indiquant quelle ligne a été arrêtée quand la touche fut pressée. Le programme n'est pas éliminé par cette interruption, il peut repartir à nouveau avec CONT ou RUN.

CONT fait repartir un programme du point exact où il a été stoppé.

RUN fait repartir le programme au début. Ils doivent être utilisés dans des contextes différents.

Durant l'arrêt du programme l'ordinateur peut être utilisé dans un mode immédiat pour lister ou examiner ou changer les valeurs, ou encore pour calculer ce qui n'a rien à voir avec le programme.

Si cela n'altère pas la structure du programme, vous pouvez utiliser le CONT pour faire repartir le programme; si vous sauvegardez ou éditez le programme, vous devez utiliser la commande RUN pour faire repartir. Si vous essayez d'utiliser CONT

dans une mauvaise situation, l'ordinateur va imprimer CANNOT CONTINUE. Si cela arrive le point va être intact et puis repartir avec RUN.

(Si vous êtes en train de faire un jeu, vous pouvez bien sûr tricher en vous échappant du programme et en repartant du début avec la commande RUN. HIHI!).

STOP

STOP est similaire à [ESC]. Il stoppe l'ordinateur durant l'exécution du programme, mais à la différence de [ESC], c'est inscrit à l'intérieur du programme. Par exemple:

100 STOP

Comme avec [ESC] l'ordinateur vous indique quelle ligne était exécutée quand le STOP apparaît; vous pouvez utiliser l'ordinateur dans un mode immédiat et faire redémarrer le programme en utilisant CONT ou RUN

STOP est un utilitaire pour débugger. Il peut être inséré à différents points du programme vous permettant d'examiner les petites sections, de regarder les valeurs des variables, de faire des petits changements, etc.

Une fois que votre programme s'exécute correctement, vous pouvez effacer la commande STOP.

TRACE et SPEED

Ce sont deux autres aides pour débugger.

TRACE ON

Indique à l'ordinateur qu'il doit inscrire le numéro de la ligne qu'il est en train d'exécuter. Si votre programme est en train de faire quelque chose qui n'est pas prévu, vous pouvez lancer la commande TRACE, exécuter le programme et traquer la ligne qui a un défaut. Pour enlever l'instruction TRACE taper:

TRACE OFF 

TRACE ON/OFF peut être utilisé à l'intérieur du programme. TRACE est normalement hors de service.

Utilisez:

SPEED numéros entre 1 et 255

Vous pouvez ralentir votre programme, ainsi vous voyez exactement ce qu'il est en

train de faire. Il travaille en augmentant le délai entre chaque ligne de programme.

SPEED 1 est le plus rapide.

SPEED 255 est le plus lent.

SPEED retourne à la vitesse normale.

Tout comme TRACE,SPEED peut être utilisé à l'intérieur de ce programme. Mais bien

sûr l'utiliser à l'intérieur de sections particulières.

RENUM

RENUM vous permet de renuméroter votre programme, vous l'utiliser comme ceci:

RENUM numéro de la première ligne, taux d'incrément

Ainsi

RENUM 1000,100

va renuméroter votre programme de la première ligne 1000 et va donner un numéro

de chaque ligne suivante augmentée de 100.

Alternativement, vous pouvez utiliser:

RENUM numéro de la première ligne

et dans ce cas l'ordinateur va augmenter le numéro de la ligne de 10.

Si vous ne spécifiez rien, l'ordinateur va commencer la renumérotation à 100 et par incrément de 10.

Les numéros suivants RUN (chapitre 4), GOTO (chapitre 5), RESTORE (chapitre 10) et GOSUB (chapitre 1 1), seront altérés; mais pas celle suivant LCTN (voir chapitre 16).

Si votre programme contient un GOTO (par exemple) à une ligne qui n'existe pas, RENUM va affecter le numéro de la ligne suivante.

NEW

si vous voulez effacer le programme de la mémoire de l'ordinateur, NEW va l'effacer complètement et il n'y a aucune façon de le retrouver. Aussi soyez précautionneux avec NEW.

EDITER DES LIGNES INDIVIDUELLES

Vous désirez souvent changer une petite part d'une ligne. Éditer avec le LYNX a été conçu pour être simple et rapide.

Si vous avez juste entré une ligne et que l'ordinateur a inscrit un "syntax error", ou un mode similaire, vous pouvez entrer en mode éditeur en tapant [CONTROL] Q (en (CONTROL en premier, puis Q immédiatement après, avec CONTROL toujours pressé).

L'ordinateur va inscrire la ligne, avec le curseur positionné au début. Si la ligne que vous voulez éditer a été rentrée précédemment, tapez:

[CONTROL] E

L'ordinateur va vous demander Line Number ?

Exemple:

10 REM PRÉSENTATiON DE L'ÉDITEUR

20 FOR H = 1 to 10

30 PRINT "JE SUIS UN BÔ LYNX"

40 NEXT H

Vous tapez simultanément [CONTROL] et E afin de la corriger la ligne 30. L'ordinateur va vous inscrire: LINE NUMBER ? vous tapez 30 (puis RETURN).

L'ordinateur va inscrire sur la ligne du dessous la ligne 30.

Vous pouvez vous déplacer avec soit la flèche de droite ou la flèche du bas puis la flèche de gauche.

Vous atteignez "BO", vous placez le curseur sur la droite et vous appuyez une fois sur DEL (effacement), ce qui a pour effet de faire disparaître le O de l'écran. Vous tapez EAU juste après et vous faites RETURN.

REMARQUE:

Le LYNX analyse ligne par ligne votre programme dans leur intégrité. Ce qui ne rend pas nécessaire de déplacer le curseur jusqu'au bout de la ligne.

Cette analyse ligne à ligne implique également que vous ne puissiez introduire plusieurs instructions: vous pouvez cependant avoir plusieurs variables pour une même instruction.

RÈGLES:
Vous pouvez déplacer le curseur vers la gauche en utilisant la flèche gauche, vers la droite en utilisant la flèche droite, au début de la ligne de programme en utilisant la flèche vers le haut, et la fin de la ligne de programme en utilisant la flèche vers le bas.

Vous pouvez insérer des caractères suppiémentaires en les tapant; tous les caractères à droite du curseur vont bouger.

Les caractères à gauche du curseur peuvent être effacés en appuyant la touche [DELETE].

Les caractères à droite du curseur vont se déplacer à nouveau vers la gauche comblant ainsi le trou.

Quand vous avez fini d'éditer, pressez [RETURN] - le curseur n'a pas besoin d'être à la fin de la ligne - et la nouvelle version de votre ligne va être stockée dans la mémoire de l'ordinateur en remplaçant la version précédente.

Chapitre 9: STOCKER ET CHARGER LES PROGRAMMES

Vous avez sans doute remarqué que taper des programmes dans votre ordinateur peut être long et laborieux et quand vous éteignez l'ordinateur, tous les programmes stockés en mémoire sont effacés. Il est possible de stocker les programmes sur un support magnétique et de le recharger en mémoire. Les micro-ordinateurs utilisent deux types de supports magnétiques: les cassettes et les lecteurs de disquettes. Les lecteurs de disquettes ont certains avantages et en particulier, sont plus rapides à utiliser. Mais les cassettes sont moins chères et généralement plus disponibles; la plupart du temps, c'est très efficace.

Ce chapitre décrit les commandes disponibles pour sauvegarder, recharger et manipuler les programmes sur un magnétophone à cassettes .Pour faire ceci de façon très fructueuse, il est recommandé d'utiliser des cassettes d'une haute qualité ou alors des cassettes spéciales pour ordinateur. Il est également recommandé de bien positionner la cassette dans le lecteur (voir chapitre 1).

Rappelez-vous que la plupart des cassettes ont une zone blanche et vous devez être au-delà avant de stocker votre programme. La sauvegarde contre le désastre est de noter tout votre programme; si vous faites une erreur en essayant de le sauvegarder, vous aurez au moins quelque chose d'écrit et vous pourrez le retaper.

SAVE

Pour sauvegarder un programme vous devez d'abord décider d'un nom. Le nom peut être n'importe quelle combinaison de caractères, autant que vous voulez (avec une longueur maximum de 80 caractères). Vous pouvez le sauvegarder en tapant:

SAVE "NOM"

Le nom doit être à l'intérieur de guillemets.

S'il existe un fonction REMOTE sur votre lecteur de cassettes, il pourra être contrôlé par l'ordinateur: appuyez sur les touches du lecteur de cassettes et tapez à l'écran, le lecteur de cassettes ne va pas démarrer jusqu'à ce que vous ayez pressé la touche [RETURN]
Quand la cassette est pleine, l'ordinateur va arrêter le lecteur de cassettes automatiquement mais assurez-vous que vous pressez la touche d'arrêt sur le lecteur de cassettes également.

S'il n'y a pas de fonction REMOTE sur votre lecteur de cassettes, tapez SAVE, appuyez sur le lecteur de cassettes et frappez les touches de l'ordinateur, puis pressez [RETURN]. Quand la cassette est complète, l'ordinateur va inscrire sur l'écran le signe supérieur et vous pouvez arrêter le cassetophone.

La sauvegarde peut prendre quelques secondes à plusieurs minutes; cela dépend de la longueur du programme.

Vous pouvez sauvegarder un programme avec la possibilité qu'il se mette en route automatiquement dès lors que vous avez chargé ou rechargé le programme en ajoutant simplement une ligne à la fin de votre commande SAVE, comme ceci: SAVE"NOM", 10

Il doit y avoir une virgule entre le nom du programme et le numéro de ligne.

Le programme commencera a s'exécuter automatiquement à partir de la ligne 10. Il est judicieux de faire plusieurs copies de votre programme et ainsi se protéger des dommages et accidents d'effacement.

VERIFY
Si vous voulez savoir si votre programme a été stocké correctement, vous pouvez utiliser VERIFY. Rembobinez la cassette. Tapez:

VERIFY "NOM"

Pressez la touche de mise en marche du cassetophone puis pressez [RETURN]. L'ordinateur va lire le programme et vérifier s'il n'y a pas eu de distorsions durant la sauvegarde. Si quelque chose a été de travers, il va inscrire BAD TAPE sur l'écran. Autrement, il va juste faire apparaître le curseur a nouveau.

LOAD

Pour charger un programme du cassetophone quand vous avez une fonction RESET sur votre cassetophone, appuyez sur la touche mise en marche du cassetophone et tapez

LOAD "NAME"

Puis pressez la touche [RETURN]. Ainsi l'ordinateur va lire à travers la cassette cherchant le programme que vous avez nommé, l'ordinateur va inscrire sur l'écran le nom de chaque programme qu'il trouve. Quand le chargement est complet, il va inscrire le curseur sur l'écran et vous pouvez commencer à exécuter le programme en tapant RUN.

Le cassetophone va être stoppé par l'ordinateur mais vous devez appuyer sur la touche STOP de celui-ci. Si vous n'avez pas de fonction REMOTE, tapez

LOAD "NOM"

Pressez la touche MARCHE puis pressez [RETURN]. Quand l'ordinateur fait apparaître le curseur éteignez le cassetophone.

Si vous avez inclus un numéro de ligne dans la commande SAVE, le chargement du programme d'une façon normale va être fait automatiquement.

S'il y avait un programme déjà stocké dans la mémoire de l'ordinateur avant que vous chargiez le programme, il va être remplacé par le nouveau programme.

N'oubliez pas de charger votre programme à la même vitesse de transmission que vous l'avez sauvegardé.
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APPEND
A la différence de LOAD,vous pouvez ajouter à la fin du programme déjà stocké sur la cassette un programme qui est dans la mémoire de l'ordinateur. Pour le faire tapez

APPEND "NOM"

Appuyez sur la touche MARCHE, puis [RETURN]
La première ligne du programme que vous avez ajoutée doit être plus haute que la dernière ligne du programme qu'il y avait déjà en mémoire.

Vous pouvez utiliser APPEND pour charger des programmes qui avaient été stockés avec une exécution automatique.

APPEND est particulièrement utile pour ajouter des subroutines à un programme. Une sous routine (subroutine) est une part distincte d'un programme qui concerne une opération particulière; nous allons explorer ce domaine dans le chapitre 11. Vous pouvez ainsi stocker toute une bibliothèque de sous routines et les ajouter à des programmes lorsque vous en avez besoin. Mais vous devez vous rappeler que vous devez les stocker avec des numéros de lignes très élevées.

MLOAD

Si vous voulez charger un programme en langage machine du cassetophone vous devez utiliser MLOAD. Il s'utilise comme LOAD: c'est-à-dire

MLOAD "NOM"

TAPE

Normaiement l'ordinateur est programmé pour sauvegarder et charger les programmes avec une vitesse de transmission relativement importante, en BAUDS. Le BAUD est l'unité de transmission des données.

Le taux de transmission le plus bas permet de prendre plus de place sur la cassette et ainsi d'avoir des informations stockées de meilleure qualité.

Autrement, si vous voulez sauvegarder et charger un programme très long (et vous voulez économiser du temps) vous pouvez changer le taux de transmission des données en utilisant TAPE, comme ceci

TAPE N°(entre 0 et 5)

0 implique un taux de 600 Bauds (le taux normal)

1 implique un taux de 900 Bauds

2 implique un taux de 1200 Bauds

3 implique un taux de 1500 Bauds

4 implique un taux de 1800 Bauds

5 implique un taux de 2100 Bauds.

Utiliser une haute transmission avec succès n'est possible qu'avec un cassetophone et une cassette de bonnes qualités.

Par défaut, la vitesse de transmission est donc de 600 bauds. Mais vous pouvez aisément travailler en Tape 3 à 1500 bauds ou 2100 bauds (tape 5).

REM

La télécommande du cassétophone s'effectue en connectant le Jack noir fin. Cela permettra de ne faire démarrer le lecteur que si vous appuyez sur la touche [RETURN]. De la même façon votre programme va s'arrêter automatiquement dès la fin de la transmission des données lors d'un chargement.

Chapitre 10:

EN SAVOIR PLUS A PROPOS DES VARIABLES
TABLEAUX

Supposez que vous êtes en train d'écrire un programme qui implique un grand nombre de données, et que chaque article est similaire aux autres: les articles forment un ensemble. Cela peut être le résultat d'examens d'une classe de 13 enfants par exemple, que vous voulez traiter d'une certaine façon. Vous pouvez stocker chaque note comme une variable et faire le traitement sur chaque variable à leur tour ou vous pouvez définir un tableau.

Un tableau est une sorte de variable spéciale; cela consiste en une liste de valeurs classées dans l'ordre. Les valeurs ont le même nombre de variables mais sont différenciées et ordonnées par indices comme ceci:

A(0) A(1) A(2) A(3) etc.

Les noms des tableaux sont des caractères simples, les lettres de l'alphabet minuscules et majuscules peuvent être utilisées. Cela signifie que vous pouvez avoir un maximum de 52 tableaux dans un programme. Les indices peuvent être des nombres ou des variables ou des expressions. Vous pouvez avoir jusqu'à 2000 indices dans un tableau !

Vous pouvez avoir A$ a$ A(X) et a(X); dans le même programme et l'ordinateur va reconnaître que ce sont des éléments différents.

L'ordinateur traite toutes les parties comme une simple entité et procède pour chaque élément à leur tour comme une simple commande.

DIM

Vous avez à définir la dimension d'un tableau avant de l'utiliser afin que l'ordinateur puisse affecter la mémoire pour le stock et la manipulation d'un programme durant son déroulement. Pour faire ceci, vous utilisez DIM:

DIM nom du tableau (nombre)

où le nombre est le plus grand indice que vous désirez.

Cela spécifie la taille du tableau: l'ordinateur commence à numéroter à 0 et continue

jusqu'à ce qu'il trouve la plus grande valeur. Ainsi,

10 DIM A(12)

va être un ensemble de 13 variables avec des indices commençant à 0 et finissant

à 12:

A(0) A(1) A(2) A(3) … jusqu'à … A(12)

Ainsi, revenons à notre classe de 13 enfants. Vous pouvez écrire un programme

pour calculer leur moyenne ainsi que leur plus haute note, comme ceci:

5 REM trouver la moyenne des notes

10 DIM M(12)

20 FOR J = 0 TO 12

30 INPUT "NOTE"; M(J)

40 NEXT J

50 A = 0

60 FOR J = 0 TO 2

70 A = A+A(J)

80 NEXT J

90 PRINT "la moyenne des notes était"; A/13

100 REM trouver la note la plus haute

110 LET H = A(0)

120 FOR J = 0 TO 12

130 IF A(J) > H THEN LET H = A(J)

140 NEXT J

150 PRINT "la note la plus haute était"; H

RUN

TABLEAUX MULTIDIMENSIONNELS

Si vous désirez un tableau de 2 par 3, la plupart des machines requièreront cette instruction DIM A (2,3), le résultat est illustré dans le diagramme.

1re Dimension
2e Dimension
Boîte N°
EXEMPLE D'INSTRUCTION Basic PRINT


1
0
PRINT A (1,1)


2
1
PRINT A (1,2)


3
2
PRINT A (1,3)


1
3
PRINT A (1,4)


2
4
PRINT A (1,5)


3
5
PRINT A (1,6)

Suivant ceci, dans ia plupart des machines l'instruction PRINT A (2,1 ) va imprimer le contenu de la "boîte 3" (voir ci-dessous). Il est possible de définir les "numéros de boîtes" par vous-même, et avec le LYNX cela n'est pas seulement nécessaire mais cela rend possible d'avoir autant de dimensions que l'on désire.

Pour expliquer ceci admettons que la variable F contient la 1re dimension et la variable S la seconde dimension.

Si F en contient 2 et S en contient 3 alors l'instruction: DIM A (F*S) va définir les "boîtes" comme cela est présenté dans le tableau.

Pour imprimer la "boîte appropriée", au lieu de dire PRINT A (2,1) vous aurez besoin de dire PRINT A (2*S - 1); référence à la boîte 3. En d'autres termes * S - est utilisé à la place de la virgule.

Remarquez que la forme ci-dessus ne traite pas les boîtes en continue comme cela est montré dans le diagramme, mais cela n'a pas d'incidence lors de l'exécution ou lors de la phase de correction.

Trois, quatre, cinq, etc., dimensions peuvent être définies de la même façon. Bien sûr ils sont moins faciles à manier.

Vous trouverez ci-dessous un tableau 2 dimensions pour expliciter le précédent, montrant la méthode conventionnelle et la méthode LYNX pour définir et utiliser les tableaux.

MÉTHODE CONVENTIONNELLE
MÉTHODE LYNX

DIM A (10,15)

PRINT A (5 3)

PRINT A (4 2)

PRINT A (8,11)

etc.
DIM A (10*15)

PRINT A (5 * 15 - 3)

PRINT A (4 * 15 - 2)

PRINT A (8 * 15 - 11)

etc.

Le message UNDEFINED VARIABLE peut apparaître avec des tableaux dimensionnés, le LYNX ne va pas vous permettre de lire à partir du tableau, un article tant que vous n'avez pas inscrit quelque chose dans la case correspondante. Par exemple l'instruction: PRINT A (10) va causer un message: C'est la même chose pour les tableaux chaînes. Les instructions suivantes vont dimensionner ces deux façons:

DIM A (10), A3 (30) (10)

FOR X = 1 TO 10

LET A (X) = 0, A$(X) = ""

NEXT X

Les variables et les chaînes représentées doivent avoir un indice supérieur à 0: de A (1,1) à A (10,15) dans l'exemple, cela économise de la mémoire quand l'indice 16 n'est pas utilisé. Pour avoir des indices allant de A (0,0) à A (10,15) il est nécessaire de modifier les instructions comme ceci: 

DIM A (11 * 16)

……

PRINT A (5*16+3)

Il faut noter que 1 (un) a été ajouté à chaque dimension et que l'expression qui remplace la virgule (,) est:

*S+ (où S est la deuxième dimension plus 1).

Les dimensions supplémentaires peuvent être envisagées selon cette formule, la seule limite étant la capacité mémoire. Par exemple, 3 dimensions (10,15, 3) vont se présentées comme suit:

DIM A (11*16*4)

PRINT A (5*16*4+3*4+0)

qui est équivalent au conventionnel

PRINT A (5,3,0)

Vous pouvez avoir un ensemble de tableaux avec un seul dimensionnement mais vous les séparez avec une virgule

DIM A(12), B(5), Z(10)

Les tableaux peuvent avoir des variables et expressions comme indice. Il faut dimensionner comme ceci:

DIM a(j), B(20 x a)

La boucle FOR ... NET est particulièrement utilisée avec des tableaux: vous pouvez définir une boucle (FOR ... NEXT) qui traite chaque membre des tableaux à leur tour. Par exemple, si vous voulez assigner une valeur aléatoire à chaque membre d'un tableau, vous pouvez faire ceci:

10 DIM A(10)

20 FOR J = 0 TO 10

30 LET A(J) = RND

40 NEXT J

Si vous désirez un tableau de variables A$, par exemple, avec des éléments de longueur L et le plus haut élément H, alors:

DIM A$ (L) (H)    (notez les parenthèses suppiémentaires).

A$ (7) va donner le 7e élément de A$ et A$(0) va donner l'élément n° 0.

[image: image18.png]/1
N
((((lll/,a

‘.mrllql
¥ /G

[ READ DATA RESTORE





READ, DATA... RESTORE

Essaayez ceci:

10 READ A$,B$,C$,D$

20 PRINT A$," ",B$," ",C$;" ";D$

30 DATA je, suis, un, LYNX

RUN

READ,DATA et RESTORE sont utilisés ensemble.

DATA vous permet de stocker une série de valeurs (qui seront assignées à des variables) sur une ligne de programmes. La ligne sera ignorée par l'ordinateur jusqu'à ce qu'on lui ai dit par une commande READ d'assigner des valeurs à des variables contenues dans l'instruction READ. DATA a ce format:

100 DATA 100, FRED, e*24, ...

Les valeurs peuvent être des nombres ou des expressions contenant des variables ou des variables chaînes. Les variables chaînes ne seront pas placées entre guillemets, dans une fonction DATA. Les données doivent être séparées par des virgules.

READ a ce format:

100 READ variable1, variable2, ...

Les variables doivent être séparées par des virgules et peuvent être des variables numériques, des tableaux ou des variables chaînes. Le type de données doit correspondre au type de variable: si vous dites à l'ordinateur

READ A

et que la donnée qu'il trouve est une variable chaîne, il va inscrire un message d'erreur. De la même façon, si vous lui demandez de lire une donnée et que cela n'en est pas, il va inscrire un OUT OF DATA, message d'erreur:

Lorsqu'il arrive à une commande READ, l’ordinateur assigne aux variables les valeurs contenues dans l'état des données dans l'ordre qu'ils apparaissent.

Pendant qu'il fait ceci, il garde trace de sa position dans les données utilisant un pointeur de données. Si votre programme contient plusieurs instructions READ,vous pouvez construire un bloc de DATA en groupant toutes les lignes de DATA ensemble.

Puis, en utilisant le pointeur donnces, l'ordinateur va savoir quelle position dans les blocs données, lire à chaque fois qu'il exécute la commande READ.

RESTORE

Le pointeur de données peut être renvoyé au début du bloc DATA en utilisant RESTORE, ainsi les données peuvent être utilisées autant qu'on le désire. Il peut être renvoyé à une ligne spécifique à l'intérieur du bloc de données, si seulement une partie de données est nécessaire. Le numéro de la ligne peut être spécifié comme numéro ou comme une expression.

Ici, ceci est un exemple de la façon dont on peut utiliser des tableaux ainsi que les instructions READ et DATA ensemble, dans un programme complexe d'informations:

100 REM jour depuis le 1er janvier

105 DIM N (12)

06 READ N (1)

110 FOR J = 0 TO 12

120 READ N

121 LET N (J) = N + N (J - 1)

130 NEXT J

140 INPUT (entrez la date puis jour, mois, année); D$

150 LET E$ = MID$ (D$, 2)

160 LET D = VAL (D$) + N (VAL (E$) )

170 LET E$ = RIGHT$ (D$, 2)

180 LET E = VAL (E$)

190 IF D > 59 et FRAC (E/4) = 0 THEN LET D = D + 1

200 PRINT "il y a"; D; "journées depuis le 1er janvier jusqu'au"; D$

210 GOTO 40

220 DATA 0, 31, 28, 31, 30, 31, 30,31, 31, 30, 31, 30

RUN

IDÉES ET EXEMPLES

Ce programme a une nouveauté, essayez-le

100 DIM A (10) 

110 FOR J = 0 TO 10 

120 READ A (J) 

130 NEXT J 

140 FOR J = 0 TO 10 

150 PRINT CHR$ (A(J)); 

160 NEXT J 

170 PRINT 

180 DATA 73, 32, 97, 109, 32, 97 

190 DATA 32, 76, 89, 78, 88

RUN

Ce programme simule un dé. C'est un exemple de restauration à un numéro de ligne

représenté par une expression:

10 RESTORE INT(RND*6)*10+1000 

20 FOR J = 0 TO 2

30 READS A$ 

40 PRINT A$ 

50 NEXT J 

60 PRINT 

70 PAUSE 10000 

80 GOTO 10 

1000 DATA ...,.*.,... 

1010 DATA ..*,...,*.. 

1020 DATA ..*,.*.,*..

1030 DATA *.*,...,*.* 

1040 DATA *.*,.*.,*.* 

105 DATA *,*,*,*,*,*

RUN

Chapitre 11 :

STRUCTURATION DES PROGRAMMES COMPLEXES
Un programme commence comme un problème. Vous l'organisez et le structurez de façon à pouvoir le solutionner. A mesure que les problèmes se compliquent, votre tâche devient complexe.

Mais idéalement, la structure de votre programme doit être toujours claire et simple. Heureusement, il y a une structure en basic qui vous permet de garder la complexité sous contrôle: la sous-routine.

Une opération compliquée, ou une série d'opérations, peuvent être effectuées à l'intérieur d'une sous-routine qui peut être utilisée autant de fois que l'on désire, durant l'exécution du programme, et peut être utilisée à différents endroits du programme principal.
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GOSUB… RETURN

Les sous-programmes sont contrôlés par deux commandes en basic, GOSUB et RETURN.

L'ordinateur suit la logique du programme jusqu'à ce qu'il trouve un numéro de ligne

GOSUB

Il note le numéro sur lequel la commande est apparue et se dirige vers la sous-routine

pour exécuter l'opérations qui est contenue.

La sous-routine se termine avec un

RETURN

qui indique à l'ordinateur de revenir à la partie principale du programme. Notez que

RETURN n'est pas suivie par un numéro de ligne: l'ordinateur réutilise l'information qu'il a stockée précédemment pour retourner à la ligne suivante de celle qui contenait GOSUB.
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La commande GOSUB sur cet ordinateur a une fonction spéciale: son numéro de ligne peut être représenté par une variable ou une expression.

Aussi vous pouvez avoir 

GOSUB A

ou

GOSUB 1000+A 

etc.

En plus GOSUB peut être suivi par un label (étiquette).

Par exemple: 

100 GOSUB label nom

Le nom peut être de n'importe quelle longueur dans une limite maximale de 80 caractères, mais plus il est court plus le programme sera efficient car l'exécution se fera beaucoup plus rapidement.
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Le sous-programme lui-même est libellé comme ceci:

1000 label nom

1100 … opération … 

Le label a deux avantages:

1) il est rapide

2) il vous permet d'écrire des programmes qui sont virtuellement indépendants de leur

numéro de ligne.

Ceci est un programme qui démontre comment fonctionnent les sous-routines:

100 CLS 

110 GOSUB LABEL G 

120 PRINT "retour à la sous-routine !" 

130 PRINT "la touche que vous avez appuyée"; G$ 

140 GOTO 110 

150 REM 

160 REM "démarrage du programme" 

170 LABEL G 

180 PRINT "exécution du sous-programme" 

190 PAUSE 10000 

200 PRINT "appuyez sur une touche !" 

210 LET G$ = GET$ 

220 RETURN 

230 REM "fin de la sous-routine"

RUN

GOTO peut aussi être suivi par un label.

Un programme complexe peut consister à un tronc commun très court et un nombre

important de sous-programmes clairement définis.

PROCEDURES

Les procédures sont similaires à des sous-programmes, en cela elles forment des parts distinctes du programme et contiennent des opérations qui peuvent être appelées à discrétion par le programme principal. Elles sont contrôlées par 3 commandes:

PROC nom

DEFPROC nom

ENDPROC

DEFPROC

Indique le début de la procédure et est suivi par un nom, qui agit comme un label, pour distinguer une procédure d'une autre. Le nom ne doit pas contenir de parenthèses, nous verrons pourquoi dans un moment. La fin de la procédure est marquée par:

ENDPROC

L'ordinateur exécute la procèdure par la commande

PROC nom

dans la partie principale du programme. C'est un équivalent de la commande GOSUB. L'ordinateur reconnaît les espaces comme une partie d'un nom de procédure (ex.: DEFPROC définir le tableau). Si vous ajoutez accidentellement des espaces à la fin d'un PROC il va le traiter comme un nom différent et il ne sera pas capable de définir la DEFPROC.

La procédure doit être positionnée afin que l'ordinateur ne puisse pas l'exécuter à l'exception d'un appel de la commande PROC: la procédure doit être suivie d'un END, ou un GOTO qui renvoit l'ordinateur au début de programme. Si il trouve un DEFPROC durant l'exécution du programme, l'ordinateur va inscrire un WRONG MODE, message d'erreur. Les procédures sont différentes des sous-routines car vous pouvez inscrire des paramètres, des valeurs, des variables, du même programme à l'intérieur de la procédure. Quand vous définissez la procédure vous pouvez faire suivre le DEFPROC du nom des variables qui contiennet les valeurs que vous voulez utiliser, comme ceci:

DEFPROC nom (A, B, C)

Le nom des variables doit être entre parenthèses (c'est pourquoi le nom de la procédure ne doit pas contenir de parenthèses) et doit être séparé par des virgules. Les noms de ces variables sont appelés des paramétres formels.

Les valeurs que vous voulez assigner à ces variables (les paramètres actuels) sont alors inclues dans la commande PROC

PROC nom (10, A*B, RND *100)

A nouveau les valeurs doivent être placées entre parenthèses et séparées par des virgules. Si vous incluez une variable indéfinie dans les paramètres que vous êtes en train de traiter, le message d'erreur va vous indiquer que l'erreur existe dans la ligne contenant la commande DEFPROC, alors qu'en fait eile est contenue dans la ligne ayant l'appel PROC

Nous avons déjà utilisé la bouche FOR ... NEXT et vu comme cela peut être utile. Le LYNX basic vous permet également d'utiliser deux autres types de boucles.

Exemple de Procédure:
100 DEFPROC CARRE (X,Y,L)

110 MOVE X,Y

120 DRAW X + L,Y 

130 DRAW X + L, Y + L

140 DRAW X, Y + L

150 DRAW X, Y

160 ENDPROC

Puis faites PROC CARRE (100,100,32).

Vous pouvez mettre les valeurs que vous désirez, entre les parenthèses.

REPEAT... UNTIL

REPEAT... UNTIL a ce format 

100 REPEAT

110 opération

120 UNTIL condition

L'opération sera exécutée jusqu'à ce que les conditions soient remplies. Quand cela est, l'ordinateur continue à exécuter le reste du programme. Puisque l'ordinateur teste les conditions de fin de la boucle, l'opération est au moins exécutée une fois.

Voici un exemple de la fonction REPEAT... UNTIL en action.
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Un jeu de devinettes:

10 REM deviner un nombre 

20 R = INT (10 * RND) + 1 

30 C = 0 

40 REPEAT 

50 LET C = C + 1 

60 INPUT "quel chiffre dites-vous"; G 

70 PRINT "vous êtes"; ABS (G - R); "à côté "

80 UNTIL G = R 

90 PRINT "cela vous a pris"; C; essais !" 

100 END

RUN

WHILE... WEND

WHILE... WEND crée également une boucle. Son format se présente comme suit:

100 WHILE condition 

110 opération 

120 WEND

Si la condition est vraie, la boucle s'exécutera jusqu'à ce qu'elle devienne fausse. Notez que la condition est testée au début de la boucle. Si c'est faux, l'ordinateur escamote WEND et exécute le restant du programme. Cela signifie que, contrairement à la boucle REPEAT... UNTIL, une opération WHILE... END peut ne pas être exécutée du tout.
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Voici un exemple de WHILE... WEND: un programme qui imprime les nombres de 1 à 255 en décimal, hexadécimal et binaire:

10 DIM A (7) 

100 FOR J = 0 TO 7 

110 LET A (J) = 0 

120 NEXT J 

125 FOR 1 = 1 TO 255 

130 LET J = 0 

140 LET A (0) = A (0) + 1 

150 WHILE A (J) = 2 

160 LET A (J) = 0, J = J + 1, A (J) = A (J) + 1 

170 WEND 

175 PRINT 1, " ", #1, " ",

 180 FOR J = 7 TO 0 STEP - 1 

190 PRINT A (J); 

200 NEXT J 

205 PRINT 

210 NEXT I

RUN

FOR… NEXT, REPEAT… UNTIL et WHILE… WEND peuvent être combinés et imbriqués.

TRUE ET FALSE

Le LYNX a deux fonctions qui permettent d’utiliser les boucles REPEAT… UNTIL ou un

WHILE… WEND de facon continue. Ce sont

TRUE qui donne une valeur 1

et

FALSE qui donne une valeur O

lls peuvent être utilisés comme ceci:

REPEAT opération 

UNTIL FALSE

lls permettent de faire des'constructions nettes et précises.

ERROR

ERROR est une commande qui vous permet de demander au LYNX quelle erreur vous

avez dans votre programme.

Il a le format suivant

ERROR nombre

(les numéros de codes de chaque message d'erreur sont donnés en appendice 1).

Chapitre 12 :

APPLICATIONS MATHÉMATIQUES

En plus de ce que nous avons vu dans le chapitre 3, le LYNX a d'autres possibilités

mathématiques. Quand il imprime de très grands ou de très petits nombres, le LYNX

utilise par exemple : 1 million (1,000,000) en notation scientifique, cela est:

1 E+6

Cela peut être également, 1*10**6 ou 1 suivi de six 0

00001, en notation scientifique est

1 E-4

Vous pouvez entrer les nombres dans l'ordinateur avec les notations scientifiques.

ROUND et TRAIL

A traver les calculs, l'ordinateur travaille avec une précision de 8 décimales, mais

quand il imprime valeur finale sur l'écran il l'arrondit automatiquement par excès ou

par défaut, à 6 décimales. vous pouvez effacer cet arrondi en tapant

ROUND OFF

et y revenir en tapant

ROUND ON

Dans certains cas, vous voulez être sûr de l'exactitude d'un nombre. Dans ce cas, vous pouvez utiliser TRAIL qui indique à l'ordinateur le nombre auquel il ajoute les zéros correspondants à une exactitude de 8 décimales si l'arrondi n'est pas en service, ou de 6 décimales s'il l'est.

TRAIL ON

pour l'enlever tapez

TRAIL OFF
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PARTIES DE VALEURS

Quelquefois vous désirez utiliser seulement des parties d'un nombre ou d'une variable, appelées le nombre entier. Le LYNX a une série de fonctions qui vous permet de sélectionner les parties d'une valeur. Ils ont tous le format normal d'une fonction.

Fonction nom "x"

où x représente le nombre ou la variable avec lesquels vous travaillez (l'argument de la fonction). Il doit être placé entre parenthèses.

INT

INT est probablement le plus usuel d'entre eux: il indique à l'ordinateur que vous voulez seulement la partie entière du nombre de la variable.

INT (21.3650) a comme partie entière 21.

INT n'arrondit pas le nombre à sa partie supérieure. Il travaille par défaut.

FRAC

FRAC vous donne la partie fractionnelle du nombre

FRAC (5.3698)

qui donne 0.36 98

ABS

ABS enlève le signe du nombre ou d'une variable et vous donne juste les décimales, c'est la valeur absolue. Ainsi, pour la valeur de A est - 10, ABS (A) est 10.

SGN

SGN vous donne le signe d'un nombre ou d'une variable exprimé soit par 1 soit par –1

SGN (10) va donner 1

SGN (-10) va donner - 1

0 est un cas spécial :

SNG de 0 donne 0

INF

INF donne la valeur 9.9999999 E + 63. qui est pour le LYNX le nombre le plus proche de l'infini qu'il est capable d'engendrer.

Si vous appelez INF quand la fonction d'arrondi est en marche, il va arrondir au nombre le plus haut que l'ordinateur peut engendrer et va inscrire un message d'erreur.

ARCSIN, ARCCOS, ARCTAN

ARCSIN, ARCCOS, ARCCTAN signifient respectivement le sinus, le cosinus et la tangente d'un angle en tant qu'argument et vous donnent la valeur de l'angle en radian.

Ils ont le format suivant:

ARCSIN (sinus)

ARCCOS (cosinus)

ARCTAN (tangente)

DIV

DIV est un opérateur de division entier:

3 DIV 2 donne 1

Il a les mêmes positions que dans la hiérarchie algébrique.

MOD

MOD est un opérateur modulaire arithmétique : c'est le reste de la division euclidienne

5 MOD 4 donne 1

Il a les mêmes positions que dans la hiérarchie algébrique, que la division et la

multiplication.

FACTORIELS

Fact (x)

donne le factoriel de x (le factoriel de 4, par exemple, est 1* 2*3*4). La fonction

utiiise la partie inférieure de x seulement.

EXP (x) donne la valeur de e augmentée à la puissance de x.

LN (x) donne le log en base e de x (neperien).

Chapitre 13 :

L'IMPRESSION

Si vous avez une imprimante LYNX ou une interface LYNX, vous serez en mesure d'appliquer les instructions de collection qui suivent.

Si vous avez votre propre imprimante et que vous voulez réaliser votre propre interface, consultez les informations techniques traitant des connections externes (appendice 4).

Le basic LYNX a trois commandes d'impression.

LLIST

LLIST est similaire à LIST: il indique à l'ordinateur de lister votre programme mais sur l'imprimante.

Cela peut être pratique d'avoir le recopié de votre programme vous permettant ainsi d'avoir une vue sur votre programme en entier, et permettant ainsi plus facilement les connections.

LPRINT

De la même façon LPRINT est l'équivalent pour l'impression du PRINT.

LINK

LINK est une commande spéciale qui indique à l'ordinateur de faire simultanément une copie d'impression à ce qu'il y a d'inscrit à l'écran (Hard Copy).

Chapitre 14 :

GRAPHIQUES ET SON
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Le LYNX a 8 différentes couleurs qui paraissent sur l'écran.

Chaque couleur a son numéro de code.

Comme ceci:

0 - (black)

1 - (blue)

2 - (red)

3 - (magenta)

4 - (green)

5 - (ocyan)

6 - (yellow)

7 - (white)

INK et PAPER

Vous pouvez indiquer les couleurs que vous désirez en indiquant sur votre écran, soit

PAPER numéro de la couleur

ou

PAPER nom de la couleur

Vous pouvez taper soit PAPER 3 ou PAPER magenta, par exemple.

Vous pouvez également spécifier la couleur des lettres et les caractères.

INK numéro de la couleur

ou

INK nom de la couleur

Ces 8 couleurs peuvent être sur écran au même moment. Essayez cette démonstration:

10 PRINT "*"

20 INK RAND (8)

30 PAPER RAND (8)

40 IF INK = PAPER THEN GOTO 30

50 GOTO 10

RUN

INK et PAPER sont aussi des fonctions : ils donnent les numéros de codes de INK ou de PAPER utilisés.

PROTECT

Il y a trois couleurs primaires : rouge, bleu et vert. Le jaune est réalisé en mixant le rouge et le vert ensemble, cyane en mixant le vert et le bleu, et magenta en mixant le rouge et le bleu. Le blanc est réalisé en mixant toutes les couleurs primaires, le noir en mixant toutes les autres.

Le LYNX a trois espaces-mémoires alloués aux couleurs: un pour rouge, un pour bleu et un pour le vert. Les autres couleurs sont créées par combinaison. Il est possible de toute façon, d'arrêter le LYNX pour l'utilisation d'un, de deux ou de trois espaces mémoire et ainsi avoir la possibilité de ne pas utiliser les couleurs particulières. Pour cela, utiliser PROTECT.

PROTECT couleur nombre/nom

Cela stoppe le LYNX dans l'utilisation de l'espace mémoire spécifié.

Ainsi PROTECT 1 va arrêter l'utilisation du bleu. Tout ce qui est déjà sur l'écran en couleur bleu sera alors protégé et ne pourra être recouvert ou effacé même en utilisant CLS. Vous ne pourrez pas écrire en bleu ou avec une couleur utilisant le bleu : si vous essayez d'écrire en cyan par exemple, seul le composant vert va apparaître.

Si vous protégez une couleur secondaire, par exemple PROTECT magenta, vous rendez inopérantes deux couleurs primaires, bleu et rouge.

Si vous protégez le blanc, vous allez rendre inopérantes les 3 couleurs et rien ne sera inscrit ou rien ne pourra être effacé sur l'écran.

Vous pouvez recouvrir tous ces espaces mémoire en protégeant noir.

PROTECT est une commande très utile pour deux raisons:

1 ) cela signifie que vous pouvez écrire avec un fond d'une couleur et le protéger, puis utiliser les autres couleurs en laissant le fond intact.

2) puisque l'ordinateur affecte moins de mémoire quand une ou deux couleurs lespace mémoire) sont inopérantes, il travaille plus rapidement. Ainsi si vous protegez magenta, vous pouvez travailler en vert avec approximativement deux fois la vitesse normale.

Cette possibilité est condensée par la commande TEXT qui produit également un effacement d'écran pour revenir au mode normal; A partir de TEXT, vous devez faire PROTECT 0.

LES CARACTÈRES GRAPHIQUES

Il y a 32 caractères graphiques stockés dans la mémoire de l'ordinateur qui peuvent apparaître à l'écran pour les utiliser.

PRINT CHR$ code numéro

Vous pouvez les obtenir à partir de l'écran si vous être en mode graphique. Pour être en mode graphie, soyez sûr d'abord que le [SHIFT LOCK] est en position majuscules puis tapez

[CONTROL] 1 (en même temps)
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Puis appuyez SHIFT et la clé appropriée (voir diagramme page 62). Pour sortir du graphisme, tapez à nouveau

[CONTROL] 1

Vous pouvez utiliser les nombres compris entre 224 et 242 pour définir des formes.

Le nombre 242 peut être utilisé pour mixer les couleurs:

100 REM regarder cette couverture

110 CLS

120 FOR J = 0 TO 7

130 PAPER J

140 FOR 1 = 0 TO 2

150 FOR K = 0 TO 7

160 INK K

170 PRINT CHR$ (242); CHR$ (242); CHR$ (242); CHR$ (242); CHR$ (242);

180 NEXT K

190 NEXT I

200 NEXT J

210 LET X = GETN

220 PAPER 0

RUN

Les caractères 243 à 249 quand ils sont imprimés les uns à côté des autres, forment le logo LYNX.

Note: SHIFT 0 produit un soulignement.

HAUTES RÉSOLUTIONS GRAPHIQUES

L'ÉCRAN
La taille de l'écran est mesurée en points, l'écran du LYNX mesure 256 par 248 points. Chacun de ces points peut être adressé. Chacun est défini par une double coordonnée qui correspond à sa position sur l'écran.

Dans la mémoire de l'ordinateur, l'écran est divisé sous forme de grille. Démarrant au coin en haut à gauche, les colonnes de cette grille sont numérotées de 0 à 255 et les lignes de O à 247.

Vous pouvez vous référer à chacun de ces points individuellement par leur double coordonnée :

colonne numéro, ligne numéro

La double coordonnée peut être exprimée par des nombres, des variables ou des expressions.

LE CURSEUR

Vous pouvez entrer des textes dans l'ordinateur, votre position sur l'écran est indiquée par le curseur. Le LYNX a aussi un curseur graphique mais à la différence du curseur texte, il n'a pas de symboles visibles : c'est une position stockée dans la mémoire de l'ordinateur.

Toutes les commandes graphiques impliquent de déplacer le curseur dans une nouvelle position. C'est ce que vous devez faire en spécifiant les doubles coordonnées sur l'écran.

MOVE

MOVE a ce format:

MOVE coordonné, coordonné Exemple : MOVE 0, 0

MOVE déplace simplement le curseur de là ou il se trouve, à la position spécifiée par les doubles coordonnées (il ne trace pas de droite).

DRAW

DRAW a ce format :

DRAW coordonné, coordonné
Exemple : DRAW 240, 240

Cela est similaire à MOVE à l'exception du fait qu'il trace une ligne pour le déplacement du curseur imprimé dans la couleur délinie.

Voici un programme qui utilise MOVE pour définir la position du curseur, puis tracer une ligne de cocrdonnées générée par les équations en ligne 150 et 160, puis utiliser MOVE encore pour changer la position suivante (le résultat est vraiment très joli).

100 CLS 

110 FOR J = 0 TO 360 STEP 10 

120 MOVE 100,60 

130 LET X = SIN(RAD(J)) 

140 LET Y = COS(RAD(J)) 

150 DRAM 100-60*Y, 60+30*x 

160 DRAW 100+60*X, 60 + 30*y

170 DRAW 100,200

180 NEXT J

RUN

Essayez de changer la ligne 160

160 DRAW 100+60*X,200+30*Y 

DOT 

DOT coordonnée, coordonnée

Tracer un point dans la couleur du curseur aux coordonnées spécifiées. Vous pouvez colorer chaque position de l'écran individuellement : voici un programme qui trace des points avec des couleurs aléatoires à des positions aléatoires sur l'écran :

100 REM RANDOM DOTS

110 PAPER BLACK

120 CLS

130 INK RAND (7) + 1 

140 DOT RAND (240), RAND (240) 

150 GOTO 130

RUN

Le programme suivant trace des points aux coordonnées générées par une équation

paramétrique:

100 RANDOM spirale (spirale aléatoire) 

110 PAPER BLACK 

120 CLS 

130 LET R = RAND (1440) 

140 INK RAND (6) + 1 

150 DOT 100+R/20*COS(RAD(R)), 100+R/24*SIN(RAD(R)) 

160 GOTO 130 

RUN

PLOT


PLOT combine toutes les possibilités de 3 commandes que nous venons juste

d'explorer.

Il a ce format:

PLOT coordonnée, coordonnée

Il y a 5 modes différents:

0 qui est le même que MOVE

1 qui est un MOVE relatif: les coordonnées représentent la somme par laquelle le curseur est bougé et non pas sa position finale.

2 la même chose que DRAW

3 est un DRAW relatif: encore une fois, les coordonnées représentent la somme par laquelle le curseur est bougé

4 c'est la même chose que DOT

WINDOW et PRINT@

Ces deux commandes sont utilisées pour déterminer des chaîes de caractères. Aussi, les coordonnées qu'elles utilisent sont déterminées par la taille des blocs de caractères (6 points de large par 10 points de hauteur). Si vous choisissez un différent multiple de points, les caractères vont apparaître d'un côté de l'écran et de l'autre.

En utilisant WINDOW, vous pouvez indiquer à l'ordinateur d'imprimer dans une aire de l'écran: tout ce qui sera défini en dehors du périmètre ne sera pas intégré dans la fenêtre.

Vous utilisez les coordonnées de l'écran pour spécifier les positions de la fenêtre (WINDOW)

0 - 126 colonnes

0 - 248 lignes

Noter qu'avec WINDOW et PRINT@, les colonnes ont deux points de large.

Si vous êtes en train de définir une fenêtre pour inscrire un texte, les chiffres de coordonnées de vos colonnes doivent être un multiple de 3 (6 points) et la ligne un multiple de 10.

WINDOW a ce format:

WINDOW 
1re colonne, dernière colonne + 1

1re ligne, dernière ligne + 1

La fenêtre normale de texte du LYNX est 

3, 123, 5, 245

Aussi pour recouvrir la fenêtre entière de l'écran, utilisez

WINDOW 1, 123, 5, 245

Si le curseur n'est pas à l'intérieur de la fenêtre, quand vous le dessinez vous pouvez le déplacer en tapant

PRINT CHR$ (23)

ou

VDU 23

(voir les codes de contrôle après, dans ce chapitre).

Autrement, utilisez les flèches : le curseur va se positionner dans la fenêtre quand il rencontrera une de ces bordures.

Vous pouvez utiliser CLS, qui va effacer l’écran entièrement, à I intérieur et à l'extérieur de la fenêtre mais qui va positionner le curseur au coin en haut à gauche de cette fenêtre.

Vous pouvez bouger le curseur de la fenêtre en utilisant PRINT@.

PRINT@

Vous pouvez utiliser pour positionner les chaines de caractères sur l'écran, PRINT@, numéro de colonne, numéro de ligne ; à nouveau, les coordonnées que vous choisirez vont être affectés par la taille de blocs de caractères.

Voici un exemple simple mais attractif de PRINT@ :

100 CLS

110 PAPER BLACK

120 INK RAND (7) + 1

130 PRINT@ RAND (125), RAND (240); "*";

140 GOTO 120

RUN

POS et VPOS

POS et VPOS sont les fonctions qui donnent la position du curseur: POS donne le numéro de la colonne et VPOS le numéro de la ligne. Ils sont très utiles pour déterminer le cadrage d'une fenêtre (window) ou pour utiliser un positionnement sur l'écran. Comme WINDOW et PRINT @, POS utilise des colonnes qui ont 2 points de large.

BEEP

BEEP indique à l'ordinateur de reproduire un son. Il a ce format:

BEEP longueur d’ondes, nombre de cycles, volume.

La longueur d'ondes peut être entre 0 et 65535 - La plus courte longueur d'ondes est le BEEP le plus haut.

Le nombre de cycles définit la longueur du BEEP. Il peut être entre 0 et 65535. Plus

la longueur de son est importante, plus le nombre de cycles est court. Aussi pour

avoir un BEEP haut et un BEEP bas sur la même onde, vous devez avoir un nombre de

cycles plus élevé pour le premier que pour le deuxième. En fait longueur d'ondes *

nombre de cycles reviendra au même. Le volume peut être entre 0 et 63.

Expérimentez avec différentes valeurs ; essayez celle-ci pour commencer.

BEEP 50, 1000, 63 

BEEP 200, 1000, 63 

BEEP 5000, 10, 53

Vous pouvez toujours retrouver le curseur en cours en utilisant [ESC].

(Voir aussi sons - Chapitre 16).

SOUND

La fonction est une fonction de haute résolution en matière sonore avec une

enveloppe sonore.

IL existe deux solutions pour générer une mélodie:

• soit vous connaissez suffisamment l'harmonie et vous exploitez vos partitions en transférant directement les notes en nombres ;

• ou vous créez une enveloppe sonore utilisant la fonction SOUND.

Cette fonction SOUND va envoyer au convertisseur Digital/Analogique des nombres

avec une vitesse que vous déterminerez :

SOUND nombre, vitesse

Vous réservez un espace mémoire pour les données exploitées par SOUND, avec

RESERVE, HIMEM, par exemple :

100 RESERVE HIMEM - 20

110 FOR K= 0 TO 19

120 READ H

130 POKE HIMEM + K, H

140 NEXT K

150 REPEAT

160 SOUND HIMEM, 100

170 UNTIL NOT KEY$ = "N"

180 PAUSE 20000

190 REPEAT

200 FOR N = 1 to 5

210 READ H

215 SOUND HIMEM, H

216 NEXT N

220 RESTORE

230 UNTIL NOT KEY$ = ""

240 END

250 DATA 140, 100, 190, 70, 205, 40, 220, 40

260 DATA 205, 56, 195, 83, 160, 104, 140, 112

270 DATA 132, 118, 120, 0, 110, 90, 80, 75, 60

CHANGER LE CURSEUR

CCHAR

Vous pouvez altérer la nature du curseur.

Le curseur est fait de deux caractères imprimés altenativement. Le curseur normal du

LYNX alterne entre un bloc et un espace, mais vous pouvez définir deux caractères,

utilisant deux caractères, 1 caractère, 1 espace, ou - si vous voulez arrêter le flash -

le même caractère deux fois.

Pour redéfinir le curseur:

1°) Choisissez le caractère que vous voulez utiliser et utilisez leur code comme ceci:

CCHR premier code 256 + second code

Alternativement vous pouvez convertir les codes en hexadécimal (voir chapitre 16)

et taper:

CCHAR & HEX code HEX code

avec aucun espace entre les deux codes.

Puis si vous voulez que le curseur alterne entre un espace et un dièse par exemple,

vous prendrez leur code, 32 et 35 respectivement, vous les convertissez en hexa, 20

et 23 et entrerez:

CCHAR & 2320

CFR

Vous pouvez altérer le taux des flashes du curseur, en utilisant :

CFR numéro entre 0 et 65535

1 est plus rapide

65535 est très lent

0 est le plus lent.

Le taux normal de clignotement est autour de 500.

CODE DE CONTROL : PRINT CHR$ et VDU

Dans le chapitre 7 nous avons examiné CHR$ et dit qu'il était utilisé pour convertir le code ASCII d'un caractère en une chaîe de caractères elle-même. Il y a 256 codes possibles (car la mémoire de l'ordinateur travaille en octects et le nombre binaire le plus haut qui peut être stocké dans un 8 espaces est une série de 11111111 qui en décimale est 255). L'American Stantard Code For Information Interchange (ASCII) alloue les nombres 32 à 127 à l'ensemble des caractères normaux d'un ordinateur qui inclue toutes les lettres de l'alphabet, majuscules et minuscules. On trouve également le point d'exclamation, la majuscule, le dièse, le pourcentage, le dollar, etc. Le LYNX suit ce standard. De plus sur le LYNX les codes 128 à 249 représentent les caractères graphiques (définis plus avant dans ce chapitre). Pour les mouvements du curseur, ainsi que pour les commandes de graphismes et de sons ; quelquefois la combinaison de tous ces éléments. Vous pouvez les utiliser soit comme ceci :

PRINT CHR$ (numéro de code)

ou comme cela :

VDU numéro de code

CHR$ est une fonction chaîne de caractères et peut être utilisée pour construire une chaîe de caractères comme ceci:

100 CLS 

110 LET A$ = CHR$ (24) + "LYNX" 

120 FOR J = 1 T0 9 

130 PRINT A$ 

140 NEXT J 

150 PAUSE 10000 

160 PRINT CHR$ (25)

RUN

Le code numéro 24 indique à l'ordinateur de doubler la taille des caractères en

impression, le code numéro 25 restituera les caractères normaux.

VDU est une commande. Qui peut être utilisée soit pour définir toute une série de commandes à l'écran soit pour le curseur.

100 VDU 4, 18, 24

110 INPUT "quel est votre nom"; A$

120 PRINT "hello",; A$

130 VDU 18, 25, 10, 10, 10

RUN

Le code numéro 21 permet quelques effets intéressants:

100 VDU 4, 21 

110 REPEAT 

120 VDU 1, RAND (6) + 1, RAND (96) + 32 

130 UNTIL KEY$ = "S". 

140 VDU 20

RUN

Laissez le programme s'exécuter pour quelques pages d'écran ; vous pouvez l'arrêter

en appuyant sur S.

tous les codes sont listés ci-dessous:

0
PAS D'IMPLANTATION

1 
I.E. VDU 1, numéro de couleur


change le curseur dans la couleur spécifiée

2 
I.E. VDU 2, numéro de la couleur


change le papier dans une couleur spécifiée

3 
pas d'implantation

4 
écran et replace le curseur à sa position normale

5 
fait monter le curseur d'une ligne de points

6 
fait descendre le curseur d'une ligne de points

7 
Beep

8 
retour et effacement d'un caractère

9 
positionne le curseur sur le champ suivant

10 
passe à la ligne suivante (bouge le curseur de 10 lignes de points)

11 
pas d'implantation

12 
bouge le curseur d'un bloc de caractères vers la droite

13 
retour chariot, saut de ligne, effacement jusqu'à la fin de la ligne

14 
fait apparaître le curseur

15 
efface le curseur

16 
déplace le curseur en haut de l'écran

17 
pas d'implantation

18 
échange les couleurs de INK et PAPER (vidéo inverse)

19 
retour chariot et passage à la ligne si le curseur n'est pas au commencement de


la ligne

20 
surécriture enlevée

21 
surécriture présente

22 
retour d'espaces du curseur

23 
déplacement du curseur en haut et à gauche (à l'intérieur de la fenêtre définie)

24 
les caractères sont en double largeur

25 
retour des caractères à leur dimension normale

26 
pas d'implantation

27 
pas d'implantation

28 
déplace le curseur de 3 lignes, en haut

29 
déplace le curseur de 3 lignes, en bas

30 
efface la fin de la ligne

31 
retour chariot et saut de ligne

DÉFINITION DES CARACTÈRES

Les blocs de caractères sur le LYNX mesurent 6 points de large sur 10 points de

haut, et sont faits par un ensemble de points et d'espaces : comme ceci :

[image: image27.png]



Chaque ligne horizontale de caractères prend 1 octet de stockage, et un caractère entier prend 10 octets.

Si vous prenez un morceau de papier quadrillé, faites un rectangle avec 6 x 10 x carré puis dessinez un exemple en remplissant les carrés à l'intérieur du rectangle, vous allez alors définir votre propre caractère, que vous pourrez insérer à l'intérieur de l'ordinateur.

Rappelez-vous que si vous avez désigné quelque chose qui nécessite un espace entre lui-même et le caractère suivant, comme une lettre, vous avez besoin d'incorporer l'espace dans le dessin.

Sur le LYNX, la première colonne, la première ligne et les deux dernières lignes en bas pour un caractère sont généralement laissées blanches (cela permet de laisser des espaces entre les lettres et les lignes quand le texte est inscrit à l'écran).

Mais si vous être en train de définir un bloc graphique, vous désirez peut-être remplir tout l'espace.

Une fois que vous avez votre dessin, vous pouvez le programmer à l'intérieur de l'ordinateur. Il y a plusieurs fonctions pour vous aider à le faire:

ALPHA, GRAPHIC, LETTER et BIN.

Pour voir comment elles fonctionnent, prenons un exemple. Supposons que vous

voulez dessiner un invader:

Premièrement vous devez le dessiner sur une feuille de papier quadrillé:
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Vous notez que l'envahisseur prend 3 caractères, et que le caractère du milieu a besoin d'être imprimé de 3 lignes de points plus hautes que les deux autres.

Voici la façon de programmer l'envahisseur à l'intérieur de l'ordinateur:

100 RESERVE HIMEM - 30

110 DPOKE GRAPHIC, HIMEM 

120 FOR J = 0 TO 29

130 READ A

140 POKE LETTER (128) +J, BIN (A)

150 NEXT J

160 DATA 010001, 010001, 011111 

170 DATA 011111, 000001, 000011 

180 DATA 000110, 001100, 011110 

190 DATA 110011

200 DATA 010010, 010010, 011110

210 DATA 111111, 001100, 001100

220 DATA 111111,111111, 010010


230 DATA 010010

240 DATA 100010,100010, 111110

250 DATA 111110,100000, 110000

260 DATA 011000, 001100, 011110

270 DATA 110011

280 CLS

290 FOR J = 1 TO 11

300 READ A

310 LET A$ = A$ + CHR$ (A)

320 NEXT J

330 DATA 24, 1, 1, 128, 28, 129, 29, 130, 25, 1, 7

400 PRI NT@ 60,60 ; A$

Premièrement nous avons besoin de définir la place mémoire pour stocker le caractère. Cela est fait en utilisant RESERVE et HIMEM en ligne 100 (pour en savoir plus, voir le chapitre 16).

Un caractère prend 10 octets de mémoire, aussi vous avez besoin de réserver 30 octets.

Le LYNX a deux pointeurs stockés en mémoire, qui lui indiquent où le caractère est stocké : ALPHA et GRAPHIC.

Ils ont deux adresses-mémoires allouées qui stockent l'adresse du début de l'ensemble des caractères standard et l'adresse de l'ensemble de caractères dupliqués (128 à 224). ALPHA peut être utilisé pour altérer l'ensemble des caractères normaux pour incorporer par exemple les accents. Mais GRAPHIC est un pointeur utilisé pour définir des caractères spéciaux.

La ligne 110 avec GRAPHIC définit la mémoire en plus, dont nous avons besoin.

Le dessin des caractères est stocké dans une série de 10 lignes de 6 zéros et de un (1 représente un carré noirci, 0 un carré blanc).

BIN utilisé en ligne 140 est une fonction qui indique à l'ordinateur de traiter les 0 et les 1 comme des nombres binaires.

Ces nombres sont affectés (voir le chapitre 16 - POKE à l'intérieur de la mémoire en ligne 140.

LETTER est une fonction qui utilise la valeur de GRAPHIC pour calculer l'adresse de la première ligne de caractère spécifiée - dans ce cas, numéro 128).

La boucle FOR... NEXT ajoute une adresse à chaque fois que le programme s'exécute, ainsi que les valeurs sont affectées dans 30 octets consécutifs.

Maintenant que les caractères ont été définis, les lignes 280 a 400 indiquent à l'ordinateur comment les utiliser.

La ligne 310 construit une chaîne de caractères à partir de données stockées en ligne 330 utilisant quelques codes de contrôle que nous avons explorés avant.

En particulier, notez l'utilisation des codes 28 et 29 pour imprimer les caractères du milieu plus haut que les deux autres.

Vous pouvez changer la fin du programme en:

400 FOR J = 10 TO 90

410 PRINT@ 60, J ; A$; 

420 NEXT J

et cela fait bouger l'envahisseur. Essayez de changer la ligne 410 en : 

410 PRINT@ J, J ; A$;

ou

410 PRINT@ 40, J ; A$; @ 60, J ; A$; @ 80, J ; A$;

Chaque fois que le programme s'exécute il réserve plus de mémoire. Éventuellement, l'ordinateur va exécuter le programme hors mémoire. Vous pouvez améliorer ceci en faisant exécuter le programme à partir de la ligne 110.

IDÉES ET EXEMPLES

Regardez ceci:

100 LET B$ = "*" + CHR$ (22) + CHR$ (5) 

110 PRINT 20, 240 ;

120 FOR J = 0 TO 220 

130 PRINT B$ 

140 NEXT J

RUN

Chapitre 15:

QU'EST-CE QUE LE CODE MACHINE ?
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Ce chapitre a été conçu pour les personnes qui ne connaissent pas le langage machine.

Si vous êtes déjà familier avec, vous pouvez passer directement au chapitre suivant,

qui décrit le moniteur résidant dans le LYNX ainsi que plusieurs commandes intéressantes du BASIC.

La programmation du langage machine est un sujet complexe ; l'ordinateur LYNX utilise un microprocesseur Z80 et vous devez vous référer à un manuel de programmation du Z80.

Ce chapitre a été conçu pour vous donner quelques idées sur ce qu'est le langage machine.

Le langage machine à quelques avantages importants:

1°) il est flexible. Vous pouvez l'utiliser pour réaliser des choses qui sont impossibles en basic ;

2°) et peut-être le plus important de tout, il s'exécute extrêmement rapidement - et cela peut être très utile, spécialement dans les programmes utilisant des graphiques.

Le micro-ordinateur exécute des opérations utilisant un langage très simple, appelé langage machine.

Dans l'introduction nous avons vu que le microprocesseur ne peut rien faire par lui-même, mais était alimenté avec des instructions dans un programme résidant qui a été créé en langage machine et situé dans les ROM.

Quand votre micro-ordinateur est en marche, il exécute constamment ce programme, qui est appelé un interpréteur. C'est l'interpréteur qui vous permet d’écrire un programme dans un autre langage que celui du langage machine : quand vous exécutez votre programme, l'ordinateur est en fait en train d’interpréter votre programme comme données.

Sur le LYNX, l'interpréteur vous permet d'écrire en basic ; il est également possible d'obtenir les interpréteurs qui vous permettront d'écrire dans d'autres langages.

L'interpréteur LYNX vous permet aussi d'inclure quelques morceaux de langage machine dans vos programmes - voir les commandes spéciales CODE et LCTN et CALL décrits dans le chapitre suivant.

En plus le LYNX a un moniteur langage machine qui vous permet d'écrire, d'exécuter, de sauvegarder et d'éditer en langage machine de la même façon que les instructions en basic.

A QUOI RESSEMBLE LE LANGAGE MACHINE ?

Le microprocesseur Z80 a de très nombreuses capacités:

Il contient, par exemple, une unité arithmétique logigue qui exécute les calculs, et une unité de contrôle qui supervise le travail du processeur, envoyant la donnée correcte à sa place correcte, etc.

Mais les plus importantes possibilités du Z80 - pour le programmeur - sont les registres utilisateurs. Un registre est un octet qui alloue à l'intérieur du Z80 lui-même une place où la donnée peut être stockée. Les registres utilisateurs sont des places qui sont accessibles au programmeur, et la majorité de la programmation en langage machine consiste à la manipulation de données à l'intérieur de ces registres...

Les registres sont généralement utilisés par paires. Leurs noms sont:

AF HL DE BC

AF' HL' DE' BC' IX IY SP PC

Quelques-uns des registres paires ont des fonctions spéciales et sont utilisés pour

manipuler des types particuliers de données.

Essayez d'appeler le langage machine du LYNX en tapant : MON [RETURN] et

l'ordinateur va inscrire la valeur stockée dans chacun des registres paires.

Si vous tapez S, I'ordinateur va effacer l'écran.

Maintenant si vous tapez H, I'ordinateur va inscrire un tableau des contenus des

différentes parties de sa mémoire.

Les nombres dans la partie centrale de la table, comme C9, 4C, etc, sont des

instructions en langage machine.

Vous pouvez quitter le moniteur en tapant J.

Le Z 80 reconnaît un nombre fini d'instructions: environ 500. Chaque instruction

est très spécifique et représentée par un numéro de code.

Le processeur reconnaît le code et exécute l'opération appropriée.

Pour plus de facilité, le programmeur rentre ces codes en HEX et les nombres

hexadécimaux.

Décimale
Hexadécimal

0

0

1

1

2

2

3

3

4

4

5

5

6

6

7

7

8

8

9

9

10

A

11

B

12

C

13

D

14

E

15

F

16

H

100

64

1000

3E8

10000

2710

A première vue, l'hexadécimal peut paraître un singulier choix, mais c'est très pratique. Un seul octet peut être représenté par 2 chiffres hexadécimaux : celui de droite représenter les 4 bits de droite, celui de gauche représenter les 4 bits de gauche.

Chacune des 500 commandes du Z80, plus les quelques données qu'il requiert, peuvent être représentés par un nombre hexa ou des numéros. C'est dans cette forme que le langage machine doit être tapé - soit dans une ligne de CODE dans un programme basic, ou utilisant le langage machine pour le taper directement dans la mémoire.

Si vous voulez en savoir plus sur les commandes individuelles et de leurs codes, vous avez besoin de consulter un manuel de programmation du Z80.

LE LANGAGE ASSEMBLEUR

Écrire le langage machine avec des numéros hexadécimaux est une tâche laborieuse. Mais en utilisant un programme - similaire à l'interpréteur basic appelé assembleur - il est possible de programmer en langage machine en utilisant des mnémonics qui se présentent comme suit :

ADD HL, DE

(ceci additionne le contenu des registres HL et DE ensemble et le stock des résultats en HL).

Chapitre 16: (10 H) LE CODE MACHINE

Ce chapitre a été conçu pour les personnes qui connaissent déjà quelque peu le code machine et qui savent comment l'utiliser. Il explore les commandes basic disponibles sur LYNX pour incorporer les codes machines dans les programmes basic, également pour lister les codes machines dans les programmes basic, également pour lister les commandes disponibles sur le moniteur du code machine du LYNX.

HEX NUMÉROS : PRINT et &

Utilisez

PRINT # expression

indique à l'ordinateur d'imprimer l'expression en hexadécimale. Il va inscrire un H

après le nombre, comme ceci :

A02F H

Vous pouvez introduire un nombre HEX si vous le marquez avec un &, comme ceci :

& A02F
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PEEK et DPEEK

Vous pouvez examiner le contenu d'une mémoire en utilisant PEEK,

PEEK (adresse)

l'adresse doit être entre parenthèses

DPEEK (adresse)

examine deux adresses adjacentes, à l'adresse et à l'adresse + 1.

Il donne une seule valeur.

256*(contenu de l'adresse + 1) + contenu de l'adresse

Ceci équivalent à

LD HL, (adresse)

POKE et DPOKE

Vous pouvez insérer une information à une adresse en utilisant POKE.Il a ce format:

POKE adresse, valeur

Cette valeur peut être entre 0 et 9.9999999E7, mais l'ordinateur va la convertir en

modulo 256. L'adresse peut être entre 0 et 9.9999999 E7 mais il sera converti en

modulo 65536 (64 K).

DPOKE adresse, valeur

charge deux adresses adjacentes avec une valeur. L'octet le moins signifiant (Least Significant Byte - LSB) est chargé dans l'adresse, et l'octet le plus significant (Most significant Byle - MSD) est chargé dans l'adresse + 1. Cela est équivalent à:

LD (adresse), HL

DPOKE est utilisé pour changer les vecteurs.

CODE, LCTN CALL et HL

Ces quatre commandes rendent plus facile l'incorporation de routines d'un langage machine à l'intérieur d'un programme basic. CODEvous permet de stocker un code machine à l'intérieur d'une ligne de programmes ordinaires, et vous permet de le taper en direct. Une ligne se présentera comme ceci:

10 CODE 23 C9

Le CODE est tapé comme une série de valeurs HEX, séparé par des espaces, mais pas

dans ce cas marqué par &. Comme la ligne est stockée en mémoire, l'ordinateur va

convertir la valeur en leur équivalent binaire et va les stocker dans des bytes

successifs. En mémoire la ligne du dessus va être comme ceci:
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Le numéro de ligne va prendre 5 octets et la longueur de la ligne est stockée dans l'octet suivant. Ensuite vient la commande, CODE, stockée comme une marque. Les bytes suivants stockent les nombres HEX. 0DH est un retour chariot, qui marque la fin de la ligne.

CODE vous permet de stocker le code machine : ordinairement, l'ordinateur va ignorer une ligne de CODE, (comme une instruction REM), il y a d'autres commandes basic qui sont capables d'indiquer à l'ordinateur d'exécuter le CODE stocké.

LCTN (les numéros de lignes)

vous indique l'adresse du premier octet qui suit la commande de la ligne que vous

avez définie (cela est indiqué par une étoile dans l'exemple ci-dessus).

En l'utilisant, vous pouvez affecter des valeurs dans des lignes de programmes.

Par exemple:

POKE LCTN(10),7

va changer le contenu du byte marqué d'une étoile (dans le programme ci-dessus de 23 à 7).

La plus importante utilisation de LCTN est avec les commandes CODE et CALL.

CALL adresse

CALL est un code machine équivalent à GOSUB: il indique à l'ordinateur de trouver ou d'exécuter la sous-routine en code machine à l'adresse spécifiée. Si vous avez stocké la sous-routine en ligne de CODE,

CALL LCTN (numéro de ligne de la ligne de code)

renvoit l'ordinateur à l'adresse du premier byte où votre sous-routine est stockée et lui indique d'exécuter le code.

Si vous voulez utiliser une partie d'un programme basic, la valeur d'une variable V, par exemple dans une sous-routine en langage machine, vous pouvez la transférer dans un registre HL en faisant

CALL adresse, valeur

CALL adresse, v

va mettre la valeur V dans le registre HL avant que la sous-routine soit exécutée.

HL

Quand l'ordinateur a fini d'exécuter la sous-routine, il stocke la valeur finale dans un registre paire HL comme simplement une variable. La nouvelle valeur peut être transférée à nouveau dans le programme basic.

HIMEM et RÉSERVE

HIMEM est un lecteur de variables qui vous indique la première adresse libre après la pile (voir la carte des mémoires). Il vous indique la position la plus basse en mémoire à partir de laquelle vous pouvez commencer à stocker le langage machine.

RÉSERVE expression

vous permet de bouger la pile vers l'adresse mémoire la plus basse, pour augmenter votre aire de stockage de langage machine. L'expression est une adresse ; en fait une nouvelle valeur HIMEM.

Si vous essayez de bouger la pile trop loin (ainsi elle va corrompre les autres éléments stockés) ou si vous essayez de la bouger à une trop haute adresse, le LYNX va vous donner un message d'erreur.

OPÉRATEURS BINAIRES

Le LYNX a trois opérateurs binaires:

BNAND - binaire et

BNOR - binaire ou

BNXOR - binaire ou exclusif

qui permettent des opérations logiques binaires de 16 bits, comme ceci :

A BNOR B BNOR 

BNAND à la même priorité que AND.

BNOR et BNXOR ont la même priorité que OR.

INP et OUT

Le microprocesseur communique avec les autres parties de l'ordinateur, et avec les périphériques à travers 1/0 (input/output) ports.

Comme les mémoires vives, les valeurs de ceux-ci peuvent être examinées et altérées.

INP (port) vous permet d'examiner la valeur d'un port Z80. Il donne l'argument à BC

puis fait une opération IN A, (C)

Notez que A8 - A15 contient la valeur de B durant une opération IN A, (C)

OUT port, valeur envoit la valeur à un port spécifique. Il agit comme ceci:

OUT (c), A

où A contient la valeur spécifiée et C est dans le port spécifié.

SOUND

SOUND adresse, délai entre les envois

renvoit l'ordinateur à l'adresse spécifiée, et lui indique de convertir les valeurs trouvées au fur et à mesure en sons. Il va s'arrêter quand il va trouver la valeur 0. Les délais entre les envois peuvent être les nombres compris entre 0 et 65535.

En utilisant RESERVE et HIMEM, cela vous permet d'avoir assez d'espaces mémoire pour travailler et pour placer les valeurs désirées, vous pouvez ainsi construire des effets sonores (mêmes des voies synthétiques !) en affectant les valeurs en mémoire. Vous pouvez alors exécuter en utilisant SOUND.

LE MONITEUR

Le moniteur peut être appelé en tapant MON. Initialement, il va inscrire le contenu des registres du Z80, comme ceci:
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Les contenus des registres sont stockés, puis remplacés quand vous quittez le le moniteur. L'indication spéciale pour le moniteur est une *. Si vous faites une erreur en utilisant un mauvais format pour une commande particulière, l'ordinateur va inscrire ????. Voici les commandes du moniteur en ordre alphabétique : les symboles X Y et Z représentent les nombres HEX.

A: Arithmétique

AXY

A donne X+Y  X+Y  ZZ

avec ZZ, le saut relatif requis pour aller de X à Y

Si le saut n'est pas possible, l'ordinateur va inscrire ??.

Exemples:

A 145 111 va donner 0256 0034 CA

A 2345 6789 va donner 8 ACE BBBCC??

B: Point d'arrët (break point)

BXT

B peut être utilisé pour définir un point d'arrêt.

Un point d'arrêt est un utilitaire de débuggage qui vous permet de faire une pause

dans un programme. Vous déterminez le point d'arrêt dans une partie particulière

du programme. Quand l'ordinateur le trouve, il stocke le contenu des registres et

passe le contrôle au moniteur. Vous pouvez alors examiner le contenu des registres.

BX va définir un point d'arrêt à x.

La valeur X contenue originellement va être stockée et peut être restaurées en x, en

utilisant s.

Vous ne pouvez pas avoir deux points d'arrêt: seulement le dernier rentré peut être

restauré.

Exemple:

BA000 va donner un point d'arrêt à A000

B va le restituer

C: Copie (voir également I)
CXYZ

C copie le contenu de la mémoire de X à Y pour z bytes. Il va copier le contenu de

l'adresse X dans l'adresse Y, de l'adresse X + 1 dans l'adresse Y + 1, etc.

Si il y a un chevauchement de deux blocs, le contenu du bloc X va être affecté.

Exemple:

C A000 A000 1 100

va copier le contenu de A000 en A001,A001 en A002 etc. Ainsi le contenu de A000

va être reproduit de A000 à A101.

D: Vider vers la cassette.

DXYZ "nom"

D vide sur la cassette le contenu de la mémoire de X à Y avec une adresse transfert

de Z et un nom spécifique qui doit être donné entre guillemets.

L'adresse du transfert est un point dans le programme à partir duquel le programme

commence à s'exécuter (automatiquement) quand il est chargé dans l'ordinateur.

Si vous ne voulez pas que le programme s'exécute automatiquement, utilisez l'adresse

de transfert de 0.

Le nom peut être de n'importe quelle longueur.

Exemple:

DA000AFFFA000 "test"

va vider la mémoire de A000 à AFFF inclus avec une adresse de transfert de A000 et un nom "test".

E: Exécute

EXE

EX montre les registres qui étaient stockés quand vous être entré dans le moniteur,

puis exécute le code à partir de l'adresse X.

E travaille à partir du programme compteur stocké. Il peut être utilisé après un point

d'arrêt. EA000 va exécuter à partir de A000.

F: Fill (remplir)

FXYZ

F va remplir la mémoire de X à Y inclus avec l'octet Z.

Exemple:

FA000AFFF7E va remplir de A000 A FFF avec 7E.

G: GO

GX

G va exécuter le code à partir de X, comme l'appel d'un sous-programme.

Vous pouvez l'utiliser pour ajouter des commandes au moniteur.

DE va se placer au premier byte après X dans la commande G, aussi vous pouvez

passer des paramètres à la routine.

Exemple:

GA000 va appelé la sous-routine à A000.

Si A000 était #

LD A, "#"; charger avec #

JP DSPLY; saut vers la routine d'impression.

Le GA000 va imprimer un #.

Si à A000 il y avait 

INCDE; incréments jusqu'à l'octet suivant

LD A,(DE); donne l'octet

JP DSPLY; l'affiche

Le GA000* va inscrire une *

Le GA0007 va inscrire 7

(les exemples sont purement illustratifs).

H: Vide HEX

HXH

HX vide la mémoire à partir de X vers l'écran en HEX et ASCII.

Dans les ASCII, l'octect 7 est réinitialisé.

H vide à partir du dernier H ou M, L, W etc.

Exemple:

HBIE 0 doit donner

B1 E0 D0 49 C9 4E 4B 45 59 D2

P I I N K E Y R

B1 E8 4E 44 C8 4C D0 4F 53 D6

N D H L P O S V

pour 16 lignes

Les caractères ASCII que l'on ne peut obtenir à l'écran, le son par:

I: Copie intelligente

IXYZ

I déplace les blocs de 2 bytes de X à Y de façon intacte.

Si les blocs se chevauchent, le bloc démarrant à X va être déplacé sans correction

pour démarrer à Y.

J: Saut vers le basic

J renvoit l'ordinateur au basic.

L: Placement

LXYZ

L détecte les emplacements du byte Y, démarrant à X, jusqu'à la fin de la mémoire.

L'adresse de chaque placement va être inscrite. Cela peut être arrêté en pressant

[ESC].

M: Modifie

MXY1 Y2Y3Y4Y ... YN

MX

M

M vous permet d'examiner le contenu des ROM ou des RAM, et de changer le contenu des RAM. Pour l'utiliser, taper

M suivi par l'adresse que vous voulez modifier. L'instruction va être de ce format :

adresse contenu curseur

Si vous voulez ne pas changer le contenu, tapez la valeur HEXA appropriée, et appuyer

sur [RETURN] l'ordinateur va inscrire le byte suivant.

Vous tapez une valeur HEXA séparée par des espaces, et ils vont être stockés dans

des adresses successives.

Vous pouvez revenir en arrière en tapant /suivi de [RETURN]
Vous pouvez quitter la modification en tapant . suivi de [RETURN].

Exemple:

(les caractères penchés sur la gauche désignent la réponse de l'ordinateur).

* M A000

A000 <F3> 2E

A001 <21> 3E

A002 <07> 4D

A003 <A0> 56 56 67 67

A007 <E3> /

A006 <67> /

A005 <67> /

A004 <56> /

A003 <56>
A004 <56>
A006 <67>.
* M

A005 <67> 11 22 33 44

A009 <22>.

* M A000 22 33 44 55 66

A005 <11>.

O: Ports de sortie

OXY

O désigne la sortie du byte Y au port X (c'est équivalent de OUTX, Y en basic).

faisant un

OUT (C), A

ou

BC = X, A = Y.

P: Programme de compteur d'incrément

PX

P incrémente le programme compteur stocké par X.

Exemple:

P1 incrémente le programme compteur par 1.

PFFFF le diminue de 1.

Q: Analyse du port

QX

Q va inscrire les données introduites à partir du port X, et il le fait comme ceci :

IN A,(C) ou BC = X

R: Lire la cassette

R "nom"

R va lire une fiche sur la cassette. Le nom doit être entre guillemets.

Exemple:

R "Fred"

cela va charger la fiche Fred

S: Efface l'écran

S efface l'écran

T: Tape en mémoire

TX texte

T vous permet,de taper les codes ASCII en mémoire, qui seront stockés à partir de X.

T A000 LYNX

va stocker
4C à A0004C = L

59 à A00159 = Y

4E à A0034E = N

58 à A00358 = X

U: Mise à jour des registres

U reg X

U vous permet de changer la valeur stockée dans un registre pair spécifié en X.

Exemple:

UAF4027 va changer la mémoire AF en 4027

UDE'2345 va changer la mémoire DE, en 2345.

Les registres valides sont:

AF HL DE BC AE' HL' DE’ BC' IX IY SP PC

V: Vérifie

VXYZ

V va vérifier que le bloc de Z bytes démarrant en X est le même que celui qui

démarre en Y. L'ordinateur va inscrire les adresses de chaque différence.

Exemple:

V A000B000200

Il va examiner que A000 à A1FF est le même que B000 à B1 FF.

W: Mots (voir aussi L)

WXY

W va chercher des motes, le mot Y de X à la fin de la mémoire.

L'ordinateur va inscrire l'adresse de chaque élément.

Notez que l'ordinateur va chercher le LSB (bit le moins significatif) de Y à l'adresse,

et le MSB (le bit le plus significatif) à l'adresse + 1.

X :

X inscrit le contenu des registres stockés, dans ce format:

AF HL DE BE

AF' HL' DE' BE' IX IY SP PC

Z :

va inscrire les registres stockés et ce qu'ils désignent.

Appendice 1:

Si vous faites une erreur durant la programmation, l'ordinateur va vous le dire en inscrivant un message d'erreur et le numéro de la ligne sur laquelle l'erreur est apparue.

Les messages d'erreurs ont été conçus pour être explicites, mais ont été listés ici dans un ordre alphabétique, chacun avec son numéro de code, et avec une courte explication.

BAD TAPE 29 va apparaître quand vous demandez à l'ordinateur de vérifier le programme d'une façon quelconque, aussi l'instruction CONT ne peut être utilisée: vous devez redémarrer le programme en utilisant RUN.

DIVIDE BY ZERO ERROR 5 vous indique que vous avez essayé de diviser par 0.

ENDPROC WITHOUT PROC 28 vous indique que vous avez donné l'instruction de fin de procédure alors que vous ne l'avez pas débutée.

FUNCTION ARGUMENT ERROR 9 apparaît quand l'argument donné a une fonction, en dehors des limites de cette fonction. Par exemple: SQR(- 1) va produire un message d'erreur, car les nombres positifs seulement peuvent avoir une racine carrée.

GOSUB WITHOUT RETURN 27.

LINE, LABEL, OR PROC NOT FOUND 12 (LINE' LABEL OR PROC non trouvé) va apparaître si, par exemple, vous avez utilisé un numéro de ligne GOTO qui n'existe pas.

LINE TO LONG 16 apparaît quand vous avez entré une ligne et que vous avez excédé le nombre maximal de caractères qui est 240.

MISSING BRACKET 4 (manque des parenthèses) apparait quand vous avez entré une ligne ou une partie de ligne qui n'est pas entre parenthèses.

NEXT WITHOUT FOR 20 (NEXT SANS FOR).

NUMBER OUT OF RANGE 12 (NOMBRE HORS DU CHAMPS).

OUT OF DATA 18 vous indique que l'ordinateur a lu toutes les données disponibles et

qu'il est en train de demander s'il faut lire plus.

OUT OF MEMORY 1 (HORS MEMOIRE) indique que vous avez rempli toutes les mémoires

de l'ordinateur. Il va apparaître que si vous voulez charger un programme du

cassétophone, il va être trop long pour rentrer à l'intérieur des RAM.

OVERFLOW ERROR 6 vous indique que le nombre est trop important pour l'ordinateur,

peut-être est-ce généré par votre programme.

REDIMENTIONED ARRAY 11 apparaît quand vous êtes en train de redimensionner un

tableau.

REPEAT WITHOUT UNTIL 26 (REPEAT SANS UNTIL).

RETURN STACK FULL 25 indique que vous avez peut ètre imbriqué des boucles FOR ... NEXT trop de fois.

RETURN WITHOUT GOSUB 19 indique que la pile est pleine.

SOMETHING MISSING 7 (IL MANQUE QUELQUE CHOSE) apparait quand vous avez oublié de taper un opérateur ou un opérant.

STRING ERROR 3 (ERREUR DE CHAINE) apparaît si, par exemple, vous avez une chaîne de caractères plus grande que 127.

SUBSCRIPT OUT OF RANGE 14 (INDICE HORS GAMME) vous dit que vous êtes en train d'utiliser un tableau qui est en dehors du schéma que vous avez défini dans ce tableau : par exemple, en essayant d'utiliser A (12) après DIM A (10).

SYNTAX ERROR 7 (ERREUR DE SYNTAXE) apparaît quand la structure de la ligne n'est pas compréhensible: cela arrive quand ce n'est pas conforme à ce que l'ordinateur attend.

TYPE MISMATCH 12 (INCOMPATIBILITÉ D'ENTRÉE) apparaît si l'ordinateur est en train d'attendre quelque chose, et qu'il lui est introduit quelque chose d'autre.

UNDEFINED VARIABLE 21 (VARIABLE NON DÉFINIE) indique vous avez essayé de travailler sur une variable à laquelle n'a pas eté préalablement affecté une valeur.

UNTIL WITHOUT REPEAT 22.

WEND WITHOUT WHILE 23.

WHILE WITHOUT WEND 24.

WRONG MODE 2 (MAUVAIS MODE) va apparaître si vous êtes en train de faire quelque chose dans ie mode calculateur qui peut simplement être fait dans le mode programme, etc.

Appendice 2:

POSSIBILITÉS:

Le LYNX a un certain nombre de possibilités, pour permettre de taper les programmes de façon rapide et facile. Plutôt que de taper une commande en entier, vous pouvez taper une abréviation suivie par un point.

Les versions raccourcies doivent être suffisamment longues pour distinguer une commande d'une autre.

Par exemple:

L. ne peut être utilisé pour LIST, car il y a LET, mais Ll. est suffisant.

AUTO peut être raccourci.par A.

FOR peut être raccourci par F.

REPEAT nécessite REP.

Ainsi de suite.

SIMPLE CLÉ D'ENTRÉE

En plus, quelques commandes peuvent être représentées par un simple lettre et peuvent être rentrées en appuyant de façon simultanée avec la lettre et le touche [ESC].

Autant que possible, une lettre a été choisie car elle représente l'abréviation de la commande.

A AUTO

U UNTIL

0 ENDPROC

H GOSUB

B BEEP

V VERIFY

P PROC

I INPUT

C COUT

W WHILE

Q REM


J LABEL

D DEL


X WEND

R REPEAT

L LIST

E DATA

Y RUN

S STOP

M RETURN

F DEFPROC

Z RESTORE

T TRACE

N NEXT

G GOTO

PRINT peut être implimé par un point d'interrogation.

Appendice 3 : CODES ACSII
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RETURN = 13

DELETE 6

Appendice 4 :

CONNECTIONS

EXTERIEURES

AU LYNX :
Vue arrière

de votre LYNX
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Appendice 5: SOMMAIRE DU BASIC LYNX

Tous les éléments en italique sont optionnels.

Le maximum d'une ligne est de 240 caractères. 

Des noms de variables sont soit des simples caractères, des lettres de l'alphabet, des minuscules et des majuscules, soit 52 variables possibles. 

Des noms de tableaux sont soit des simples caractères, des lettres de l'alphabet, des minuscules et des majuscules soit 52 noms de tableaux possibles.

A$ A a A (x) peuvent être utilisés dans un seul programme.

INSTRUCTIONS BASIC :

CALL

indique à l'ordinateur d'exécuter un sous-programme en code machine à l'adresse

spécifiée. C'est particulièrement utilisé avec LCTN et CODE.

CALL adresse

CALL LCTN (numéro de ligne)

CCHAR

définit les caractères du curseur.

CCHAR Hex Code.

CFR

indique le taux de rapidité du clignotement du curseur.

CFR numéro 1 (rapide) - 65535 (très lent)

CLS

efface l'écran et replace le curseur au départ.

CODE sauvegarde et stoppe les codes HEX comme une sous-routine.

CODE code code code ......

DATA

stocke les valeurs qui vont être assignees aux variables chames par une instruction

READ.

DATA, 100, Fred, e*24 …

DEFPROC

marque le début d'une procédure

DEFPROC nom

définition des procédures……

ENDPROC

DIM

dimensionne les tableaux

DIM nom du tableau (le plus grand indice)

DIM tableau, tableau, tableau .......

DPOKE

charge deux adresses adjacentes avec leurs valeurs.

DPOKE adresse, valeur

Le LSB est chargé dans l'adresse, et le MSB est chargé dans l'adresse + 1.

END

fin de programme

ENDPROC

marque la fin de la procédure

DEFPROC

procédure définie

ENDPROC

ERROR

génère les codes spécifiques d'erreur

ERROR code numéro

EXT

prévu pour les extensions de basic

FOR TO step NEXT

définit une boucle FOR...NEXT

FOR nom de la variable = valeur initiale TO valeur finale

opération

NEXT nom de la variable

Le taux du compteur sera défini en appuyant STEP.

GOSUB

envoit l'ordinateur à une sous-routine définie commençant à une ligne spécifiée.

GOSUB numéro de ligne

Le numéro de ligne peut être représenté par une variable ou une expression.

GOSUB LABEL

renvoit l'ordinateur à une sous-routine commençant par une ligne marquée par un LABEL.

GOSUB LABEL nom…

LABEL nom

GOTO

renvoit l'ordinateur à une ligne définie.

GOTO numéro de ligne

Le numéro peut être représenté par une variable ou une expression.

GOTO LABEL

envoit l'ordinateur à la ligne définie par le label

GOTO LABEL nom …

LABEL nom

IFTHEN

vous permet de faire une décision.

IF condition THEN opération

L'opération est effectuée si seulement la condition est vraie.

Utiliser avec des opérateurs logiques et relationnels.

IF THEN ELSE

vous permet d'établir une décision à partir de deux possibilités:

IF condition THEN première opération

ELSE seconde opération

Les opérations doivent être des commandes simples.

INPUT

vous permet d'introduire des réponses.

INPUT "texte": nom des variables ou nom des variables chaînes.

INPUT donne un ?

LET

assigne des valeurs ou variables

LET nom des variables = valeurs

LET nom des variables = valeurs nom des variables = valeurs, …

La valeur doit être représentée par une expression, un nombre ou une valeur.

OUT

envoit la valeur à un port spécifié du Z80.

OUT port, valeur

PAUSE

PAUSE nombre

10000 = 1 seconde approximativement

POKE

insère des valeurs dans des adresses spécifiées.

POKE adresse, valeur

PRINT

écrit les informations sur l'écran.

PRINT A

PRINT A "... du texte ..."

Les délimiteurs sont , -tab and ; -pas d'espaces

PRINT@

PRINT@ numéro de colonne, numero de ligne ; objet

PRINT TAB

PRINT TAB, colonne ; objet

coordonnées de la colonne 0 - 39

PROC

renvoit l'ordinateur à la procédure nommé pour définir des paramètres

PROC nom

PROC nom (nom de la variable, nom de la variable)

RANDOM

permet d'avoir une fonction génératrice de nombres aléatoires, RND

READ

lit des valeurs à partir de DATA

READ A, B, C$......

REM

permet des REM à l'intérieur des programmes

REM remarque ……

REPEAT UNTIL

définit une boucle, répérant une opération jusqu'à ce que les conditions spécifiées

soient remplies.

REPEAT

opération

UNTIL condition

La condition est testée à la fin de la boucle, ainsi que l'opération est exécutée au moins une fois.

RESERVE

bouge la pile pour permettre un plus grand champ d'application pour stocker le

langage machine.

RESERVE adresse

RESTORE

restore le pointeur de données soit au début de la première ligne ou a une ligne

spécifiée.

RESTORE numéro de ligne

Le numéro de la ligne peut être représenté par une variable ou une expression.

RETURN

marque la fin d'une sous-routine et renvoit l'ordinateur à la ligne suivante qui

contient le GOSUB.

ROUND ON/OFF

arrondi le résultat d'un calcul à 6 décimales avant de 1'inscrire - autrement

8 décimales sont inscrites -

ROUND est normalement ON (en fonctionnement).

SPEED définit la vitesse d'exécution d'un programme.

STOP

interrompt un programme durant son fonctionnement et renvoit l'ordinateur à son

mode immédiat.

SWAP

échange les valeurs de deux variables numériques.

SWAP variable, variable

TRACE ON/OFF

inscrit le numéro de ligne qui est en train d'être exécutée.

TRACE est normalement ON (en fonctionnement).

TRAIL ON/OFF

ajoute un certain nombre de zéros à un nombre pour lui donner une dimension à

8 décimales - ou 6 si ROUND est en fonctionnement.

TRAIL est normalement ON (en fonctionnement).

WHILE WEND

délinit une boucle pour exécuter une opérations si une condition spécifique est vraie.

WHILE 

opération 

WEND 

condition 

La condition est testée avant que l'opération soit examinée.

COMMANDES DU SYSTEME:

AUTO

numérotation automatique des lignes

AUTO premier numéro de ligne, incrément

par défaut ce sont 100,10

Arrêt de la numérotation automatique en pressant [RETURN].

CONT

redémarre le programme après [ESC].

DEL

efface des parties d'un programme.

DEL numéro de ligne

DEL première ligne, dernière ligne (inclusif).

XROM

appelle le disque Opérating Système. Cette opération est inutile si vous n'avez pas

de lecteur de disquettes.

LIST

liste les programmes, des lignes ou des parties de programmes.

LIST

LIST numéro de ligne

LIST première ligne, dernière ligne (inclusif)

MON

appelle le mode moniteur.

NEW

efface les programmes.

RENUM

renumérote les programmes

RENUM premier numéro de ligne, incrément

Par défaut, ce sont 100,10.

RUN

exécute des programmes.

RUN numéro de ligne

exécute à partir d'un programme spécifié.

EDITER:

Vous pouvez éditer la dernière ligne entrée en tapant CONTROL Q

Vous pouvez taper une ligne précédente en tapant CONTROLE, alors entrer le numéro de ligne.

Vous pouvez bouger le curseur vers la gauche en utilisant la touche de flèche gauche.

Vous bougez le curseur vers la droite en utilisant la touche de flèche droite.

Vous bougez le curseur au début de la ligne en utilisant la touche avec une flèche en haut.

Vous bougez le curseur à la fin de la ligne en utilisant la touche avec une flèche en bas.

Vous pouvez insérer en tapant normalement.

Vous pouvez effacer en utilisant la touche [DELETE]
Vous pouvez réentrer une ligne en appuyant sur [RETURN].

OPÉRATEURS MATHÉMATIQUES ET LOGIQUES:

Grouper dans un ordre hiérarchique algébrique, le plus haut d'abord.

Symboles
Opérations

* *

Exponentiation

*

Multiplication

DIV

Division d'un nombre entier

/

Division

M0D

Modulo

+

Addition

-

Soustraction

>

Plus grand que

<

Moins grand que

=

Égal à

< >

Non égal à

> =

Plus grand ou égal à

< =

Moins grand ou égal à

NOT

Non logique

AND

Et logique

BNAND
16 bytes binaires ET

OR

Ou logiques

BNOR

Ou 1 6 bytes binaires

BNXOR
16 bytes binaires ou exclusifs.

FONCTIONS:

ABS

ABS(X) donne les valeurs absolues de X.

ALPHA

donne l'adresse 320 (l'adresse du caractère ASCII N° 32).

ANTILOG (X)

donne l'antilog de X (log en base 10)

ARCCOS (COS X)

donne X en radians.

ARCSIN (SIN X)

donne X en radians.

ARCTAN (TAN X)

donne x en radians.

BIN (X)

indique à l'ordinateur de traiter X (qui doit être une série de O et de 1 ) comme un

nombre binaire.

BLACK

donne le numéro de code de la couleur noire.

BLUE

donne le numéro de code de la couleur bleue.

COS (X)

donne le cosinus de X. X doit être en radians.

CYAN

donne le numéro de code de la couleur cyan.

DEG (X)

convertit X (en radians) en degrés.

DPEEK (XXXX)

donne le contenu de l'adresse de XXXX + XXXX + 1.

EXP (X)

donne e**X (exponentiel de X)

FALSE 

donne une valeur de O

FRAC (X) 

donne une partie fractionnelle de X.

GETN

donne le code ASCII de la touche pressée; cette instruction attend jusqu'à ce qu'une

clé soit pressée.

GRAPHIC 

donne l'adresse du caractère 128.

GREEN

donne le numéro de code de la couleur verte.

HIMEM

donne la première adresse libre après la pile.

HL

donne la valeur stockée dans le registre HL après le dernier CALL.

INF

donne la valeur aussi proche que possible de l'infini que le LYNX est capable de

réaliser.

INK

donne le numéro de la couleur du curseur utilisé.

INP (port)

donne la valeur du port du Z80 défini.

Il donne un IN A, (C)

spécifiant BC.

INT (X)

donne la partie entière de X.

KEYN

donne le code ASCII de la clé que vous pressez; s'il n'y a pas de clé qui est pressée,

il donne 0.

LCTN (numéro de ligne)

donne ('adresse à laquelle le premier byte de la ligne suivant la commande est

stockée

LETTER (numéro de code)

utilise ALPHA ou GRAPHIC pour avoir le premier byte du caractère spécifié.

LOG (X) 

donne le LOG de X.

LN (X) 

donne le LOG neperien de x.

MAGENTA

donne le numéro de code de la couleur magenta.

MEM

donne le montant des RAM dont on dispose en bytes.

PAPER

donne le numéro de code de la couleur de fond qui est utilisée.

PEEK (XXXX) 

donne le contenu de l'adresse XXXX.

PI

donne la valeur de PI (∏)

3,1415927

POS

donne le numéro de la colonne où le curseur est positionné 0-126.

RAD (X) 

convertit X (de degrés) en radians.

RAND (X)

donne le nombre entier aléatoire compris entre 0 et X - 1.

RED

donne le numéro de code de la couleur rouge.

RND

génère un nombre aléatoire entre 0 et 1.

SGN (X)

donne - 1, 0 ou 1, adapté au signe de X.

SIN (X)

donne le sinus de X. X va être en radians.

SQR (X)

donne la racine carrée de X.

TAN (X)

donne une tangente de X. X va être en radians.

TRUE (VRAI) 

donne la valeur 1.

VPOS

donne la position verticale du curseur compris entre 0 et 240.

WHITE

donne le numéro de code de la couleur blanche.

YELLOW

donne le numéro de code de la couleur jaune.

CHAINES DE CARACTERES

Les noms des variables chaînes de caractères valables sont A$, B$, C$ … jusqu'à Z$.

LET

donne une valeur à une variable chaîne

LET nom de la chame de caractères = valeur

LET A$ = ...., B$ = ...., C$ = ....

La valeur peut être une chaîne (entre guillemets) une variable chaîne, ou chaîne expression.

DIM

définit une chaîne d'une longueur maximale de 127 caractères.

DIM nom de la chaîne (nombre)

quelque chose qui est en excès du nombre, est ignoré. Par défaut la longueur est de 16 caractères.

CHR$

cela convertit les codes ASCII en caractères

CHR (numéro de code)

GETS

donne la chaîne de caractères de la clé pressée attend qu'une clé soit pressée.

KEY$

donne la chaîne de caractères de la clé pressée.

ne donne aucune chaîne de caractères si rien n'est pressé.

LEFT$

sélectionne la partie la plus à gauche de la chaîne.

LEFT$ (nom de la chaîne de variables, nombre de caractères).

LEN

donne le nombre de caractères dans une chaîne.

LEN (nom de la chaîne de caractères).

MID$

sélectionne le milieu de la chaîne de caractères.

MID$ (nom de la chaîne de caractères, premier caractère, nombre de caractères).

RIGHT$

sélectionne la partie la plus à droite de la chaîne de caractères

RIGHT$ (nom de ia chaîne de caractères, nombre de caractères).

STR$

convertie une expression numérique ou une constante en une chaîne.

S = 35.3

STR$ (S) = "35.3'

UPC$

convertit les lettres dans une chaîne de caractères en lettres majuscules.

UPC$ (nom de la chaîne de caractères)

VAL

donne la valeur de nombres quelconques au début de la chaîne

VAL (nom de la chaîne)

OPÉRATEURS CHAINES:

Vous pouvez enchaîner des chaîne en utilisant +.

Vous pouvez comparer des chaîne en utilisant = et NOT :

A$ = B$ 

NOT A$ = B$

COMMANDES DES SONS:

BEEP

pour arriver à faire un certain nombre de sons

BEEP amplitude, nombre de cycles, volume

amplitude - de 0 à 65535

nombre de cycles - de 0 à 65535

volume - de 0 à 63.

SOUND 

convertit des valeurs d'adresses en sons 

SOUND adresse, délai entre les sorties.

délai - 0 à 65535 

le marqueur de fin est la valeur 0.

COMMANDES GRAPHIQUES:

La taille de l'écran est de 256 247; les coordonnées sont spécifiées:

Numéro de colonne

Numéro de ligne

0-255 



0-247

Les couleurs sont spécifiées par un nombre ou par leur nom :

0 - Black 

1 - Blue 

2 - Red 

3 - Magenta 

4 - Green 

5 - Cyan 

6 - Yellow 

7 - White

DRAW

déplace le curseur et trace des lignes

DRAW coordonnée, coordonnée

INK

change la couleur du curseur

INK numéro de couleur

INK nom de couleur

MOVE

déplace le curseur sans tracer de ligne 

MOVE coordonnée, coordonnée

PAPER

définit la couleur du fond

PAPER numéro de couleur 

PAPER nom de couleur

PLOT

contient MOVE DRAW et DOT en 5 modes

PLOT numéro de mode, coordonnée, coordonnée

0 - MOVE 

1 - MOVE relatif 

2 - DRAW 

3 - DRAW relatif 

4 - DOT

WINDOW

définit une aire d'inscription sur l'écran

utilise les coordonnées des textes : 40 * 240

         WINDOW première colonne, dernière colonne + 1, première ligne, dernière ligne + 1.

retrouve l'écran en entier en utilisant 

         WINDOW 3, 123, 5, 245

COMMANDES CASSETTES:

Les noms des programmes peuvent être de n'importe quelle longueur avec un maximum de 240 caractères. Ils doivent être en guillemets.

APPEND

va ajouter à un programme sur cassettes, un autre programme stocké en RAM.

APPEND "nom"

LOAD 

charge le programme dans la cassette vers les RAM 

LOAD "nom"

MLOAD 

charge les programmes en code machine 

MLOAD "nom"

SAVE

sauvegarde les programmes sur les cassettes, avec un démarrage automatique

optionnel

SAVE "nom" 

OU SAVE "nom", numéro de ligne

TAPE

détermine le taux de bauds (vitesse de transmission)

TAPE numéro 0 (600 bauds) - 5 (2100 bauds)

VERIFY

regarde que le programme a été sauvegardé avec succès.

VERIFY "nom"

COMMANDES D'IMPRESSION:

LINK ON/OFF

ordre d'inscription sur l'écran et l'imprimante.

LINK est normalement OFF.

LLIST

liste sur l'imprimante.

LPRINT

imprime sur l'imprimante (Hard Copy).

COMMANDES MONITEUR:

Entrez dans le moniteur en tapant MON. Sortez du moniteur en tapant J.

Le moniteur a un curseur spécial *, et un message d'erreur, ????.

A: ARITHMÉTIQUE

AXY inscrit un saut relatif X+YX-YZZ

B: POINT D'ARRÊT 

BX définie le point d'arrêt à X. 

B restitue la valeur antérieure à X.

C: COPIE

CXYZ copie de X vers Y pour Z bytes.

D: CHARGE VERS LA CASSETTE 

DXYZ "nom" décharge de X jusqu'à Y avec une adresse de transfert Z et un nom spécifique si l'adresse de transtert est 0 il va commencer à s'exécuter automatiquement.

E: EXECUTE

EX exécute à part en code à partir de X.

E exécute à partir du programme compteur stocké.

F: REMPLIT 

FXYZ remplit la mémoire de X vers Y inclu avec le byte Z

G: GO

GX exécute les codes à partir de X, comme un appel de sous-routine.

H: VIDE LES HEXA

HX décharge le contenu de la mémoire à partir de X vers l'écran en code ASCII et

HEXA.

H décharge à partir du dernier H, M, L, W etc.

I: COPIE INTELLIGENTE

IXYZ déplace les blocs de Z bytes à partir de X vers Y de façon intacte.

J: RETOURNE AU BASIC

L: PLACEMENT

LXY détecte les emplacements du byte Y, à partir de X à la fin de la mémoire. Cela

peut être arrêté en pressant [ESC].

M: MODIFIE

vous permet de modifier le contenu de la mémoire RAM.

MXY1Y2Y3Y4…… 

MX

M

le retour en arrière en tapant /

quitter en tapant.

O: DÉPLACEMENT VERS LE PORT DE SORTIE

OXY déplace le byte Y vers le port X.

P: PROGRAMME VERS LE PORT DE SORTIE

PX incrémente le programme compteur stocké par X.

Q: DÉTECTION DU PORT

QX inscrit les données rentrées à partir du port X.

R: LIT A PARTIR DE LA CASSETTE

R "nom" lit les fiches avec des noms spécifiques de la cassette.

S: EFFACE L'ÉCRAN

T: INTRODUIT EN MÉMOIRE

TEXT vous permet de taper des codes ASCII en mémoire, à partir de l'adresse X.

U: REGISTRE LE PLUS HAUT

U reg X change la valeur du registre pair stocké.

V: VERIFY

VXYZ vérifie que le bloc Z bytes démarrant à X est le même que celui démarrant à Y.

W: RECHERCHE DES MOTS

WXY va rechercher le mot Y à partir de X jusqu'à la fin de la mémoire.

X: inscrit ie contenu des registres stockés.

Z: inscrit les registres et ce qu'ils désignent.

MANUEL DU LYNX 96 Ko

CONTENU

1) INTRODUCTION

2) L'EXTENSION LYNX 96 K: UNE EPROM


Commande d'impression


Crayon optique


Commande de stockage des données


Commandes supplémentaires


Utilisation de STORE et FETCH
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Nouvelles procédures possibles


Détection d'un ESC durant INPUT


Caractère de soulignement


Utilisation de STORE (stocker) et FETCH (appeler)

CHAPITRE 1

Introduction

Le premier dans la série des extensions du micro-ordinateur est le 96 Ko. Le supplément de RAM supplémentaire permet l'utilisation en haute résolution de 37,5 Ko pour les programmes Basic. Plus 23 Ko de stockage des données ce qui donne un total de 60,5 K RAM à l'utilisateur. Le logiciel qui permet la gestion des imprimantes séries et parallèles est en ROM (sachant que l'imprimante série nocessite un cordon pour être reliée et qu'une imprimante parallèle requière une interface parallèle). Tous les 96 Ko d'origine ou étendu ont la version 20 du Basic en ROM. Ces améliorations de l'interprêteur sont expliquées dans le chapitre 3.

CHAPITRE 2 -

L'extension 96 K: Une EPROM
Cette EPROM (de type 2732) est située dans le troisième support de la carte. Il occupe en mémoire les adresses à partir de 4000 H et, est configuré pour le LYNX 96 Ko doté du Basic en EPROM (qui est de la position OOOH à la position 3FFFH en mémoire). La présence de cette EPROM est automatiquement testée à l'allumage en examinant l'adresse 4000H. Cette EPROM supplémentaire contient les routines de gestion d'impression en mode série ou en mode parallèle, ainsi que des commandes Basic supplémentaires et de contrôle de stockage des données.

Commandes d'impressions

Les commandes d'impression LPRINT et LINKON/LINKOFF qui existent déjà dans le Basic sont implantées pour les imprimantes séries et parallèles. A l'allumage, le mode d'impression parallèle est initialisé. Série et parallèle peuvent être selectées à tout moment en choisissant une des commandes suivantes:


EXTPRINT

Pour les imprimantes parallèles


EXTSPRINT

Pour les imprimantes séries

Les routines sont configurées pour les imprimantes:


Parallèle

Série EPSON


Série


SEIKOSHA GP 250 X (à 2400 bauds)

Une grande variété d'autres imprimantes parallèles peuvent être configurées en changeant les valeurs par défauts qui sont comprises entre les octets 61BC à 61CF. Voir le manuel technique de l'imprimante pour les données.

Crayon Optique (Light Pen)

LIGHTPEN (0), LIGHTPEN (1 ) donne les valeurs de déplacement de X et de Y, lues respectivement à partir des registres affectés au crayon optique dans le CRTC. Ces données sont stockées à l'adresse 61D4H en unités de 2 points. La valeur initiale est 88H X,Y (à l'adresse 88H). La première décimale est la variable de déplacement de X (de 0 à F) et la seconde, la variable de déplacement de Y Toutes les deux sont en unités de 2 points.

De plus, la valeur du registre X est déplacée de 24 points en avant pour permettre le déplacement du CRTC et un délai de réponse du crayon optique.

Les Joysticks

JOYSTK (0), JOYSTK (1 )

donnent les valeurs gauche (0) et droite (1) du joystick. correspondant à sa position, plus 256 quand FIRE est actionnée.

Ils possèdent 48 données stockées. Chaque combinaison d'entre elles permet d'étendre les capacités. Un débordement de ces capacités va inscrire un message d'erreur "out of memory".

Les informations peuvent être ajoutées à n'importe quel moment dans chaque adresse de stockage. Le système de gestion des données place les pointeurs à l'entrée de la prochaine donnée qui doit être utilisé. Les pointeurs peuvent être réinitialisé indépendamment pour chaque adresse de stockage.

Commandes de stockage des données

EXT STORE N, data, data, ... etc.

Cette commande sauvegarde les données dans l'adresse de stockage spécifiée ("N").

Les variables numériques, les numériques et les expressions doivent être évaluées avant d'être stockées. Les constantes chaînes doivent être mises sous guillemets (" "). Les variables chaines doivent être stockées comme contenu dans la chaîne en Hex.

EXT 1 STORE N, data, data, ... etc

Cette commande permet de stocker les valeurs entières comprises entre 0 et 65535 dans une moindre place. Les nombres qui sont en dehors de cet encadrement doivent être stockés comme Modulo 216 (voir capacités de stockage page 110).

EXT FETCHN, variable, variable, ... etc

Cette commande charge les variables avec les données de stockage à partir de l'espace de stockage ("N") indiqué, déplaçant ainsi le pointeur à l'endroit approprié. Quand il n'y a pas de donnée, un message d'erreur "out of memory" apparaît.

EXT BACK N

Équivaut à RESTORE; cette commande réinitialise le pointeur de stockage des

données vers l'adresse d'entrée des stockages de données.

EXT WIPE N

Cette commande efface toutes les données à l'adresse spécifiée et libère l'espace pour d'autres stockages.

EXTS SAVE N, "Nom"

Cette commande sauvegarde le contenu de l'adresse de stockage: "N" directement

sur la cassette.

EXTS LOAD N

Cette commande charge à partir de la cassette, vers l'adresse "N", n'importe quelle donnée préalablement sauvegardée. Et cela indépendamment de l'origine première. Car les données stockées sur cassette perdent leur identité.

EXT CHAIN N (1), N (2)

Cette commande chaîne deux stockages ensemble particulièrement pour pouvoir sauvegarder sur cassette ensuite en séquence continue de blocs de données:

EXTC SAVE N (1).

EXTC SAVE N, "Nom"

Cette commande sauvegarde le contenu des données chaînées auparavant avec

EXT CHAIN. Pour changer le contenu, utilisez la commande EXTS LOAD N comme pour

les autres chargements de données.

Commandes supplémentaires

Les commandes qui suivent sont exécutées à partir d'une EPROM utilisant le préfixe EXT (Esc + "E") suivi de plusieurs lettres et un point.

EXT CIRCLE M, X, Y, R

Cette commande permet à l'utilisateur de dessiner un cercle de la couleur du

curseur. Le centre est défini par les coordonnées Y, Y et le rayon R.

Pour un cercle vide, il faut positionner le paramètre: M = 0.

Pour un cercle plein: M = 1.

Le rayon maximum est 511.

Il est possible définir un cercle dont le centre ne se situe pas sur l'écran.

Les cercles petits apparaîtront carrés car la définition des caractères est une grille carrée.

EXT CLW

Cette commande va effacer la fenêtre et la faire réapparaître dans la couleur définie. Elle va aussi placer le curseur en haut à gauche de la fenêtre.

EXT TRIANGLE X1, Y1, X2, Y2, X3, Y3

Définit un triangle plein dans la couleur choisie. Les 3 paires X, Y correspondent aux coordonnées des "coins" qui doivent être sur l'écran: x: 0-255, Y: 0-251.

EXT TRAP, EXT NOTRAP

Cette commande va définir un saut par dessus l'erreur, ou va la replacer en

fonctionnement normal: c'est-à-dire la faire apparaître.

L'utilisation de Ext Trap Q va piéger l'erreur concernant la variable Q (en code machine): le programme va s'exécuter en ignorant l'erreur. Il reste nécessaire de tester ce qui peut produire une erreur Ces sauts d'erreurs peuvent être enlevés avec Ext No Trap, sauf quand un Trap est nécessaire.

EXT VRESET

Cette commande réinitialise la vidéo, en position normale (par défaut) replaçant ainsi le CRTC, INK, PAPER et PROTECT ainsi que les 8 caractères.

Cette commande est particulièrement utile pour recouvrir un écran normal après des modifications sur le CRTC. Cette commande doit pouvoir être tapée "en aveugle" (sans voir ce que l'on tape sur l'écran).

EXT LASER

EXT EXPLODE

EXT ZAP

EXT KLAXON

sont des effets sonores préprogrammées que vous pouvez intégrer dans vos programmes de jeux.

Le stockage des données

Le LYNX 96 K à 65 Ko RAM dans son espace de travail (bloc 1). La mémoire adressée de 6000H à FFFH est disponible pour les programmes et les variables, moins l'espace occupé pour le système d'exploitation. Cela donne à peu près 37,5 Ko.

L'espace restant peut être utilisé pour stocker les données numériques ou de chaînes, moins l'espace réservé pour l'annuaire (Directory) et pour le système. Cela vous laisse aux environs de 23 K de stockage des données. L'utilisation du stockage des données est approximativement la même que les instructions basic: DATA/READ/ RESTORE excepté que (es données sont indépendantes du programme basic et peut être utilisé dans d'autres programmes (en ayant effacer le précédent avec NEW).

EXTS SAVE et EXTS LOAD

peuvent être utilisés pour sauvegarder et charger les données directement vers la

cassette.

Exemple de stockage des données: L'exemple suivant montre comment est utilisé le stockage des données avec des données générées par une procèdure "Gen". Cette donnée est inscrite avec la procédure "Dis" qui peut être la même dans un autre programme.


100 CLS


110 PROC GEN


120 PROC DIS

Le contenu des registres de stockages sont générées par le procédure GEN.


1000 DEFPROC GEN


1010 EXT WIPE 1


1020 PRINT "CALCULS des valeurs d'une vague sinusoidale"


1030 FOR X = 0 TO 255


1040 EXT 1 STORE 1, - 100*SIN (X/40) + 120


1050 NEXT X


1060 ENDPROC

Le contenu des registres est inscrit par la procédure DIS.


2000 DEFPROC DIS


2010 CLS

2020 EXT BACK 1


2030 MOVE 0, 120


2040 FOR = 0 TO 255


2050 EXT FETCH 1, Y


2060 DRAW X,Y


2070 NEXT X


2080 ENDPROC

CAPACITÉS DE STOCKAGE


Valeurs
Octets utilises

ENTIER
O – 15

16 – 4095

4096 - 65535
1 Octet

2 Octets

3 Octets

VIRGULE FLOTTANTE

6 Octets

CHAINE

LEN + 1 Octet

CHAPITRE 3

Changements dans la ROM BASIC version 2.0
Plusieurs améliorations ont été effectuées dans cette ROM Basic.

En testant si les adresses 9FF8H et BFF8H sont des adresses physiques distinctes, le LYNX détermine automatiquement si c'est une version 48 ou 96 Ko.

S'il s'agit d'une version 48 K, le pointeur de pile est défini à la valeur 9FF8H.

Si la version 96 K est trouvée, il existe une ROM externe et le pointeur de pile est

placé à la plus haute adresse disponible de la forme NFF8H.

Une série de test permet à l'ordinateur possédé une ROM supplémentaire en lisant

à partir de l'adresse 4000 H. Si la ROM est présente alors l'adresse 4000 H

va donner 0 (bas); s'il n'y a pas de ROM présente alors un non 0 (haut) sera donné.

Si l'adresse 4000H contient 0, alors CALL & 4000 est exécuté pour initialiser

les routines internes en ROM.

Seul un BEEP suppièmentaire vous signale que vous êtes en 96 Ko.

La fonction Disk est remplacée par XROM qui saute en EOOOH pour appeler une

ROM externe.

Ne pas l'utiliser si aucune ROM n'est sélectée.
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SOCIETE SEGIMEX - GOLEM

SERVICE MAINTENANCE

140, BOULEVARD HAUSSMANN
PARIS 75008 — FRANCE

Volet a conserver par I'acheteur

GARANTIE Pour toute intervention de maintenance sur cet appa-
reil, I'utilisateur doit s'adresser au vendeur dont le
cachet figure sur cette carte

Cachet du distributeur

DATE D’ACHAT Ll__l_J__l_l_‘ r

.

Marque :

¥

Réf. app. :

Numeéro de série :
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GARANTIE ATTENTION : Aprés avoir été complété ce volet doit
&tre retourné dans les 10 jours, qui suivent I'achat de
I'appareil, a notre service GARANTIE.

£33

Nom de I'acheteur

Rue N°

Code postal Localité

DATE D’ACHAT |_I_|_l_l_l_l r

Cachet du distributeur

AALAVAAYAVAYAYZ

Marque :
Réf. app. :

Numéro de série :

CERTIFICAT DE GARANTIE

Nous vous rappelons les conditions de garantie.

A) La garantie est limitée a I'acheteur originel.

B) Les réclamations ne seront acceptées si des modifications sont faites sur I'appareil, ou s'il a été détériore,
mal utilisé ou ouvert pour donner accés & ces composants pour quelques raisons que ce soit.

C) L'unité centrale doit étre retournée au service maintenance dans la boite d'origine, bien emballée, avec si
possible la description de la panne et ceci afin de mieux vous servir.

D) La responsabilité de SEGIMEX-GOLEM et du revendeur est limitée a la main-d’ceuvre et aux composants
nécessaires a la réparation de I'appareil, ainsi qu’a la discrétion de SEGIMEX-GOLEM ou du revendeur pour
I'échange standard de I'unité centrale.

E) Cette garantie tombe d’elle-méme si cet équipement a été connecté a des périphériques ou interfaces non
compatibles. Vérifiez auprés de votre revendeur si vous avez le moindre doute au sujet d’'une connection.

F) 1l est rappelé aux acheteurs du LYNX qu’en utilisant cette garantie, leurs droits restent préservés dans le
cadre des lois en vigueur.

1. GARANTIE LEGALE

La garantie contractuelle ne fait pas obstacle a I'application de la garantie Iégale en vertu des Articles 1641 et
suivants du Code Civil.

2. GARANTIE CONTRACTUELLE

Pour &tre valable le présent certificat de garantie doit étre revétu du cachet du revendeur ainsi que de la date
de mise en service, date a laquelle partira notre garantie totale, piéces et main-d’ceuvre, pendant un an.

La garantie s"étend sur les piéces reconnues défectueuses par nos services techniques ainsi que sur la main-
d'ceuvre nécessaire a cette prestation.

Pour toute intervention de maintenance, nous vous recommandons de vous adresser au revendeur agréé.

SONT EXCLUS DE LA GARANTIE :

La mauvaise utilisation de I'appareil — Intervention, modification et transformation de I'appareil par une
personne non qualifiée — Surtension méme passageére de |'alimentation de I'appareil — Incident causé par des
agents extérieurs tels que : incendie, foudre, inondation, humidité, exposition a la chaleur — Faute ou négligence
de I'utilisateur — Non-respect du mode d’emploi — Avaries de transport —.

Le matériel voyagera aux riques et périls de I'utilisateur, frais d’expédition a sa charge. La présente garantie
n’est valable que pour la France métropolitaine.




Note au lecteur :

Le manuel d’utilisation Lynx reproduit ici est la version française définitive.

Une version temporaire (tapée à la machine à écrire et photocopiée) reliée dans une fiche de présentation du Lynx (quadri recto-verso) a été distribuée avec les premiers exemplaires importés en France. Un bon à renvoyer permettait d’obtenir le manuel en version finale (imprimé en offset et broché) dès sa parution.

Cette réédition respecte à 99% la mise en page originale. La pagination est rigoureusement identique. Les fautes d’orthographe et les erreurs de traduction sont d’origine…
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