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Introduction

Le Lynx es t l'u n  des p re m ie rs  o rd in a te u rs  d its  " fa m il ia u x "  à p ré s e n te r en 
version de base un B as ic  ré e lle m e n t c o m p le t e t com pa rab le  à c e lu i de p lu s  

g ros  systèm es, assoc ié  à une e x p lo ita tio n  a isée e t p e rfo rm a n te  de la  

co u le u r e t du  g raph ique .

Ce B asic  p a r t ic u lie r  e t la p résence  d 'in s tru c tio n s  o rig ina les  p a rfo is  issues  

d 'a u tre s  langages co m m e  le  P asca l (PROC, DEFPROC), fo n t de ce tte  
m ach ine  un o u t i l  ré e lle m e n t p u is s a n t e t p o lyva len t.

P résenté  sous ia fo rm e  d 'u n  m a n u e l de B as ic  app ro fond i, ce liv re  es t 
destiné  à ceux qui, dé jà  au fa it  des ru d im e n ts  du Basic, d é s ire n t a lle r p lu s  

lo in  dans ta conna issance  de le u r o rd ina teu r. De n o m breux  p rog ram m es, 
d o n t ce rta in  s o n t des lo g ic ie ls  co m p le ts  e t p rê ts  à u tilise r, p e rm e tte n t  

d 'o u v rir  ia  voie vers une p ro g ra m m a tio n  avancée.

C itons un g é n é ra te u r de ca rac tè res  in c lu a n t ia  sauvegarde su r casse tte  des 

je u x  créés, a in s i q u 'u n  p ro g ra m m e  m u s ic a l p ré vu  p o u r m é m o ris e r une  
m élod ie , en é d ite r  ia  p a r t it io n  e t co p ie r c e lle -c i su r im p rim a n te  ou  cassette .
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L 'in it ia t io n  au la n g a g e -m a ch in e  n 'a  pas  é té  o u b lié e : U ne  p ré se n ta tio n  

s im p le  e t que lques  "a s tu c e s  "  u tile s  p e rm e ttro n t au  lec teu r, m ê m e  nov ice  
en la  m a tiè re , d 'e x p lo ite r  p le in e m e n t les accès d ire c ts  à la  m é m o ire  en 

m odes  tex te  ou  g raph ique . On trouvera, p a rm i les p ro g ra m m e s  proposés, 
une m é th o d e  de re c o n fig u ra tio n  du  d a v ie r, a in s i que  la ro u tin e  à u tilise r  

p o u r c rée r e t e x p lo ite r deux pages-écran .
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Le Basic Lynx

1.1. Introduction

Bien que to u te s  les c o m m a n d e s  du Basic du Lynx so ien t d écrites  dans ce 

chap itre , seu les se ro n t d iscu té e s  en d é ta il ce lles  d o n t la syn taxe  ou l 'u t il is a ­
tio n  p résen te  des p a rtic u la r ité s , la ré fé rence  é ta n t le Basic M ic ro s o ft 5 .0 , le 

p lus répandu a c tu e lle m e n t. Des p e tits  p ro g ra m m e s  trè s  s im p les  v ie n d ro n t 
s 'a jo u te r à ces e xp lica tio n s  dans le cas de com m andes  né ce ss ita n t une 

p ré se n ta tio n  p lus  co m p lè te .

D ’au tre  part, e t m a lg ré  un Basic p a rtic u liè re m e n t é tendu , ce rta ines  
com m andes  so n t absen tes du Lynx. C e tte  sec tion  se te rm in e  par que lques 
sous-p ro g ra m m e s  p a llia n t à ces absences lo rsque  cela est possib le .

Re m a r q u e : Les in s tru c tio n s  co n ce rn a n t le langage -m ach in e , la cou leu r, le 

g raph ique  e t le son se ro n t tra ité e s  dans les chap itres  qu i leur so n t consa ­

crés (§ 2 .4 .2 , 3 .1 .3  e t 4.1 respec tivem en t).
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7.2. Conventions d'écriture

Pour fa c ilite r  la com préhens ion , nous p résen te rons les in s tru c tio n s  et fo n c ­

tio n s  de la m an iè re  s u iv a n te :

S yn taxe  : D onne la syn taxe  co m p lè te  de l'in s tru c tio n  ou fo n c tio n .

A p p lic a tio n (s ) : D onne le d é ta il de l'u t ilis a tio n  de la com m ande .

REMARQUES: Dans ce tte  rub rique  se ron t exposées les p a rticu la rité s  de la 

com m ande , ou les d iffé re n ce s  avec le Basic M ic ro so ft.

E x e m p le (s )  : Se lon la co m p le x ité  des cas, un ou p lus ieu rs  exem p les se ron t 

donnés.

— Tous les m o ts  éc rits  en m a juscu les  re p résen ten t les m o ts -c lé s  du 
Basic, et so n t à en tre r te ls  que ls  au clav ie r.

— Les m o ts  éc rits  en m inuscu les  e t co m p ris  en tre  <  >  so n t les données à 

fo u rn ir  par le p rog ram m eur.

— Les données fa c u lta tiv e s  so n t inc luses en tre  c roche ts  [ |.

— T ou tes  les p o n c tu a tio n s , ho rm is  les deux p récéden tes , fo n t pa rtie  in té ­
g ra n te  de la syn taxe  e t d o ive n t ê tre  tapées te lle s  que lles.

— En ce qu i concerne  les nom bres, nous a d o p te ro n s  les co nven tions  
su ivan tes  :

•  X, Y, Z re p résen ten t des nom bres  en v irg u le  f lo tta n te ,

•  N, M des nom bres  en tie rs ,

•  A  rep résente  une adresse m ém o ire  (en tie r com pris  en tre  0  et 
6 5 5 3 5 ) .

E x e m p le  : IN PUT [ < "  co m m e n ta ire  "  ;> ]  < v a ria b le  1 >  [< ,va riab le  2 > ]

— L 'in s tru c tio n  IN P U T est la com m ande  Basic.

— Le co m m e n ta ire  est o p tio n n e l, s inon il d o it ê tre  en tre  g u ille m e ts  "  "  et 

su iv i de ; .

— Au m o ins  une va riab le  d o it  ê tre  donnée  com m e a rgum en t.

— On peu t si on le désire  m e n tio n n e r p lus ieu rs  va riab les, en les séparan t 
par des v irgu les.
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Il est co rrec te  d 'é c r ire :

IN P U T "D o n n e z  v o tre  âge e t vo tre  m o is  de n a issa n ce " ;A ,M $.

1.3. Quelques rappels

A va n t to u te s  choses, nous pensons q u 'il est u tile  de p réc iser que lques 

n o tions  de base, sur le fo n c tio n n e m e n t des m ic ro -o rd in a te u rs , et ce lu i du 
Lynx en p a rticu lie r.

Le Lynx u tilise  un langage  évo lué , le Basic, pou r c o m m u n iq u e r avec nous. 

Les o rd res donnés en Basic so n t ensu ite  in te rp ré té s  et exécutés un à un. Le 
p rog ram m e in te rne , chargé de c e tte  tra d u c tio n  s 'appe lle  l 'in te rp ré te u r  
B asic, et il a été é c r it une fo is  p o u r to u te s  : On ne peu t pas le m o d ifie r, et la 

m ém o ire  le co n te n a n t s 'ap pe lle  m é m o ire  m o rte  ou M E M  en frança is , et 

R O M  (Read O n ly  M e m o ry ) en ang la is. Le langage Basic co m prend  des 

In s tru c tio n s , des F o n c tio n s , des O p é ra te u rs  et des O p é ra n d e s  ou 
A rg u m e n ts . E xp liquons ces te rm es

1.3.1. Instructions et fonctions

— Une In s tru c t io n  est un m o t-c lé  co m p ris  par le Basic, qu i im p liq u e  

l ’e xécu tion  d 'u ne  tâche  p réc ise  par l'o rd in a te u r. C erta ines in s tru c tio n s  

d o iv e n t ê tre  su iv ies  d 'u n  a rg u m e n t, ce rta ines  non.

E x e m p le s : D ans PR IN T "B O N J O U R " , PRINT est l'in s c r ip tio n  e t "B O N ­

J O U R "  est l'a rg u m e n t. M a is  PR INT peu t aussi ê tre  u tilisé  seul.

Par con tre , CLS (e ffa ce m e n t de l'écran ) est une in s tru c tio n  u tilisée  to u jo u rs  

seule, a lors que IN P U T im p liq u e  nécessa irem en t l'e m p lo i d 'u n  ou p lus ieu rs  
a rgum ents .

— Une F o n c tio n  est é g a le m e n t un m o t-c lé , m a is il s 'a g it p lu tô t d 'une  
"q u e s t io n "  que l'on  pose à l'o rd in a te u r: C e lu i-c i d o it nous re to u rn e r 

une va leu r en réponse. Une fo n c tio n  s 'u tilise  to u jo u rs  à la su ite  d 'une  

in s tru c tio n , en généra l PR IN T ou LET.
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E x e m p le s :  Dans PR INT SI N (P I/2 ), S IN  est la fo n c tio n  e t P I/2  son 
a rgum en t.

LET A = IN T (1 0 0 .2 5 )  donnera  à la va riab le  A  la va le u r e n tiè re  de l'a rgu m e n t, 

ic i le nom bre  1 0 0 .2 5 .

1.3.2. Variables et constantes

— Les O p é ra n d e s  so n t les va leu rs , nom bres  ou séquences de caractères, 
se rvan t d 'a rg u m e n t aux in s tru c tio n s  e t fo n c tio n s . Les opé randes num é­

riques so n t de deux so rte s :

Les cons tan tes , qu i peuven t s 'écrire  en n o ta tio n  o rd in a ire  (1 0 0 , 3 .1 4 1 6 , 
etc.) ou sc ie n tifiq u e  (2 .2 E + 3 , E.7E—12).

Les variab les, qu i c o n tra ire m e n t aux co ns tan tes  peuven t changer de va leur 
en cours  de p rog ram m e. Leur va leu r peu t ê tre  d é fin ie  par l’u tilisa te u r, ou 

rep résen te r le ré su lta t d 'u n  ca lcu l. Une va riab le  num érique  est dé fin ie  par 

un nom  co m p o rta n t au m a x im um  un ca rac tè re  a lphanum ériqu e .

Leur va le u r peu t ê tre  com prise  en tre  9 .9 E 6 3  e t 9 .9 E —63. A, N, C so n t des 
nom s de va riab les  num ériques.

N ous avons en fin  les opérandes litté ra le s , qu i ne so n t p lus  considérées 

co m m e  des nom bres, m a is com m e des su ites  de ca ractè res. Il s 'a g it b ien 
sûr des c h a în e s  d e  c a ra c tè re s , et e lles  aussi so n t d iv isées en cons tan tes  
e t variab les.

Une co n s ta n te  de chaîne  est une su ite  que lconqu e  de ca ractè res (jusqu 'à  
127 ), to u jo u rs  inc luse  en tre  g u ille m e ts  " "  pou r d is tin g u e r d 'un  nom  de 

va riab le . "P R O G R A M M E ", "T O T O " , " 1 2 3 4 5 6 7 8 9 "  so n t des cons tan tes  
chaînes.

Les nom s de variab les de chaîne  su iven t les m êm es règles, m a is  d o iven t 

ê tre  su iv is  du sym bo le  $. A$, F$ son t des va riab les  chaînes.

R em arquons que to u s  les types de va riab les  peuven t se rv ir à c o n s titu e r des 

tab leaux. Par exem ple , A (3 *3 )  rep résen te  un tab leau  de nom bres  à deux 
d im e n s io n s  que l'on  peu t a ss im ile r à un d a m ie r de 3 x 3 = 9  cases, chacune 

d ’en tre  e lles c o n te n a n t un nom bre . La lec tu re  e t l'é c r itu re  dans ces cases 

p e u t ensu ite  s 'e ffe c tu e r de m an ière  d ire c te  en a p pe lan t un é lé m e n t du 

tab leau  par son num éro , ou de m an ière  séquen tie lle  en lisan t le tab leau  du 

p re m ie r au de rn ie r é lém en t.
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Les nom bres  en tre  paren thèses, p e rm e tta n t d 'a p p e le r in d iv id u e lle m e n t 
chaque é lé m e n t d 'u n  ta b le a u  s 'a p p e lle n t des in d ic e s ; un é lé m e n t de 

tab leau s 'ap pe lle  une va ria b le  ind icée, e t il est à n o te r que les ind ices 
peuven t ê tre  des co n s ta n te s  ou des variab les. Le Lynx accep te  les tab leaux 
co m p o rta n t un nom bre  que lco n q u e  de d im ens ions . B ien en tendu , tous  les 

é lém en ts  d 'u n  ta b le a u  d o iv e n t ê tre  de m êm e nature  : V a riab les  num ériques  

ou chaînes de ca rac tè res . V o ir aussi l 'in s tru c tio n  D IM , paragraphe  1 .4 .2 .

1.3.3. Les opérateurs

Les O p é ra te u rs  so n t de tro is  s o rte s :

Les o p é ra te u rs  a r ith m é tiq u e s , que to u t le m onde  conna ît b ie n : +  , —, * 

(m u ltip lié  par), /  (d iv isé  par), e t * *  (é léva tion  à une pu issance). Ces opé ra ­
teu rs  s 'u t ilis e n t de m an iè re  no rm a le  sur co ns tan tes  et va riab les  n u m é ­

riques, m a is  rem arquons  que "  +  ”  peut aussi s 'u t ilis e r sur les chaînes. Les 

chaînes ne so n t pas a d d itionné es , m ais "c o n c a té n é e s ” , c 'e s t-à -d ire  m ises 
l'une  à la su ite  de l'au tre .

E x e m p le  -. Si A = 1 2 3  e t B = 4 5 6 , a lo rs  A + B = 5 7 9 . Par con tre , si A $ = ” 1 2 3 "  
e t B $ = " 4 5 6 " ,  A S + B £ = " 1 2 3 4 5 6

Les o p é ra teu rs  re la tio n n e ls , > ,  < , = ,  > = ,  < = ,  <  >  (supérieur, in fé rieu r, 

égal, supé rieu r ou égal, in fé rie u r ou égal, d iffé re n t). Ces opé ra teu rs  peuven t 

s 'u t ilis e r sur des nom bres . S ur le Lynx, seu ls deux d 'e n tre  eux fo n c tio n n e n t 

sur les chaînes, >  e t = .  Dans le cas de deux chaînes, ce lles -c i son t 

com parées ca rac tè re  par ca rac tè re , e t son t c lassées par o rd re  a lp h a b é tiq u e  
com m e dans un d ic tio n n a ire . Une c o n d itio n  VRAIE vau t 1, e t la c o n d itio n  
FAUSSE 0.

E x e m p le s  :

5 < 2  est faux, si A = (5 < 2 ) ,  d o n c  A = 0 .

'T O T O  " > ' ' COCO "  est vra i, d o n c  l'exp ress ion  ( 5 < 2 )= ( '' COCO ” > "T O T O  ") 
est vra ie.

Les o p é ra teu rs  log iques , A N D , OR e t NO T (ET, OU et NO N) s 'u t ilis e n t pour 

c o m b in e r e n tre  e lles des express ions u tilis a n t des o p é ra teu rs  re la tionne ls .
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NOT com b in é  avec =  p e rm e t de s im u le r < >  dans le cas de com para isons  
de chaînes de ca ra c tè re s ; NO T A $ = B $  est é q u iva le n t à A $ O B $ .  Enfin, 

B N A N D , BNOR et BNXO R e ffe c tu e n t une com para ison  B it à B it de deux 

nom bres. (BN XO R  est un OR exclusif.)

E x e m p le  :

IF A > 2  A N D  A < 5  THEN PR IN T A équ iva u t à : SI A  EST C O M P R IS  ENTRE 

2 ET 5 ALO R S PR IN T A.

1.3.4. Mode direct et mode programme

Dans to u t ce qu i va su ivre , nous nous ré fé re rons c o n s ta m m e n t au m ode 

" d i r e c t ”  e t au m ode "p ro g ra m m e " . R appe lions que to u te  in s tru c tio n  ou 

séquence d 'in s tru c tio n s  en trée  au c lav ie r et non précédée d 'un  nom bre , est 
exécutée  dès que la touche  RETURN est ta p é e : C 'est le m ode  d irect.

Par con tre , si une séquence d 'in s tru c tio n s  est précédée d 'u n  nom bre , ce lu i- 
ci sera cons idéré  com m e un num éro  de ligne. Frapper RETURN ne dé c le n ­

chera pas le d é ro u le m e n t du p rog ram m e, m ais m ém orise ra  les in s tru c tio n s  
pou r une exécu tion  u lté r ie u re : C 'est le m ode p ro g ra m m e ; il faud ra  tape r 

RUN pou r lancer l'exécu tion .

Une fa c ilité  p a rticu liè re  est p révue en m ode d ire c t:  Les to u ch e s  a lphanu ­

m ériques  du c lav ie r g é nè ren t les m o ts -c lé s  les p lus usue ls du Basic, en les 

c o m b in a n t avec ESC. C ette  fa c ilité  accé lère  la frappe  des p rog ram m es, et 
s 'appe lle  le O ne-K ey Basic. (V o ir § 2 .6 .2 .)

1.3.5. Les limites du Lynx

En dehors  de ces que lques rappe ls, va lab les po u r la g rande  m a jo rité  des 
Basic, les o rd in a te u rs  o n t des p a rticu la rité s  de syntaxe q u 'il fa u t conna ître  
po u r po u vo ir écrire  un p rog ram m e m êm e très  s im p le , et le Lynx ne fa it pas 

excep tion  à ce tte  rè g le :

— Une ligne de p ro g ra m m e  co m prend  au m a x im um  2 4 0  caractères.

— On ne peu t écrire  qu 'u n e  seule in s tru c tio n  par ligne, m a is  une in s tru c ­
tio n  donnée  pourra  co n te n ir p lus ieu rs  p a ra m è tre s :
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10 LET A =1:P R IN T A:LET B=2:PRINT B p rovoque  un m essage d 'e rreur.

10 LET A=1,B=2 
20 PRINT A,B so n t des syn taxes correctes.

— La te n ta tiv e  d 'im p r im e r ou d 'u til is e r  une va riab le  non p ré a la b le m e n t 

d é fin ie  p rovoque  une erreur. T ou te  va riab le  num érique  d o it donc ê tre  

in itia lisé e  à 0  e t to u te  va riab le  chaîne à :

10 LET A = 0 ,B $+ " "  
20 PRINT A,B$ es t co rrec t.

— Les nom s de va riab les  ne p e uven t co m p o rte r qu 'un  seul caractère , m ais 
les le ttres  m a juscu les  e t m inuscu les  son t reconnues com m e d iffé ­

rentes. De p lus, une va riab le  chaîne peu t a vo ir le m êm e nom  qu 'une  
va riab le  num é riq u e  ou q u 'u n  tab leau  sans q u 'il y a it co n fus ion  en tre  
e lles. A , a, A$, a$, A (1 ), a (1), A$(1) (1) son t cons idérées co m m e  des 

va riab les d iffé ren tes .

— Les chaînes de ca rac tè res  o n t une longueu r m axim a le  de 127  ca rac ­

tè res, e t to u te  chaîne  d o n t la longueu r dépasse 1 6 ca rac tè res  d o it ê tre  

d im e n s io n n é e  au préa lab le .

— La s tru c tu re  des tab leaux  au to rise  un nom bre  que lconqu e  de d im e n ­
s ions po u r les tab leaux  num ériques, et une seule pou r les tab le a u x  de 
chaînes.

— Une fo is  d é fin ie , une va ria b le  ne peu t ê tre  supp rim ée  de la m ém o ire  

sans lu i a ffe c te r une nouve lle  va leu r. Seule, RUN ré in itia lise  to u te s  les 

variab les.

— Les num éros  de ligne  peuven t prendre des va leurs  d é c im a le s :

100 REM
100.5 REM
104 REM son t des num éros  de lignes va lides.
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1.4. Les instructions du Basic

Leur c lassem en t est e ffec tué  par ordre  a lphabé tiq ue , à l'in té rie u r de qua tre  

g randes rub riques, co rrespondan t aux p rin c ip a u x  types de com m a n d e s  du 
Basic M ic ro s o ft:

1 .4 .1

C o m m a n d e s  s y s tè m e

1 .4 .2

U s a g e  g é n é ra i

1 .4 .3

B ra n c h e m e n ts

1 .4 .4

P é r ip h é r iq u e s

AUTO CCHAR FOR/NEXT/STEP APPEND
CLS CLR GOSUB-RETURN EXT SPRINT
CONT DATA GOTO EXT PPRINT
DEL DIM LABEL LINK ON
END ERROR PROC/DEFPROC LINK OFF
LIST IF/THEN/ELSE REPEAT/UNTIL LU ST
NEW INPUT W HILE/W END LOAD
RENUM LET LPRINT
RUN PAUSE MLOAD
SPEED PRINT SAVE
TRACE ON RANDOM TAPE
TRACE OFF READ

REM
RESTORE 
S W A P 
W INDO W

VERIFY

1.4.1. Les commandes système

A U T O

S y n ta x e : AU TO  [< N °  de ligne  d é b u t> ,< ln c ré m e n t> ]

A p p lic a tio n s  : C ette  in s tru c tio n  d 'a ide  à la p ro g ra m m a tio n  génère a u to m a ti­

q u e m e n t des num éros  de ligne  à p a rtir  de < N °  de ligne  d é b u t>  avec un pas 

de < ln c ré m e n t> . Ces deux pa ram ètres  peuven t ê tre  des nom bres  en tie rs  
ou déc im aux.
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Remarque:

— En cas d 'o m iss io n  des pa ram ètres , AU TO  1 0 0 ,1 0  s 'e ffe c tu e  par dé fau t.

— Si un n u m é ro  de ligne  généré  est id e n tique  à ce lu i d 'u ne  ligne  de 
p ro g ra m m e  déjà en m ém o ire , un p o in t d 'e xc la m a tio n  (!) s 'a ffich e  à sa 

d ro ite , vous in d iq u a n t a ins i que l'an c ie nne  ligne sera e ffacée lors de la 
va lid a tio n  de la nouve lle .

— L 'a n n u la tio n  du m ode A U T O  s 'e ffe c tu e  en ta p a n t RETURN sans en tre r 
de données après le nu m é ro  de ligne.

— En d o n n a n t à < N °  de ligne  d é b u t>  la va leu r co rrespondan t à la f in  d 'u n  

p rog ram m e déjà en m ém o ire , on peu t co m p lé te r ce lu i-c i to u t en 
conse rvan t la n u m é ro ta tio n  ex is tan te .

C L S

S yntaxe  : CLS

A p p lic a tio n  : E fface l'é c ran , e t p lace  le cu rseur en hau t et à gauche.

Remarque: CLS e fface  to u t l'écran , quel que so it son con tenu , g raph ique  
ou texte . S eu les PROTECT e t W IN  D O W  p e rm e tte n t l'e ffa c e m e n t s é le c tif 

de données (cf. § 3 .1 .2  e t 3 .1 .3 ).

C O N T

S yn ta xe : CONT

A p p lic a tio n  : R edém arre  un p ro g ra m m e  in te rro m p u  par l'in s tru c tio n  STOP, 

ou en p ressan t la to u ch e  ESC.

R e m a r q u e : C O N T ne fo n c tio n n e  que si aucune m o d ific a tio n  n 'a  été 

appo rtée  au p ro g ra m m e  p endan t l’ in te rru p tio n . V o ir aussi § 2 .6 .2 .

D E L

S y n ta x e : DEL < N °  ligne  d é b u t> [ ,< N °  ligne  f in > |

A p p lic a tio n  : S u pp rim e  les lignes com prises  en tre  le num éro  de d é b u t e t le 

num éro  de fin  spéc ifiés .

Remarques:

— Si on o m e t < N °  ligne  f in > ,  DEL supp rim e  la ligne  co rre sp o n d a n t à < N °  

d é b u t> .
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DEL ne s 'u tilis e  qu 'en  m ode d irec t, son e m p lo i dans un p rog ram m e 
in te rro m p ra  l'exé cu tion .

E N D

S yn taxe  : END

A p p lic a tio n  : Ind ique  la fin  d 'u n  p rog ram m e. Le m essage " R E A D Y !"  est 

a ffich é  à la po s itio n  du curseur. L 'om iss ion  de END p e rm e t d 'é v ite r 

l'im p re ss io n  de ce m essage.

L IS T

S yn taxe  : L IST < N °  de ligne  d é b u t> [ ,< N °  de ligne  f in > )

A p p lic a tio n  : L iste à l'éc ran  le p rog ram m e en m ém o ire , en c o m m e n ça n t par
< N °  ligne  d é b u t>  e t s 'a rrê ta n t à < N °  ligne  f in > .

Remarques:

— L 'o m iss ion  de < N °  ligne  f in >  p e rm e t l'a ff ich a g e  d 'u ne  seule ligne  de 
p rog ram m e.

— C om m e po u r DEL, l'e m p lo i, de LIST à l ’ in té r ie u r d 'u n  p rog ram m e in te r­

ro m p t le d é ro u le m e n t de ce lu i-c i.

— Si les num éros  de ligne  spéc ifiés  son t p lus g rands ou p lus p e tits  que les 
num éros  ex is tan t, le lis ting  se fera à p a rtir  des num éros  les p lus 

p roches en o rdre  c ro issan t ou décro issant.

N E W

S y n ta x e : N EW

A p p lic a tio n  : S u pp rim e  p rog ram m e et va riab les  de la m ém o ire  du Lynx.

Remarque: On peu t récupére r un p rog ram m e a cc id e n te lle m e n t d é tru it par 
N EW  en ta p a n t: POKE 2 6 9 5 7 ,1 9 2 .

R E N U M

S yn ta x e : R EN U M  [< N °  ligne  d é b u t> ,< ln c ré m e n t> ]

A p p lic a tio n  : R enum éro te  to u te s  les lignes d 'u n  p rog ram m e. La nouve lle  
n u m é ro ta tio n  débu te  à < N °  ligne  d é b u t>  avec un pas de < ln c ré m e n t> .
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Remarques:

— En cas d 'o m is s io n  des pa ram ètres , R EN U M  1 0 0 ,1 0  s 'e ffe c tu e  par 

dé fau t.

— Tous les b ra n ch e m e n ts  par GOTO et G O SU B son t é g a le m e n t 

renum éro tés .

R U N

S yn ta xe : RUN [< N °  de ligne>|

A p p lic a tio n  : D ém arre  l'e xé cu tio n  du p rog ram m e en m ém o ire  au num éro  de 
ligne  spéc ifié . Si ce p a ra m è tre  est om is , le p ro g ra m m e  débu te  au p lus p e tit 

num éro  ex is tan t.

Remarques:

— RUN efface  to u te s  les va riab les  de la m ém oire .

— Si < N °  de lig n e >  n 'e x is te  pas, une erreur est provoquée .

S P E E D

S yntaxe  : SPEED N

A p p lic a tio n  : SPEED règ le  la v itesse  d 'e xé cu tio n  d 'u n  p rog ram m e. N es t un 

e n tie r co m p ris  en tre  0  e t 2 5 5 . A  la m ise sous tens ion , N est in itia lis é  à 0 , ce 
qui co rrespond  à la ra p id ité  m axim a le .

REMARQUE : SPEED ne peut s'utiliser qu'en mode programme.

S T O P

S y n ta x e : STOP

A p p lic a tio n  : STOP est l'é q u iv a le n t en m ode p rog ram m e de la to u ch e  ESC. 

Il in te rro m p t l'e xé cu tio n , e t re to u rn e  en m ode d ire c t en a ffich a n t le num éro  

de la de rn iè re  ligne  exécutée.

T R A C E  OIM, T R A C E  O F F

S yn taxe  : TRACE ON 
TRACE OFF



A p p lic a tio n s  TR A C E  ON lis te  à l'éc ran  en tre  < >  to u s  les num éros  des 

lignes exécutées p e n d a n t le d é ro u le m e n t d 'u n  p rog ram m e. C ette  in s tru c ­
tio n  fo u rn it  une a ide préc ieuse à la m ise  au po in t, la d é te c tio n  des erreurs 
s 'e ffe c tu a n t s im p le m e n t en su ivan t pas à pas le ch e m in e m e n t du 
p rog ram m e. TRACE OFF p e rm e t le re to u r au m ode norm a l.

Remarques:

— TRACE p e u t aussi b ien ê tre  inséré dans un p rog ram m e q u 'u tilis é  en 
m ode d irec t.

— Les num éros  de ligne  s 'a ffic h a n t à la p o s itio n  co u ra n te  du cu rseu r qu i 
va rie  so u ve n t au cours d 'u n  p rog ram m e, l'écran  d e v ie n t v ite  illis ib le  en 
m ode TRACE. Pour résoudre ce p rob lèm e , il s u ff it  de ra le n tir  la v itesse 

d 'a ffich a g e  avec SPEED, ou d 'a p p u ye r de te m p s  à au tre  su r la touche  
ESC pou r in te rro m p re  l'e xé cu tio n . Le le c te u r d isp o sa n t d 'une  im p r i­

m an te  pourra  ég a le m e n t co p ie r le con tenu  de l'éc ran  p o u r exam en 
u lté rieu r. (V o ir § 1.4.4).

1.4.2. Le Basic d'usage général

C C H A R

S yn taxe  : CCHAR < c o d e  1 > * 2 5 6  +  < c o d e  2 >

A p p lic a t io n  : Le cu rseu r appa ra ît à l'éc ran  sous fo rm e  d 'u n  pavé c lig n o ta n t. 

Ce pavé est co n s titu é  de deux ca rac tè res  a ffichés  a lte rn a tiv e m e n t, un 
espace (code A S C II 32 ) e t un b loc  en v idéo  inverse (code A S C II 2 3 9 ). On 

peu t m o d ifie r ce cu rseu r en ch angean t le code  des ca rac tè res  a ffichés  par 

( in s tru c tio n  CCHAR. < c o d e  1 >  et < c o d e  2 >  so n t des e n tie rs  com pris  
e n tre  3 2  e t 2 5 5 .

E x e m p le  :

CCHAR 3 2 * 2 5 6 + 4 2  rem p lace  le b loc en v idéo  inverse  par un astérisque. 

C F R

S yntaxe  : CFR N

A p p lic a tio n  : M o d ifie  la v itesse  de c lig n o te m e n t du curseur. N d o it ê tre  un 
e n tie r co m p ris  en tre  1 e t 6 5 5 3 5 .
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REMARQUE: Plus la va le u r de N est élevée, p lus la v itesse  de c lig n o te m e n t 
ra len tit. A  la m ise  sous te n s io n  N est égal à 5 0 0 .

D A T A

S y n ta x e : D A TA  < c o n s ta n te > [,< c o n s ta n te > .. .

A p p lic a tio n  : D A TA  p e rm e t de s to cke r une série  de con s ta n te s  num é riq u e s  

ou chaînes, qu i p o u rro n t ê tre  re lues e t a ffec tées  à des va riab les  par READ. 
< C o n s ta n te >  p e u t ê tre  un nom bre , une expression num érique  ou  une 

chaîne de caractères. D ans le cas des chaînes, les g u ille m e ts  d o iv e n t ê tre  
om is.

R e m a r q u e s :

— Une ligne  c o n te n a n t une in s tru c tio n  D ATA  est ignorée  par le Lynx lors 

de l'e xé cu tio n  du p ro g ra m m e , e t peu t donc ê tre  s ituée  à n 'im p o rte  quel 
p o in t de ce lu i-c i.

— Si p lus ieu rs  lignes  c o n tie n n e n t des DATA, la lec tu re  avec READ se fera 

dans l'o rd re  c ro issa n t des num éros  de ligne  (vo ir aussi ce tte  
in s tru c tio n ).

E x e m p le  :

DATA 35,bon jour,100*P I

D IM

S yn taxe  1 : D IM  < n o m  ta b le a u > (< d im .1 > [* < d im .2 > * < d im .N > ])

A p p lic a tio n s '. D é fin it les d im e n s io n s  des tab leaux num ériques  avan t leur 
u tilis a tio n  se lon les règ les s u iv a n te s :

— Le nom bre  de d im e n s io n s  N n 'e s t pas lim ité .

— < N o m  ta b le a u >  es t un nom  de va riab le  n um érique  s tanda rd , il sert 
ensu ite  à ca ra c té rise r le tab leau .

— < d im .1  > .. .< d im .N >  so n t des e n tie rs  a ffec tés  à chacune  des d im e n ­

s ions du tab leau  po u r en d é fin ir  la ta ille .

L 'em p lo i des é lé m e n ts  d 'u n  tab leau  num érique  se fa it  ensu ite  à l'a ide  de 

va riab les ind icées, d o n t la syn taxe  est fo n c tio n  du nom bre  de d im ens ions  
cho is i, e t d o n t les ind ices  so n t liés aux va leurs  de ces d im ens ions . Leur
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e m p lo i é ta n t assez com p lexe , voyez aussi les exem p les e t p rog ram m es 

p résen tés  p lus lo in  po u r les m é thodes p ra tiques  à m e ttre  en œ uvre.

S yn taxe  2 :  D IM  < N o m  de tab leau  de c h a în e s > « lo n g u e u r> ) [(< d im .> ) )

A p p lic a tio n  : D é fin it la d im ens ion  des ta b le a u x  de chaînes a va n t u tilisa tio n .

(U ne seule d im e n s io n  possib le).

— < N o m  ta b le a u >  est un nom  de va riab le  chaîne se rvan t à ca rac té rise r le 

tab leau.

— < L o n g u e u r>  est un e n tie r co m p ris  en tre  0  e t 127 , qu ifixe  la longueur 
m ax im u m , en nom bre  de caractères, d 'u ne  chaîne p o u va n t être 

in tég rée  dans le tab leau.

— < d im .>  est un e n tie r rep résen tan t la ta ille  du tab leau , c 'e s t-à -d ire  le 

nom bre  m a x im um  de chaînes q u 'il pourra  co n ten ir. Si ce pa ram è tre  est 

om is , le tab leau  se rt u n iq u e m e n t à sp éc ifie r la lo n g u e u r d 'u ne  chaîne.

C om m e pour les tab leaux  num ériques, des va riab les  ind icées so n t u tilisées
pour ca rac té rise r les é lém en ts  d 'un  tab leau  de chaînes. S o it par exem ple  le

tab leau  dé fin i par D IM  A $ (1 0 )(4 ) , les c inq  é lé m e n ts  qu i le com posen t

s 'a p p e lle n t A $ (0 ), A$(1 )...A$(4).

Remarques :

— Le nom bre  d 'é lé m e n ts  par d im ens ion  n 'e s t lim ité  que par la ta ille  de 
l'espace m ém o ire  d ispon ib le . Sur le Lynx 9 6  K, D IM  A (4 0 0 0 )  est 

accep té , e t la isse 18 K d ispon ib les  po u r le p rog ram m e.

— On ne peu t pas re -d im e n s io n n e r un tab leau , seu ls N E W  et RUN le 

p e rm e tte n t en e ffa ça n t to u te s  les va riab les  de la m ém o ire .

— Le p re m ie r é lé m e n t d 'u n  tab leau  a to u jo u rs  pou r ind ice  0 :  D IM  A (1 2 ) 

d é fin it donc un tab leau  à une d im ens ion  de 13 é lém en ts , d o n t le 

p re m ie r es t A (0 ) e t le d e rn ie r A( 12).

— La te n ta tiv e  d 'u til is e r  un é lé m e n t de ta b le a u  n u m é riq u e  sans l'a vo ir 
p ré a la b le m e n t d im e n s io n n é  ou m êm e sans a ffe c te r de va leurs  à ses 

é lém en ts  p rovoque  une erreur.

— Un tab leau  peu t p o rte r le m êm e nom  qu 'une  va riab le  s im p le . L 'em p lo i 

des m inuscu les  est ég a le m e n t au to risé  dans le cas des tab leaux  n um é ­
riques : A (1 ), a(1), A , a, A $ (1 2 ) peuven t coex is te r en m ém o ire .
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— On peu t d im e n s io n n e r p lus ieu rs  tab leaux dans une in s tru c tio n  D IM , en 

sépa ran t leurs nom s par des v irg u le s :

D IM  A (1 2 ),b ( 1 1 ),C$( 10) (3 0 ) ,D (5 *5 *5 )  est une syntaxe co rrecte .

— En ce q u i conce rne  les tab leaux  de chaînes, on peu t a ffe c te r à un 

é lé m e n t du tab leau  une chaîne de longueur supérieu re  à ce lle  prévue 

dans D IM  : Les ca rac tè res  en excès ne son t a lors pas pris en com p te .

E x e m p le s  :

Les ta b le a u x  à u n e  d im e n s io n  :

— D IM  A( 10) d im e n s io n n e  un tab leau  num érique  A  de 1 1 cases.

— D IM  A $ (1 0 ) (5) d é fin it un tab leau  de six chaînes d o n t la longueu r m ax i­

m um  est de 10  caractères. Ses é lém en ts  se ron t n o m m és A $(0 ), 

A$( 1 )...A$(5).

— D IM  A $ (1 0 ) crée une chaîne  A$, de 10  ca ractè res m ax im um .

Les ta b le a u x  n u m é riq u e s  m u lt i-d im e n s io n n e ls

L’em p lo i de tab le a u x  num ériques  à p lus ieu rs  d im e n s io n s  est assez 

com p lexe  sur le Lynx, e t de nom breuses m é thodes  son t env isageab les. Un 
nom bre  de d im e n s io n s  supé rieu r à tro is  é ta n t ra rem en t rencon tré , nous 
nous lim ite ro n s  donc à ce tte  va leu r dans les exem p les proposés.

Tableaux à deux d im ens ions '. D IM  A (< d im . 1 > * < d im .2 »

Un tab leau  à deux d im e n s io n s  peu t ê tre  cons idéré  com m e un livre, où 
< d im .1 >  rep résen te  un nu m é ro  de ligne  dans une page, et < d im .2 >  le 
num éro  de la page. S o ie n t L un num éro  de ligne  et P un num éro  de page, 

on p e u t adresser chaque  é lé m e n t du tab leau  avec :

A (L *<  d im .2 >  + P)

L d o it ê tre  c o m p ris  en tre  0  e t < d im .1 >  non inclus.

P d o it ê tre  co m p ris  e n tre  1 e t < d im .2 >  inc lus.
< d im .1 >  d o it ê tre  égal au nom bre  m ax im a l de lignes désiré  +  1. 

< d im .2 >  est égal au nom bre  de pages désiré.

C ette  m é thode  qu i g asp ille  un peu de m ém o ire  (on n 'u tilis e  pas l'é lé m e n t 0  

des tab leaux), a ce pendan t le m é rite  d 'ê tre  la p lus s im p le  à u tilise r.
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1 0 0 REM D IM  2

1 1 0 CL. S

1 2 0 T  = 0 ,1 4 = 5

1 3 0 D IM  A ( 5 * 3 )
1 4 0 FO R  l - l  TG  3

1 5 0 FO R : 1 TO 4

1 6 0 L E  T  A ( L . * 3 + P ) = L

1 7 0 P R IN T ©  3 + T , H ; " A  < " ; l ; " , , " ;  P ;  "  )

1 8 0 L E  1 H = H + 1 0
1 9 0 N EX T L

2 0 0 L E T  H ' T =  T + 4 5

2  1 0 N E X T P

E xp lica tio n s  :

1 2 0  : In it ia lis a tio n  des va riab les  T  e t H, se rvan t à p lace r le cu rseu r à

l'écran .

1 3 0  : On d im e n s io n n e  le tab leau  A  en p révoyan t tro is  pages de qua tre

lignes.

1 4 0 ,2 1 0 : B ouc le  ba layan t le tab leau  page par page (ligne  140 ), pu is ligne 
par ligne  (ligne  150 ), en in it ia lis a n t chaque ligne  avec son 
num éro  (ligne  160). La ligne  1 7 0  sert à a ffich e r le con tenu  du 

tab leau  (vo ir ég a le m e n t PRINT).

Tableaux à tro is  d im e n s io n s : D IM  A (< d im . 1 > * < d im .2 > * < d im .3 > )

Si la p rem iè re  d im e n s io n  représente  un num éro  de ligne  e t la deux ièm e un 
n u m é ro  de page, on peu t par ana log ie  cons idé re r la tro is iè m e  d im ens ion  

co m m e  un num éro  de vo lum e . S o ie n t L un N° de ligne , P un N ° de page et
V  un N° de vo lum e , on peu t adresser chaque é lé m e n t du tab leau  avec :

A (L *<  d im .2 > * <  d im .3 >  + P* < d im .3 >  +V)

L d o it ê tre  co m p ris  en tre  0  e t < d im .1 >  exclus.
P d o it ê tre  co m p ris  en tre  0  e t < d im .2 >  exclus.

V  d o it  ê tre  co m p ris  en tre  1 e t < d im .3 >  inclus.

C om m e p ré cé d e m m e n t, < d im .1 >  e t < d im .2 >  co rre sp o n d e n t à la ta ille  

désirée  pou r chaque d im e n s io n  +  1, ta n d is  que < d im .3 >  est égal à la ta ille  

de la de rn iè re  d im ens ion .
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100 REM DIM 
110 CLS 
120 T=0,H=5
1 30 DIM A (5*5*3 i
1 40 FOR V=1 TO 3
1 50 FOR P-=1 TO 4
1 60 FOR L= 1 TO 4
1 70 LET A ( L. * 5 * 3;+p*3+v> i
1 80 PR INT@ 3+T,H ; " A ( " ; L ;
190 LET H=H+10
200 NEXT L
2 1 0 NE X T P
220 LET H=5,T=T+45
230 NEXT V

Ce p ro g ra m m e  es t id e n tiq u e  au p récéden t, m a is  com prend  tro is  bouc les  
FO R-NEXT im b riq u é e s  au lieu de deux pou r ba layer la to ta lité  du tab leau  
A( ).

E R R O R

S y n ta x e : ERROR N

A p p lic a tio n  : In te rro m p t le p ro g ra m m e  et génère une erreur d o n t le num éro  

est d é fin i pa r N. Le m essage d 'e rre u r co rrespondan t est a ffiché  à l'éc ran  à 
la p o s ition  co u ra n te  du curseur.

REMARQUE: N d o it co rre sp o n d re  à l'un  des codes d ’e rreur du Lynx, ré p e rto ­
riés en A ppend ice .

IF  T H E N  E L S E

S yntaxe  : IF < c o n d it io n  1 > [A N D  < COn d itio n  2 > |  TFIEN < in s tru c t io n >
[OR

ELSE in s t r u c t io n  2 >

A p p lica tio n s -. La p rem iè re  ligne  de p rog ram m e présentée  exécutera  
l'in s tru c tio n  s ituée  après TFIEN si < c o n d it io n  1 >  e t/ou  < c o n d it io n  2 >  so n t 

respectées. Dans le cas co n tra ire , la seconde ligne , fa c u lta tiv e , p e rm e t 
d 'in c lu re  une au tre  in s tru c tio n .

Remarque: Le Lynx n 'a c c e p ta n t q u 'u n e  seu le  in s tru c tio n  par ligne , ELSE 
d o it im p é ra tiv e m e n t ê tre  p lacé sur la ligne  su ivan t IF e t TFIEN.
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E x e m p le s  :

■ IF h > B AMD A L n !EM PRI NT "A EST COMPRIS ENTRE B ET C"

5 I MP LJ T " DONNEZ UN NOMBRE" ; A 
1<J IF A/2= I N T < A / 2 I HE N PR INT "A EST PAIR"
20 ELSE PR INT "A EST IMPAIR"
SA GOTO 5

IN P U T

S y n ta x e : IN P U T  [ " < m e s s a g e > " ; ]< v a r ia b le > [,< v a r ia b le > .. . ]

A p p lic a tio n '. Lorsque une in s tru c tio n  IN P U T est rencon trée  dans le 

p rog ram m e, ce lu i-c i s 'a rrê te  m o m e n ta n é m e n t e t a ffiche  un p o in t d 'in te rro ­
ga tio n  sur l'éc ran  pou r in d iq u e r q u 'il a tte n d  des données. Si un m essage 

es t in c lus  dans l'in s tru c tio n , il est a ffich é  avan t le p o in t d 'in te rro g a tio n . 

< v a r ia b le >  est un nom  de va riab le  que lconqu e , num érique , chaîne ou 

tab leau  à laque lle  sera a ffec tée  la va le u r frappée  au c lav ie r.

REMARQUE : L 'en trée  est va lidée  par RETURN.

LET

S yntaxe  : | L E T |< v a r ia b le > = < c o n s ta n te > [,< v a r ia b le > = < c o n s ta n te > .. . |

A p p lic a tio n  : A ss igne  à < v a r ia b le >  la va le u r de < c o n s ta n te > . Ces deux 

pa ram ètres  d o ive n t é v id e m m e n t ê tre  du m êm e typ e , n u m é riq u e  ou chaîne.

R e m a r q u e : LET peu t ê tre  om is , e t p lus ieu rs  a ffe c ta tio n s  de va riab les  e ffec ­
tuées sur une m êm e ligne  de p rog ram m e.

P A U S E

S y n ta x e : PAUSE N

A p p lic a tio n  : In te rro m p t le p ro g ra m m e  pou r une durée  N. Si N =  1 0 0 0 0 , 
l'e xé cu tio n  est suspendue  p e n d a n t une seconde.

P R IN T

S y n ta x e : PR IN T [ @ C,L;)[ < lis te  de d o n n é e s > ]
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A p p lic a tio n  : In sc rit < lis te  de d o n n é e s >  à l'écran , à la p o s itio n  cou ra n te  du 

curseur. Les données à im p r im e r peuven t ê tre  des co n s ta n te s  ou des 

express ions num ériques , des chaînes de ca rac tè res  ou encore n 'im p o rte  
quel type  de variab les.

Ces données peu ve n t ê tre  co n s titu é e s  d 'u n  seul ou p lus ieu rs  é lém en ts  

séparés par des ou des Un a ffiche  les é lé m e n ts  les uns à la 

su ite  des au tres, a lors que " pl ace l'é lé m e n t qu i su it à la p o s itio n  de ta b u ­
la tion  su ivan te  (une p o s itio n  to u te s  les d ix  co lonnes). Si un te rm in e  la 
série de données, le cu rseu r dem eure  à la fin  de ce lles-c i, a lo rs  que dans le 

cas co n tra ire  un passage à la ligne  su ivan te  est e ffec tué .

L 'o p tion  @ p e rm e t de p lace r le curseur, e t donc la p o s itio n  d 'é c ritu re , à 

n 'im p o rte  que l e n d ro it de l'éc ran . < C >  représente  le num éro  de co lonne  et 
< L >  le num éro  de ligne.

Remarques:

— PRINT @ fo n c tio n n e  en h a u te -ré so lu tio n , e t au to rise  donc un p lace ­

m e n t du cu rseu r hors  des p o s itio n s  d 'é c ritu re  standard . L 'écran est 
d iv isé  en 1 2 6  co lonnes  e t 2 4 8  lignes pou r ce tte  in s tru c tio n . < C >  d o it 

donc ê tre  co m p ris  e n tre  0  et 1 2 6  ce qu i co rrespond  à un pas de deux 
p ixe ls, e t < L >  en tre  0  e t 2 4 7 , so it un pas de pixel (on appe lle  p ixe l le 

p o in t le p lus p e tit  a ffich a b le  en h a u te -ré so lu tio n ). Pour respec te r les 

p o s itio n s  d 'é c ritu re  s tanda rd , il fa u t a vo ir:

< C >  co m p ris  en tre  3 e t 1 23  par pas de 3 

< L >  co m p ris  en tre  5 et 2 4 5  par pas de 10.

— On peu t e m p lo ye r PR IN T @ C,L sans pour e fface r une ligne  de 

tex te  à l'écran .

— PRINT peu t ê tre  rem p lacé  par un p o in t d ’ in te rro g a tio n  (?) dans un 

p rog ram m e.

E x e m p le s  :

PRINT 4*3,"CHA";"ÏNE"

PRINT® 3,5;"DEBUT DE L’ECRAN"

PRINT© 3,235?"DERNIERE LIGNE DE L’ECRAN"
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10 REM EFFAÇAGE DE LIGNES PAR PRINT@ 
20 CLS 
25 A=1
30 FOR 1=1 TO 800 
40 PR INT "A";
50 NEXT I 
60 PR INT
70 '"'POUR EFFACER, TAPEZ UNE TOUCHE"
80 X=GETN
90 FOR 1=1 TO 20
10 0 F' F: I N T @ 3, < 1*10) -5
110 NEXT I

E xp lica tio n s  :

3 0 ,5 0  : R em plissage de l ’écran avec des " A ” .

8 0  : GETN a tte n d  la fra p p e  d ’une to u ch e  (cf. § 1 .5.4).

9 0 ,1 1 0 :  E ffacem en t ligne  par ligne  en p o s itio n n a n t le cu rseur avec 

PR IN T  & '.

R A N D O M

S yn taxe  : R A N D O M

A p p lic a t io n : Son in se rtio n  au d é b u t d ’un p ro g ra m m e  pe rm e t, lors de 

l’e m p lo i de nom bres  a léa to ires , d ’é v ite r la ré p é tit io n  d ’une m êm e séquence 
à chaque dém arrage  par RUN. (V o ir aussi R ND, § 1 .5.1).

R E A D

S y n ta x e : READ < v a r ia b le > [,< v a r ia b le > ,. . . ]

A p p lic a tio n  : READ a ffe c te  aux va riab les  les co n s ta n te s  con tenue s  dans les 

lis tes de DATA. Les va riab les  peuven t ê tre  n u m é riq u e s  ou chaînes, m ais 
leur type  d o it co rrespond re  à ce lu i des co n s ta n te s  lues dans les DATA.

Remarques :

— Lorsque to u s  les D A TA  o n t é té  lus dans un p ro g ra m m e , l ’e m p lo i de 
READ p rovoque  un m essage d ’e rreur. (V o ir RESTORE.)

— Les D A TA  son t lus dans l ’o rd re  des num éros  de ligne , en co m m e n ça n t 

au d é bu t du p rog ram m e.
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R E M

S yntaxe  : REM < c o m m e n ta ire >

A p p lic a tio n  -. Lorsque l 'in s tru c tio n  REM  est rencon trée  dans un p rog ram m e, 

to u te  in fo rm a tio n  p lacée à sa d ro ite  est cons idérée  com m e un co m m e n ­

ta ire  e t n 'im p liq u e  aucune  exécu tion .

Remarque: REM est utilisé pour clarifier ies listings, mais diminue l'espace 
mémoire disponible.

R E S T O R E

S y n ta x e : RESTORE [< N °  de lig n e > ]

A p p lic a tio n  : Si < N °  de lig n e >  est om is , RESTORE rep lace le p o in te u r des 

D ATA  sur la p rem iè re  ligne  du p ro g ra m m e  les con tenan t. La lec tu re  avec 
READ se fa it  e n su ite  à p a rtir  du po in teu r. Si une va leu r est spéc ifiée  pou r 
< N °  de lig n e > , le p o in te u r est p lacé sur la ligne de D ATA  ayan t ce num éro , 

ou le su iva n t im m é d ia te m e n t.

Remarque: < N °  de lig n e >  p e u t ê tre  aussi b ien un nom bre  e n tie r que fra c ­

tionna ire , ou m êm e une express ion  num érique .

S W A P

S y n ta x e : S W A P  A,B

A p p lic a tio n  : Échange le con tenu  de deux variab les. < A >  e t < B >  son t des 
va riab les  num ériques , l'in s tru c tio n  S W A P  ne pouvan t fo n c tio n n e r sur les 

chaînes de ca ractères.

Remarque : S W A P  es t trè s  u tile  po u r les tr is  de nom bres.

E x e m p le  :

1 0 0  REM T R I  R I P F ’L E —S O R T  D ’ U N E  L I S T E  DE N OM BR ES 

1 ]. O D IM  A < 5 )
1 2 O D A l  A S , J. U , V , 8 , 4  

1 3 0  FO R 1 = 0  TO 4 

14 Ô  R E A D  A ( I )

1 5 0  N E X T  I
1 6 0  FO R J = 0  TO 4
1 7 0  FO R  I = J  TO 4

1 8 0  I F  A <J ) :  A ( I > T H E N  SWAP A < I ) , A <J )

1 9 0  N E X T  I  

2 0 0  F R I N T  A ( J ) ,

2 1 0  N E X T  J
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E xp lica tio n s  :

1 1 0 ,1 5 0 :  Une lis te  q ue lconqu e  de nom bre  est lue  dans un D ATA  et 
p lacée dans le tab leau  A( ).

1 60 ,21  0  : Chaque é lé m e n t du tab leau  est su ccess ivem en t com paré  à tous  

les autres, e t le p lus p e t it  des deux p lacé en d é b u t de liste.

W IN D O W

S y n ta x e : W IN D O W  G ,D ,H ,B

A p p lic a tio n  : L 'e m p lo i de W IN D O W  au to rise  la rése rva tion  d 'une  zone à 
l'in té r ie u r de l'éc ran  d o n t les lim ite s  so n t d é fin ie s  par < G > , < D > ,  < H > , 

< B > ,  e t pou r laque lle  les in s tru c tio n s  d 'a ffich a g e  en m ode te x te  fo n c tio n - 

nene c o m m e  s 'il s 'a g issa it de la to ta lité  de l'écran . Son con tenu  n 'e s t pas 
p e rtu rb é  par l'e xé cu tio n  de W IN D O W .

Les règ les d 'u tilis a tio n  de c e tte  in s tru c tio n  so n t id e n tiq u e s  à ce lles de 
PRINT@>: L 'écran est d iv isé  en 1 2 6  co lonnes  e t 2 4 8  lignes.

< G >  e t < D >  co rre sp o n d e n t re sp e c tive m e n t au bo rd  gauche  e t au bord 

d ro it de la fenê tre , e t d o iv e n t ê tre  c o m p ris  en tre  0  e t 126 . Les va leurs 

com prises  en tre  3 e t 123  avec un pas de 3 rep résen ten t les pos itions  
d 'é c ritu re  s tandard .

< H >  e t < B >  co rre sp o n d e n t à ses bords su pé rieu r e t in fé rie u r et d o iven t 

ê tre  c o m p ris  en tre  0  e t 2 4 8 . Les va leu rs  co m prises  en tre  5 e t 2 4 5  avec un 

pas de 10  accèden t aux 2 4  lignes d 'a ffich a g e  d ispon ib les .

B ien en tendu , < D >  e t < B >  d o iv e n t ê tre supé rieu rs  re sp e c tive m e n t à < G >  

e t à < H >  s inon  une e rreu r est p rovoquée .

Remarques :

— A la m ise sous tens ion , W IN D O W  est in itia lis é  à W IN D O W  
3 ,1 2 3 ,5 ,2 4 5 .

— L 'in s tru c tio n  a de très nom breuses app lica tio n s , pou r la ges tion  de 
l'écran  e t en m ode g raph ique . (V o ir § 3 .1 .2  e t § 4 .1 .4 ).
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1.4.3. Boucles et branchements

F O R /S T E P /N E X T

S y n ta x e : FOR N = < v a le u r  in it ia le >  TO < v a le u r f in a le > [S T E P  S]

< tra ite m e n t>

N EXT N

A p p lic a tio n s  '. Ces in s tru c tio n s  p e rm e tte n t la c réa tion  d 'u n e  boucle , à l'in té ­
rieur de laque lle  un tra ite m e n t donné  peu t être e ffec tué  un ce rta in  nom bre  

de fo is :  A u dém arrage , la va riab le  < N >  est éga le  à < v a le u r in it ia le > . La 
sec tion  du p ro g ra m m e  qu i s u it l'in s tru c tio n  FOR est exécutée jusqu 'à  
rencon tre  de l'in s tru c tio n  NEXT. La va le u r de N est a lo rs  in c rém en tée  de 

< S > , e t l'e xé cu tio n  es t reprise  à la ligne  su iva n t FOR. Lorsque < N >  est 

égal ou supé rieu r à C va le u r f in a le > , la p rog ram m e passe à la ligne  su iva n t 
NEXT. Le n o m b re  de  ré p é t it io n s  e s t d o n c  ég a l à (1 + < v a le u r  

f in a le > —< v a le u r in it ia le > ) /< S > .

Remarques:

— Si l'in s tru c tio n  STEP es t om ise , < S >  est égal à 1 pa r dé fau t.

— A près  exécu tion  de la bouc le , < N >  est égal à < v a le u r f in a le > + < S > .

— < V a le u r in it ia le >  p e u t ê tre  supé rieu re  à < v a le u r f in a le > , en sp é c ifia n t 
un pas n é g a tif p o u r STEP.

— Un FOR d o it to u jo u rs  ê tre  su iv i de NEXT, s inon une erreur est 

p rovoquée .

— On peut imbriquer des boucles entre elles (voir exemple).

— Sur le Lynx, une lim ita t io n  du Basic in te rd it la so rtie  d 'u ne  bouc le  avec 

un GOTO a va n t que N a it a tte in t sa va leu r fina le . Une te n ta tiv e  de 

so rtie  c o n d itio n n e lle  de la bouc le  (par IF...THEN GOTO) p e rtu rbe  la p ile  

des G O SU B, ce qu i a po u r conséquence  l'é m iss io n  d 'u n  m essage 
d 'e rre u r au p re m ie r RETURN rencon tré  ! Pour p o u vo ir in c lu re  des te s ts  

à l'in té r ie u r d 'u ne  bouc le , il es t to u te fo is  poss ib le  d 'u t il is e r  W H IL E - 
W E N D  ou R E P E A T-U N TIL  qu i n 'in tro d u is e n t aucune p e rtu rb a tio n  dans 

les p rog ram m es.
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E x e m p le  :

1 0 0  REM B O U C L E  S I M P L E  
1 1 0  F O R  1 = 1  TQ 1 0 0  

1 2 0  P R  I  N T  I  ;
1 3 0  N E X T  I

ÎO O  REM IN C R E M E N T  N E G A T I F  
1 1 0  FO R  1 = 1 0 0  TO 1 S T E P  1 

1 2 0  PR  I N T  I ;

1 3 0  N E X T  I

ÎO O  REM B O U C L E S  I M B R I Q U E E S

1 1 0  FO R  1 = 6 5  TO 9 0
1 2 0  FO R  J = 1  TO 1 0

1 3 0  PR I N T  C H R T . i l ) ;  J
1 4 0  N E X T  J

1 5 0  N E X T  1

E xp lica tio n  : Les lignes 1 4 0  et 1 5 0  ne peuven t ê tre  in te rve rtie s , sous peine 
de p ro vo q u e r un m essage d 'e rreur.

G O S U B /R E T U R N

S y n ta x e : G O SU B < N °  de lig n e >

A p p lic a tio n  : E ffectue  un b ra n ch e m e n t vers le so u s -p ro g ra m m e  d é b u ta n t à 

< N °  de lig n e X  Le so u s -p ro g ra m m e  d o it se te rm in e r par RETURN, pour 
p e rm e ttre  un re to u r au p ro g ra m m e  p rinc ipa l. L 'exécu tion  es t a lo rs  reprise à 
la ligne  su ivan t le de rn ie r G O SU B rencon tré . Un so u s -p ro g ra m m e  peu t être 

p lacé n ’ im p o rte  où, m a is  la recon tre  d 'u ne  in s tru c tio n  RETURN sans que le 
b ra n ch e m e n t a it é té p ré a la b le m e n t e ffec tué  par G O SU B p rovoque  une 
erreur.

Remarques:

— Les so u s -p ro g ra m m e s  peuven t en appe le r d 'a u tre s  à leur to u r, e t leur 
nom bre  n 'e s t lim ité  que pa r la ta ille  de la p ile  du Lynx ( 1 0 2 4  octe ts).

— < N °  de lig n e >  peu t ê tre  une express ion  num é riq u e  co n te n a n t des 
variab les, p o u r un b ra n ch e m e n t ca lcu lé .

— L 'in s tru c tio n  LABEL exam inée p lus lo in  p e rm e t de s im p lif ie r  l'e m p lo i de 
G O SUB.

— U ne so rtie  in te m p e s tive  des bouc les  FO R/NEXT peu t p e rtu rb e r le fo n c ­
t io n n e m e n t des G O SU B d 'u n  p ro g ra m m e  (vo ir FOR/NEXT).
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— La m u lt ip lic a tio n  des G O SU B est un m oyen s im p le  de s tru c tu re r les 
p rog ram m es. Elle p e rm e t des m o d ific a tio n s  aisées de l'o rg a n isa tio n  
in te rne , en ch a n g e a n t des b locs  de lignes sans a vo ir à re d é fin ir to u t le 

p rog ram m e, e t le ré e m p lo i u lté r ie u r de ro u tines  fré q u e m m e n t u tilisées  
sans les réécrire .

E x e m p le s  :

1 0 0  REM DEMO GO S U B  

H O  G O S U B  1 0 0 0  

1 2 0  P R  I N T " T E R M I N E "

1 3 0  EN D

1 0 0 0  REM S O U S -P R O G R A M M E  B O U C L E  
1 0 1 0  F O R  1 = 1  TO  1 0 0  

1 0 2 0  PR  I N T  I ;

1 0 3 0  N E X T  I 

1 0 4 0  R E T U R N

Un exem ple  de p ro g ra m m e  s tru c tu ré :

1 0 0  REM P R O G R AM M E  P R I N C I P A L  

1 1 0  G O S U B  L A B E L  E F F A C E R  
1 2 0  G O S U B  L A B E L  R E M P L I R  

1 3 O G O S U B L  A B E  L  C G M M EN  T A I R E  

1 4 0  PR  I N T  " T E R M I N E "
1 5 0  END

1 0 0 0  L A B E L  E F F A C E R  
1 0 1 0  C L S
1 0.2 0» P L  T LJ R N
2 0 0 0  L A B E L  R E M P L I R
2  'L 1 0  I- ü  R I  =  1 1 O 4  0  0

2 0 2 0  PR I N T " A " î  

2 0 3 O  N E X T  I

2 0 4 0  R E T U R N

3 0 0 0  L A B E L  COMMENT A I RE 
3 0 1 0  PR  I N T

3 0 2 0  PR I N T  " T R O I S  S O U S  P R O G R A M M E S  S O N T  U T I L I S E S  POU R  E F F E C T U E R  
B U C C E S B I V  E M E N T C E S O p  E R A T I O  N B 11 

3 0 3 0  R E T U R N

E xp lica tion  : Le p ro g ra m m e  p rinc ipa l ne fa it q u ’appe le r success ivem en t 

tous  les so u s -p ro g ra m m e s , q u ’on peu t trè s  fa c ile m e n t m o d ifie r, rem p lace r 
ou m êm e ré u tilis e r sans to u c h e r à la s tru c tu re  généra le.

G O T O

Syntaxe  : GOTO < N °  de lig n e >
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A p p lic a tio n  : E ffectue un b ra n ch e m e n t in c o n d itio n n e l vers la ligne  spécifiée. 
C o n tra ire m e n t à G O SU B, l'e m p lo i de GOTO est en c o n tra d ic tio n  avec la 
c la rté  des lis tings . Les au teu rs  co n se ille n t de n 'u tilis e r c e tte  in s tru c tio n  que 

po u r c rée r des bouc les  ou lo rsque l'e m p lo i d 'u n  sous-p ro g ra m m e  est 

im poss ib le .

REMARQUES:

— GOTO est très  u tile  en m ode d ire c t pou r essayer des parties  d 'un  

p ro g ra m m e  lors de sa m ise  au po in t.

— L 'in s tru c tio n  LABEL p e rm e t de c la r ifie r l'e m p lo i des GOTO.

— Le fa it  de s o rtir  d 'u n e  bouc le  FO R /N EXT par GOTO pe rtu rbe  la p ile  des 
G O SU B, v o ir FOR/NEXT.

— C om m e p o u r G O SU B, < N °  de lig n e >  p e u t ê tre  une expression  n um é ­

rique c o n te n a n t des variab les.

E x e m p le s  :

10 X=C3ETN
2 0  I F  X ==32 T H E  N (3 0 1 0  1 0 0 0

30 PR I NT X
4 0  GOTO 1 0

1 0 0 0  PR I N T  " T E R M I N E "

Ce p e tit p ro g ra m m e  sa is it et a ffiche  les codes des touches  frappées au 
c lav ie r, ju sq u 'à  l'e n tré e  d 'u n  espace (vo ir GETN § 1.5 .4).

L A B E L

S y n ta x e : G O SU B LABEL < n o m >

GOTO LABEL < n o m >
LABEL < n o m >

A p p lic a tio n  : LABEL p e rm e t de re m p lace r le num éro  de ligne  dans GOTO et 
G O SU B par l'é t iq u e tte  < n o m > . Le b ra n ch e m e n t est e n su ite  e ffec tué  vers 

la ligne  de p rog ram m e co n te n a n t LA B E L < n o m > . Ce d e rn ie r est une 
chaîne non encadrée de g u ille m e ts , e t d 'u n e  lo n g u e u r m a x im u m  de 
8 0  ca ractères (p lus la chaîne es t co u rte , p lus  la recherche  de l'é t iq u e tte  est 
rap ide).

Remarques:

— L 'exécu tion  de G O SU B LABEL est p lus rap ide que le b ra n ch e m e n t à un 

num éro  de ligne.

26



— Les espaces so n t reconnus par le Basic Lynx com m e fa is a n t p a rtie  in té ­
g ran te  du nom , a tte n tio n  d o n c  aux e rreurs  d 'e n trée  !

— Dans le cadre d 'u n e  p ro g ra m m a tio n  s tru c tu ré e , l'e m p lo i de LABEL rend 
les so u s -p ro g ra m m e s  indép e n d a n ts  des num éros  de lignes, e t c la rifie  
les lis tings .

E x e m p le  :

Reprenons l'e xe m p le  de p ro g ra m m a tio n  s tru c tu ré e  avec G O S U B :

1 0 0  REM PR O G R AM M E  P R I N C I P A L
1 1 0  G O S U B  1 0 0 0

1 2 0  G O S U B  2 0 0 0
1 3 0  G O S U B  3 0 0 0

1 4 0  PR  I N T  " T E R M I N E "

1 5 0  E N B
1 0 0 0  REM E F F A C E M E N T  E C R A N  

1 0 1 0  CL.S 

1 0 2 0  R E T U R N

2 0 0 0  REM R E M P L I S S A G E  E C R A N  

2 0 1 0  FO R  1 = 1  T O  4 0 0  
2 0 2 0  PRE N T " A " ;

2 0 3 0  NE ». i I

2 0 4 0  R E T U R N

3 0 0 0  REM C O M M E N T A IR E S

3 0 1 0  PR I N T

3 0 2 0  PR  I N T  " T R O I S  S O U S  P R O G R AM M E S  S O N T  U T I L I S E S  POU R  E F F E C T U E R  

S U C C E S S I V E M E N T  C E S  O P E R A T I O N S "

3  y  3  y  R E T U R N

P R O C /D E F P R O C /E IM P R O C

S yntaxe  : PROC < n o m >  [(< e xp re ss io n  1 > ,< e xp re ss io n  2 > ...) ]

DEFPROC < n o m >  [K v a r ia b le  1 > ,< v a r ia b le  2 > ...) |
ENDPRO C

A p p lic a tio n  -. PROC e t DEFPROC so n t de pu issan tes in s tru c tio n s  dérivées 
du langage Pascal, d o n t la fo n c tio n  est la c réa tion  de procédures. Une 

procédure  est trè s  sem b lab le  à un sous -p ro g ra m m e  associé à une é tiq u e tte  
(G O SU B LA B E L): DEFPROC < n o m >  e t ENDPRO C m a rq u e n t re spec tive ­

m ent le d é b u t de la fin  de la p rocédure , PROC < n o m >  e ffec tue  le b ra n ­
chem en t à p a rtir  du p ro g ra m m e  p rinc ipa l. < n o m >  est une chaîne de ca rac ­

tères non e n tou rée  de gu ille m e ts , e t p e rm e t de d iffé re n c ie r les p rocédures  
les unes des autres.
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La p rinc ipa le  su pé rio rité  de DEFPROC sur G O SU B réside dans la possib ilité  

de passer des pa ram è tres  au so u s -p ro g ra m m e , lo rs de son appel par 

PROC. Pour ce fa ire , il s u ff it  d 'a cco le r à DEFPROC une lis te  de variab les 

séparées par des e t inc luse  en tre  parenthèses. Lors de l'appe l de la 
p rocédure , ces va riab les  p re n d ro n t les va leu rs  spéc ifiées  dans l'in s tru c tio n  

PROC e ffe c tu a n t le b ranchem en t.

< v a r ia b le s >  d o ive n t ê tre  des va riab les  num ériques.

< e xp re s s io n s >  peuven t ê tre  des va riab les, des con s ta n te s  ou des expres­
s ions  num ériques.

Remarques:

— Le nom bre  d 'exp ress ions  spéc ifiées  dans PROC d o it co rrespondre  au 
nom bre  de va riab les  p révues dans DEFPROC.

— < n o m >  d o it to u jo u rs  être é c r it de la m êm e m an ière  po u r ê tre  reconnu, 

les espaces é ta n t s ig n ifica tifs .

— Une p rocédure  ne d o it ja m a is  ê tre  exécutée  sans ê tre  appe lée par 
PROC, s inon une e rreu r est p rovoquée .

— On peu t inc lu re  dans la lis te  d 'e xp ress ions  qu i su it PROC une variab le , 

à la co n d itio n  q u 'e lle  a it été p ré a la b le m e n t d é fin ie  dans le p ro g ra m m e : 
Sa va leu r sera trans fé rée  à la va riab le  co rrespondan te  de DEFPROC. 

C ette  po ss ib ilité  au to rise  l'u t ilis a tio n  de va riab les  loca les  dans un sous- 

p rog ram m e, to ta le m e n t indépend an tes  de ce lles du p rogram m e 

princ ipa l.

— L 'e m p lo i de DEFPROC s im p lif ie  l'ap pe l par lu i-m ê m e  d 'u n  sous- 

p rog ram m e, les va leurs  des va riab les  é ta n t su ccess ivem en t transférées 
par PROC. C ette  p o ss ib ilité , q u ’on n o m m e  ré cu rs iv ité  en Pascal, au to ­

rise des tra ite m e n ts  pu issan ts . C ependan t, le Basic Lynx ne possédant 
pas d 'in te rp ré te u r ré cu rs if ga rd a n t en m é m o ire  les va riab les sur 

p lus ieu rs  n iveaux d 'a ppe l, l'e m p lo i de p rocédures  récu rs ives  reste assez 

lim ité .

E x e m p le  :

1 0 0  (•TM P R O C E D U R E  
1 1 0  C LS
1 2 0  I N P U T " N O M B R E  D E L I G N E S  A I M P R I M E E  "  ; IM 

1 3 0  P R  I  NT

1 5 0  PROC BOUCLE (IM)
1 6 0  P RM MT
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LIGNES TERMINEEI /o PRINT“IMPRESSION DES " ;N; 
ISO PR IN T
190 END
200 DEFPROC BOUCLE (A)
210 REF'EAT
22ô FOR 1=1 TO 40
230 PRINT "A";
240 NEXI I 
250 LET A=A ~1 
260 I INT 11 A=0
270 ENDPROC

E xp lica tions  :

120  : Entrée par l 'u t il is a te u r  du nom bre  de lignes N à im p rim e r à
l'écran .

1 5 0  : A ppe l de la p rocédure  BO UCLE, avec passage de la va leu r de N
à la va riab le  A  de DEFPROC.

2 0 0 ,2 7 0 :  P rocédure  a ffic h a n t A  lignes  à l'écran .

1 70  : La va le u r de N reste  inchangée  e t peu t ê tre réem p loyée , seu le

A, va riab le  loca le  a été m od ifiée .

1 0 0  REM P R O C E D U R E  R E C U R S I V E  

1 1 0  C L S

1 2 0  I N P U T " V O T R E  NOM " i f t $

1 3 0  PR  I N T

1 5 0  PR OC  NOM ( L E N ( A T ) )
1... O [-'R I  N I

1 7 0  P R I N T " T E R M I N E "

I S O  P R I N T  

1 9 0  END

2 0 0  D E F P R O C  NOM (L >

2 1 0  PRI N T  L E F  T$(A$,L >
2 2 0  L--’L ..1

2 3 0  I F  L  > ô  T'HEN P R O C  NOM \ L  )

2 4 0  E N D P R O C

E xp lica tions  :

120 : Saisie d'un nom, chargé dans AS.

150 : Appel de la procédure NOM, avec passage de la longueur de AS
à la variable L de DEFPROC.

2 0 0 ,2 4 0 :  P rocédure N O M :

2 1 0 :  A ffic h a g e  des L p rem ie rs  ca rac tè res  de AS.
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2 2 0 :  L est décrém en tée  de 1.

2 3 0 :  Si L n 'e s t pas égal à 0, la p rocédure  se rappe lle  e lle - 
m êm e, avec passage de la nouve lle  va leu r de L.

R E P E A T  U IM T IL

S y n ta x e : REPEAT

Lignes de p rog ram m e

U N TIL  < c o n d it io n  1 > |A N D  < COn d itio n  2 > .... ]
(OR

A p p lic a tio n  : T ou tes  les lignes de p ro g ra m m e  s ituées en tre  REPEAT et 

U N T IL  so n t exécutées en bouc le  jusqu 'à  ce que les c o n d itio n s  s ituées après 
U N T IL  so ien t vra ies (égales à 1).

REMARQUE : Ces com m a n d e s  son t très  p roches de W H IL E /W E N D , avec une 

d iffé rence  ce p e n d a n t: A lo rs  que W H ILE  te s te  les c o n d itio n s  en d é bu t de 
bouc le , U N T IL  e ffe c tu e  le te s t à la fin . Ceci im p liq u e  que m êm e si la co n d i­
tio n  est fausse au dépa rt de la boucle , ce lle -c i sera exécu tée  au m o ins  une 

fo is .

E x e m p le  :

P rogram m e R EPEAT/U N TIL

io r i 
2 0  r ë P t: a  r

3 0  P R I A T  " A " ;
4 0  J3- - I-H  

30 U N ]IL  1 -800

É qu iva len t FO R /N EXT

1 0  FOR I--1 I U 800 
2 0  P R I N T  " A " ;

30 NEXT I

R EPEAT/U N TIL p e rm e t une so rtie  de bouc le  a ssu je ttie  à un ensem ble  de 
c o n d itio n s  e t à un co m p tage , ta n d is  que FO R/NEXT n 'exécu te  q u 'un  co m p ­
tage. Le p rog ram m e su iva n t in te rro m p t la bouc le  si 2 0  lignes d 'éc ran  son t 
rem p lies , ou si l'u t il is a te u r appu ie  sur une touche  du c lav ie r (ligne  60).
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10 1 = 1 
2 0  R E F 'E A T  

3 0  PR I N T  " A " !
4 0  1 = 1 + 1  

5 0  K = K E Y N

6 0  U N T I L  1 = 8 0 0  OR K < > 0  

7 0  PR  I N T

3 0  PR  I N T " T E R M I N E "

Si une to u ch e  es t appuyée  im m é d ia te m e n t après RUN, un seul ca rac tè re  
sera im p rim é  à l'écran .

W H IL E /W E N D

Syntaxe  : W H IL E  < c o n d it io n  1 > [^ N D  < COn d itio n  2 > ....]
[OR

Lignes de p ro g ra m m e

W E N D

A p p lic a tio n  : T o u te s  les lignes de p rog ram m e s ituées en tre  W H IL E  et 
W E N D  so n t exécu tées en bouc le  ju sq u 'à  ce que les c o n d itio n s  s ituées 
après W H ILE  so ie n t vra ies (= 1 ).

REMARQUE: W H IL E  teste la condition au début, la boucle n'est donc pas 
exécutée si les conditions sont fausses avant rencontre de l'instruction.

E x e m p le  :

P rogram m e W H IL E /W E N D

10 1 = 1 
2 0  R E P E A T  

3 0  P R . IN T  " A " ;

4 0  1 = 1 + 1  

5 0  U N T I L  1 = 8 0 0

É qu iva len t FO R/NEXT

1 0  FO R  1 = 1  7 0  8 0 0  
2 0  PR  I N T  " A " ;

3 0  N E X T  I

C om m e pou r R EPEAT/U N TIL, une série  de co n d itio n s  peuven t ê tre  asso­

ciée au co m p ta g e  :
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5 0 REM Y G Y 0

1 0 0 C L S

1 1 0 0 = 6 0 , 2 = 1 , K = 0

1 2 0 WH I L E  K < > 1 3

1 3 0 l< = K E Y N

1 4 0 I F  K = 3 2  T H E N 2 =  7 *  ( - 1  >
1 4 5 PR  I N T ©  C . 1 2 0 ; 11 " ;

1 5 0 C C + ( 7 * 3 i

1 6 0 I F  C = 1 2 3  AND 7 = 1  T H E N

1 7 0 I F  C = 3  A N D  Z= 1 T H E N  C

1 8 0 P R I N T ©  C , 1 2 0 ;

1 9 0 WEÏND

2 0 0 P R I N T ©  3 , 2 0 0 ; " T E R M I N E "

E xp lica tio n s  :

Ce p ro g ra m m e  a m usan t dép lace  un ca rac tè re  à l'éc ran , a ffiché  aux co o r­

données C ,120 . Une pression sur la touche  espace change  le sens de 

d é p la ce m e n t en m o d ifia n t le s igne  de l'in c ré m e n t Z (— 1 ou 1).

Une press ion  sur la to u ch e  RETURN in te rro m p t l'e xé cu tio n  da la boucle.

1.4.4. La gestion des périphériques imprimante et cassette

A P P E N D

S y n ta x e : A PPEN D  "< N o m  du p ro g ra m m e > ''

A p p lic a tio n  : A P P E N D  p e rm e t de cha rge r en m é m o ire  un p rog ram m e à 

p a rtir  du K7 sans d é tru ire  ce lu i qu i s 'y  tro u ve  déjà. Les deux p rog ram m es 

son t a u to m a tiq u e m e n t chaînés l'u n  à la su ite  de l'au tre .

Remarques :

— Il est p ré fé rab le  que les num éros  de ligne  du p ro g ra m m e  à charger 

so ie n t supérieu rs  à ceux du p rog ram m e rés iden t. D ans le cas con tra ire  

les deux p ro g ram m es se su iv ron t, m a is  avec des num éros  de ligne 

id e n tiq u e s  e t p o u rro n t s 'exé cu te r sans p ro vo q u e r d 'e rre u r ! On peu t très 

b ien résoudre ce type  de p rob lèm e  en e xé cu ta n t R E N U M  une fo is  
l'A P P E N D  te rm in é . C ette  m é th o d e  p e rm e t le chaînage de to u t 

p ro g ra m m e , que lle  que so it sa n u m é ro ta tio n .

— A P P E N D  est fré q u e m m e n t em p loyé  pou r e xp lo ite r une b ib lio th è q u e  de 

so u s -p ro g ra m m e s  e t de p rocédures, d o n t la na tu re  les rend de to u te s  

façon  indépend an ts  des num éros  de ligne.
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E X T  S P R IN T /P P R IN T

S yn ta xe : EXT S P R IN T 
EXT PPR IN T

A p p lic a tio n  : In itia lise  le Basic, po u r l'e m p lo i d 'u ne  im p rim a n te  série  ou 

para llè le . S u iva n t le typ e  d 'in te rfa c e  connec té , SPR IN T (In te rface  série) ou 
PPRINT (In te rface  para llè le ) est em p loyé . A ucune  in s tru c tio n  con ce rn a n t 

l 'im p rim a n te  n 'e s t va lide  si l'u n e  de ces deux ro u tines  n'a été p récédem ­

m en t exécutée.

Remarques:

— A  la d iffé re n ce  des ve rs ions  9 6  K e t 12 8  K, le Lynx 4 8  K ne possède 

pas en ROM  les in s tru c tio n s  nécessaires au p ilo tage  des im p rim a n te s . 
Le ch a rg e m e n t d 'u n  p ro g ra m m e  sur K7 est ind ispensab le  avant to u te  

in itia lis a tio n . Deux p ro g ra m m e s  so n t prévus, ' ' S P R IN T .4 8 K " et 
''P P R IN T .4 8  K "  su iva n t que l'on  u tilise  un in te rface  série ou para llè le .

— Dans le cas d 'u n  in te rfa ce  série , le Lynx est con figu ré  pou r l 'im p rim a n te  

Seikosha G P -2 5 0 X . La connex ion  d 'u n  au tre  m odè le  p osan t des 
p rob lèm es de b ra n c h e m e n t e t d 'in te rfa ce , il est p lus  s im p le  de se 
co n n e c te r sur l'in te rfa c e  para llè le  m a lheu reusem en t fo u rn i en o p tio n  

m ais  to ta le m e n t p o lyva len t.

L IN K  O N /O F F

S yn ta xe : L IN K  ON 

L IN K  OFF

A p p lic a t io n :  L IN K  ON m e t en para llè le  écran e t im p rim a n te , to u te  donnée
affichée  à l'éc ran  sera im m é d ia te m e n t dup liquée  sur l'im p r im a n te  ligne  par

ligne. L IN K  OFF annu le  ce m ode.

REMARQUES:

— LIN K  ON ne fo n c tio n n e  que p o u r du texte , les g raph iques  ne son t pas 
re p ro d u its  e t les ca rac tè res  spéc iaux so n t rem p lacés par leur code 

équ iva le n t A S C II.

— Dans la m esure  où le Lynx est co n fig u ré  par la Se ikosha G P 2 5 0 , L IN K  

ON ne fo n c tio n n e  p a rfa ite m e n t qu 'avec  ce tte  im p rim a n te . A vec une 
EPSON M X -8 0  par exem p le , l'éc ran  es t cop ié  en ca ractè res co m pres ­

sés assez peu lis ib les.
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— Pour é v ite r la cop ie  du cu rseu r tex te  su r l 'im p rim a n te , il est p lus e ffi­
cace d 'e m p lo y e r L IN K  ON à l'in té r ie u r d 'u n  p ro g ra m m e  p lu tô t qu 'en  

m ode d irec t.

L U  S T

S y n ta x e : LLIST [< N °  ligne  d é b u t> [ ,< N °  ligne  f in > ] ]

A p p lic a tio n  : Iden tique  à LIST, ce tte  in s tru c tio n  lis te  su r l 'im p rim a n te  le 

p ro g ra m m e  p résen t en m é m o ire  en tre  les deux lim ite s  spécifiées.

REMARQUE: L 'o m iss ion  de < N °  ligne  f in >  p e rm e t le lis tage  d 'une  seule 

ligne.

L O A D

S yntaxe  : LO AD " < N o m  du p ro g ra m m e > "

A p p lic a tio n  : Charge en m ém o ire  à p a rt ir  du K7 le p ro g ra m m e  nom m é. Si le
p rog ram m e lu sur le K7 ne co rrespond  pas au nom  dem andé , le Lynx

a ffiche  ce d e rn ie r sans e ffe c tu e r de cha rgem en t. Une fo is  LO AD exécuté , le
cu rseu r réapparaît.

Remarques :

— LO AD  efface  de la m ém o ire  p ro g ra m m e s  e t variab les.

— La syn taxe LO AD "  "  p e rm e t de v isu a lise r les nom s de to u s  les 
p ro g ra m m e s  p résen ts  su r une casse tte , en fa is a n t d é file r ce lle -c i depu is 

le débu t.

— Si la sauvegarde du p ro g ra m m e  a été e ffe c tu é e  en in c lu a n t un num éro  
de ligne  (vo ir SAVE), il s 'exécu te ra  à p a rtir  de ce num éro  une fo is  le 
ch a rg e m e n t te rm iné .

— D ans le cas où la fich e  "R e m o te "  du co rdon  de lia ison  K7 est 
branchée, LO AD dém arre  e t a rrê te  a u to m a tiq u e m e n t le d é file m e n t. 

T o u te fo is , ce tte  fich e  ne fo n c tio n n e  pas avec to u s  les m agné toph ones  

du com m erce .

L P R IN T

S y n ta x e : LPR IN T [< lis te  de d o n n é e s> ]

A p p lic a tio n  : C ette  in s tru c tio n  est to ta le m e n t é q u iva len te  à PR IN T pour
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l 'im p rim a n te . Les sépa ra teu rs  ou fo n c tio n n e n t de m an ière  iden ­
tique  (vo ir § 1 .4 .2 ).

Remarques:

— LPR IN T sans données p rovoque  un passage à la ligne.

— TAB e t @ ne so n t pas va lides  avec LPRINT.

M L O A D

S y n ta x e : M LO A D  " < N o m  du p ro g ra m m e > "

A p p lic a tio n  : D 'e m p lo i s im ila ire  à LO AD , M LO A D  charge une zone m ém o ire  

ou un p rog ram m e en langa g e -m a ch in e  à p a rtir  du K7. P rogram m e et 

variab les ne so n t pas a ffe c té s  par M LO A D .

REMARQUE: Le ch a rg e m e n t s 'e ffe c tu e  dans la m êm e zo n e -m é m o ire  que 

ce lle  spéc ifiée  lo rs de la sauvegarde . C e lle -c i s 'e ffe c tu e  à l'a ide  de la 
com m ande  D du m o n ite u r, e t ne peu t donc se fa ire  à p a rtir  du Basic. (V o ir 

§ 2.5.)

S A V E

S y n ta x e : SAVE " < N o m  du p ro g ra m m e > ''[ ,< N °  de lig n e > ]

A p p lic a tio n  : S auvegarde  le p rog ram m e nom m é sur K7. Si la fich e  
"R e m o te "  est connectée , SAVE dém arre  e t a rrê te  le m agné tophone .

Remarques:

— < N o m  du p ro g ra m m e >  peu t avo ir une lon g u e u r m ax im um  de 

8 0  caractères.

— Si l'o p tio n  < N °  de lig n e >  est u tilisée , le p rog ram m e s 'exécu te ra  a u to ­

m a tiq u e m e n t à p a rtir  de la ligne  spéc ifiée  après son ch a rg e m e n t par 
LOAD.

T A P E

Syntaxe '. TAPE N

A p p lic a tio n  : Règle la v itesse  de sauvegarde et de ch a rg e m e n t des 
p rog ram m es par SAVE e t LO AD. N est un e n tie r co m p ris  en tre  0 et 5, et 

co rrespond  aux six v itesses  d isp o n ib le s  (un b a u d = u n  b it/seconde ) :
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Valeur de N Vitesse en Baud

0 600
1 900
2 1200
3 1500
4 1800

5 2100

Remarques:

— TAPE 0  est la va leu r par d é fa u t à la m ise sous te ns ion  ; ce tte  v itesse  de 
tra n s fe rt assez fa ib le  assure une grande  fia b ilité . TAPE 2 se révèle être 
un bon co m p ro m is  pour les a p p lica tio n s  couran tes.

— Un p rog ram m e d o it ê tre  im p é ra tiv e m e n t rechargé à la m êm e vitesse 

que lors de sa sauvegarde.

V E R IF Y

S yn ta xe : VERIFY ” < N o m  du p ro g ra m m e > "

A p p lic a tio n  : C ette  com m a n d e  très  u tile  au to rise  la v é r if ic a tio n  du bon enre ­

g is tre m e n t d 'u n  p rog ram m e sur K7 après exécu tion  de SAVE. Si une erreur 

est déce lée, le Lynx a ffiche  "  BAD  T A P E " à l'éc ran  au lieu de l'h a b itu e l 

curseur.

1.5. Les fonctions du Basic

A  la d iffé rence  d 'u ne  in s tru c tio n , une fo n c tio n  s 'u tilise  to u jo u rs  en co n jo n c ­

tio n  avec une au tre  com m a n d e  du Basic, en généra l PR IN T ou LET. Par 

e xe m p le : LET A = V A L  (A$).

Les syn taxes données pou r les fo n c tio n s  su ivan tes  d o iv e n t en conséquence 

ê tre  cons idérées co m m e  in co m p lè te s  par le lec teur.

C om m e po u r les In s tru c tio n s , les F onctions  so n t reg roupées se lon qua tre  

ca tégo ries  :
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1.5.1
Usage généraI

FALSE
POS
RAND
RND
TAB
TRUE
VPOS

1.5.2
Traitem ent nombres

ABS
ANTILOG
ARCCOS
ARCSIN
ARCTAN
Conversions
COS
DEG
DIV
EXP
FACT
FRAC
INF
INT
LOG
LN
MOD
PI
RAD
ROUND
SIN
SGN
SÛR
TAN
TRAIL

1.5.3
Traitement chaînes

ASC
CHRS
LEFTS
LE N
MID$
RIGHTS
STR$
UPCS
VAL

1.5.4
Saisies

GETN 
G ETS 
KEYN 
KEYS

1.5.1. Les fonctions d'usage général

F A L S E /T R U E

S y n ta x e : FALSE 

TRUE

A p p lic a tio n  : Ce so n t deux va riab les  réservées du Basic, au m êm e tit re  que 

PI. FALSE (Faux) va u t 0  e t TRUE (Vrai) va u t 1. On les u tilise  dans les 
com para isons  avec IF, pou r a m é lio re r la lis ib ilité  des p ro g ra m m e s  en tre  
autres.
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E x e m p le  :

IF (A > 2  A N D  B > 1 0 )= T R U E  T H E N ....< ln s tru c tio n >

Si les c o n d itio n s  p lacées en tre  paren thèses son t vra ies, l'exp ression  
co m p lè te  prend la va le u r 1, e t es t donc éga le  à TRUE.

POS

S y n ta x e : POS

A p p lic a tio n  : R e tourne la p o s itio n  ho rizon ta le  du curseur, d onc  une va leur 
a lla n t de 0  à 1 2 6 . Les po s itio n s  d 'é c ritu re  s tanda rd  vo n t de 3 à 123 par pas 
de 3 (vo ir PR IN T @ , § 1.4.2.).

REMARQUE: C ette  fo n c tio n  est in u tilisa b le  en m ode d ire c t, car après un 

RETURN, le cu rseu r re tou rne  à la p rem iè re  co lonne  de la ligne su ivan te , et 
POS renvo ie  to u jo u rs  3.

R A N D

S y n ta x e : R AN D  (N)

A p p lic a tio n  : Renvoie un nom bre  e n tie r pseudo -a léa to ire , co m p ris  en tre  0  

et N —1. N d o it ê tre  un e n tie r com pris  en tre  0  e t 6 5 5 3 5 .

Remarques:

— R A N D  (N) + 1 p e rm e t l'o b te n tio n  d 'u n  e n tie r co m p ris  en tre  1 e t N.

— V o ir ég a le m e n t l 'in s tru c tio n  R A N D O M , § 1 .4 .2 .

E x e m p le  :

I.O0 UEM J  E U DE DE.ES 

1.10 CL G
1 GO PR  1 M l ©  1 2 0 ;  " P O U R  J O U E R  T A P E Z  UNE T O U C H E " ;

1 3 0  X=C3ETN

140 I ■ R J NT@ 07, 1 G0 ; Rh ND <6)+1 
1 GO 0010 120

R N D

S y n ta x e : RND

A p p lic a tio n  : Renvoie un nom bre  réel p se u d o -a léa to ire  co m p ris  en tre  0  et 

1, 1 é ta n t exclus.
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T A B

Syntaxe  : PR IN T TAB N ; [< lis te  de d o n n é e s> ]

A p p lic a tio n  : T A B  a u to rise  le p o s itio n n e m e n t ho rizon ta l du cu rseu r sur 

n’ im p o rte  laque lle  des 4 0  p o s itio n s  s ta n d a rd  d 'é c ritu re , sans passer pa r 

P R IN T ® . N est un e n tie r p o s it if  rep résen tan t le num éro  de co lonne . Si 

N > 3 9 , le cu rseu r sau te  N D IV  4 0  lignes e t se place à la co lonne  ca lcu lée  
par N M O D  4 0 .

Remarques:

— Le est o b lig a to ire  après TAB .

— TAB p e u t ê tre  inc lus  à n 'im p o rte  que l e n d ro it d 'u ne  in s tru c tio n  PRINT. 

E x e m p le  :

PRINT "CHAINE";TAB 15;"DE CARACTERES"

V P O S

S yntaxe  : VPO S

A p p lic a tio n  : R e tourne  la p o s itio n  ve rtica le  du curseur, donc une va leu r 

a llan t de 0  à 2 4 8 . Les p o s itio n s  d 'é c ritu re  s tanda rd  vo n t de 5 à 2 4 5  par pas 

de 10  (vo ir P R IN T ® , § 1 .4 .2 ).

Remarque: VPO S associé à POS autorise la lecture de la position du 
curseur à l'écran dans ses deux axes en mode texte.

1.5.2. Le traitement numérique 

ABS

S y n ta x e : A B S (A )

A p p lic a tio n  : R envo ie  la va le u r abso lue de A.

E x e m p le  :

A B S (1 0 ) renvo ie  10, A B S (—10) renvo ie  10  éga lem ent.
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A N T IL O G

S y n ta x e : A N T ILO G (A )

A p p lic a tio n  : Calcu le l'inve rse  du lo g a rith m e  dé c im a l de A, c 'es t-à -d ire  

l'e xp o n e n tie lle  en base 10  de A  (1 0 **A ).

A R C O S

S y n ta x e : ARCCO S(A)

A p p lic a tio n  : ARCO S ca lcu le  l'an g le  en rad ians, d o n t A  est le Cosinus.

A R C S IN

S y n ta x e : A R C S IN (A )

A p p lic a t io n :  AR C S IN  ca lcu le  l'a n g le  en radians, d o n t A  est le Sinus.

A R C T A N

S y n ta x e : A R C TAN  (A)

A p p lic a t io n  : A R C TAN  ca lcu le  l'ang le  en rad ians, d o n t A  est la tangente .

REMARQUE: Les tro is  fo n c tio n s  p récéden tes  so n t les fo n c tio n s  inverses de 
COS, SIN et TA N  respec tivem en t.

C o n v e rs io n s  n u m é riq u e s

S y n ta xe s : # D  
& H

B IN (B )

A p p lic a tio n s  :

-  #  c o n v e rtit le nom bre  d é c im a l D en son é q u iva le n t hexadéc im a l. D d o it 

ê tre  un e n tie r p o s it if  in fé rie u r à 6 5 5 3 6 .

-  &  c o n v e rtit le nom bre  hexadéc im a l H en son é q u iva le n t déc im a l.

-  B IN  c o n v e rtit le nom bre  b ina ire  B en son é q u iva le n t déc im a l. Un 

nom bre  b ina ire  co m prend  h u it ch iffres  au m a x im u m  e t est de la fo rm e  : 
10101001 .
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REMARQUE: On p e u t u tilis e r d ire c te m e n t des nom bres  hexadéc im aux ou 

b ina ires dans un p ro g ra m m e  ou une expression num érique  en les fa isa n t 
précéder du pré fixe  de co n v e rs io n : Le Basic les cons idère  dans ce cas 

com m e leurs é q u iva le n ts  déc im aux.

E x e m p le  :

10 D=&FF,B=BIN(11111111) 
20 PRINT D ,B ,# D  
30 END

C O S

S y n ta x e : COS(A)

A p p lic a tio n  : R envo ie  le cos inus  de l'an g le  A, qui d o it ê tre  exprim é en 

Radians.

D EG

S yntaxe  : D E G « a n g le > )

A p p lic a tio n  : C o n ve rtit en degrés la va leu r d 'u n  angle exp rim é  en Radians. 

E x e m p le  :

PRINT DEG(ARCSIN(1))

D IV

S yntaxe  : A  D IV  B

A p p lic a tio n  : D IV  est en fa it un o p é ra te u r a rith m é tiq u e  qu i renvo ie  le résu l­

ta t de la d iv is io n  en tiè re  de A  par B, c ’e s t-à -d ire  IN T(A /B ).

REMARQUE: On u tilise  beaucoup  D IV  dans les ca lcu ls  d 'adresses sur deux 

o c te ts : C ette  fo n c tio n  p e rm e t de conna ître  d ire c te m e n t l 'o c te t de po ids fo r t  

co rrespondan t à l'ad resse  N dans N D IV  2 5 6  (vo ir é g a le m e n t M O D  et 

§  2 .2 ) .

E X P

S y n ta x e : EXP(A)
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A p p lic a tio n  : Calcu le l'e xp o n e n tie lle  de A  en base e, c 'e s t-à -d ire  e à la pu is­

sance A  (e **A ).

REMARQUE: EXP est la fonction inverse de LN.

F A C T

S yn taxe  -. FACT(A)

A p p lic a tio n  : Retourne la factorielle de A, soit en notation standard A !

Remarque: Si A  n'est pas un entier, FACT travaille sur la partie entière 
uniquement.

F R A C

S y n ta x e : FRAC(A)

A p p lic a tio n  : C ette  fo n c tio n  o rig in a le  e x tra it la p a rtie  fra c tio n n e lle  d 'un  
nom bre . Si A  est un en tie r, FRAC(A) va u t 0.

IN F

S y n ta x e : INF

A p p lic a tio n  : INF est une con s ta n te , égale à 9 .9 9  E + 6 3 . C 'est le nom bre  le 

p lus grand que p e u t tra ite r  le Lynx.

Remarque: INF ne sert pratiquement à rien !

IN T

S yn taxe  : INT(A)

A p p lic a tio n  : IN T  re tou rne  la p a rtie  en tiè re  de A. L 'a rro nd i n 'e s t pas exact, 

dans la m esure où l'e n tie r  in fé rie u r est to u jo u rs  renvoyé (vo ir § 1 .7 .2 ). Si A  

est une fra c tio n  in fé rieu re  à 1, IN T(A) va u t 0.

LO G

S yntaxe  : LOG(A)

A p p lic a tio n  : C a lcu le  le lo g a rith m e  en base 10  du nom bre  A.

42



LN

Syntaxe '. LN(A)

A p p lic a tio n  : C a lcu le  le lo g a rith m e  N épérien  du nom bre  A.

M O D

Syntaxe : A  M O D  B

A pp lica tion -. M O D  est co m m e  D IV  un o p é ra te u r a r ith m é tiq u e , il renvo ie  le 
reste de la d iv is io n  e n tiè re  de A  par B, c 'e s t-à -d ire : A —((A D IV  B)*B).

REMARQUE: M O D  s e r t é g a le m e n t d a n s  les  c a lc u ls  d 'a d re s s e s  su r d e u x  

o c te ts , le ré s u lta t  d e  N M O D  2 5 6  c o rre s p o n d  à l 'o c te t  de  p o id s  fa ib le  de  

l'a d re s s e  N (v o ir  D IV  e t § 2 .2 ).

PI

S yntaxe  : PI

A p p lic a tio n  : La co n s ta n te  PI es t s tockée en ROM sur sep t déc im a les.

R A D

S y n ta x e : R A D (< a n g le > )

A p p lic a tio n  : C o n ve rtit en R adians la va leu r d 'un  ang le  exprim é en degrés. 

E x e m p le  :

PRINT SIN(RAD(90))

R O U N D  O N /O F F

S yntaxe  : R O U N D  ON 

R O U N D  OFF

A p p lic a tio n  : Le Lynx e ffe c tu e  les ca lcu ls  sur sept déc im a les, et a ffich e  les 
résu lta ts  en les a rro n d issa n t sur c inq  déc im a les. C 'est le m ode R O U N D  ON. 
En sp é c ifia n t R O U N D  OFF, on o b tie n t l'a ff ich a g e  des résu lta ts  en 7 

déc im a les.
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S IN

S y n ta x e : S IN (A )

A p p lic a tio n  : C a lcu le  le s inus de l'a n g le  A, ce lu i-c i é ta n t exprim é en 
Radians.

S G N

S y n ta x e : SG N (A)

A p p lic a tio n  : R e tourne un nom bre  en fo n c tio n  du signe de A :

— Si A < 0 , SG N (A) est égal à - 1 .

— Si A > 0 ,  SG N (A) va u t 1.
— Si A = 0 , S G N (A )= 0 .

S Q R

S yn ta xe : SQR(N)

A p p lic a t io n :  SQR calcule la racine carrée de N. 

REMARQUE: Cette fonction est l'inverse de N **2 .

T A N

S yntaxe  : TA N (A )

A p p lic a tio n  : C a lcu le  la ta n g e n te  de l'an g le  A, ce lu i-c i é ta n t exprim é en 
Radians.

T R A IL  O N /O F F

S yn ta xe : T R A IL  ON 
T R A IL  OFF

A p p lic a tio n  : T R A IL  ON a jou te  des ” 0 ' '  à la d ro ite  d 'u n  nom bre  a ffiché , 
dans le fo rm a t im posé  par R O U N D  (5 ou 7 déc im a les). T R A IL  OFF annue 
ce m ode.
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1.5.3. Le traitement des chaînes de caractères

A S C

S yntaxe  : ASC (A$)

A p p lic a tio n  : ASC  renvo ie  le code A S C II du p rem ie r ca ractè re  de la chaîne 

A$. Si A $ est une chaîne v ide , ASC (A$) est égal à 1 3 ce qu i co rrespond  au 
code "R e to u r  c h a r io t"  (to u ch e  RETURN). Si A$ n'a pas été p ré a la b le m e n t 
dé fin ie , une erreur est p rovoquée .

REMARQUE: ASC  est la fonction inverse de CHR$.

C H  RS

S y n ta x e : CHR$(A)

A p p lic a tio n  : CHR$ renvo ie  le ca rac tè re  de code A SC II A. L 'a rg u m e n t peut 

ê tre  un e n tie r ou une express ion  num érique  co n te n a n t des va riab les  p réa la ­
b le m e n t dé fin ies .

Remarques:

— S 'e m p lo ie  aussi b ien po u r a ffic h e r des ca ractères que p o u r envoye r des 
codes spéc iaux à l'éc ran  ou à l'im p r im a n te  (vo ir § 3 .1 .3 ).

— Les ca rac tè res  du jeu A S C II s tanda rd  o n t des codes co m p ris  en tre  32  
et 127 . Les m osaïques g raph iques  o n t des codes co m p ris  en tre  2 2 4  et 
2 4 9  (vo ir § 3 .2 ).

LEFTS

S yntaxe  : LEFT$(A$, N)

A p p lic a t io n : LEFTS e x tra it une sous-cha îne  de AS co n s titu é e  des N p re ­
m iers ca rac tè res  à gauche de AS. N d o it ê tre  un e n tie r p o s itif ou une 

expression num é riq u e  équ iva len te .

Remarques:

— Si N = 0  ou si A $ = "  "  ou si N est égal à la lon g u e u r to ta le  de AS p lus 1, 

LEFTS renvo ie  une chaîne vide.

— Si N est su pé rieu r à la lon g u e u r de AS p lus 1, une e rreu r est p rovoquée .
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E x e m p le  :

1 0  IN F 'U T  "D O N N E Z  V O T R E  NOM "  ; A T  

20 FOR I==l T G L.ËNIAT)
3 0  P R 1 N T  L E F T $  <A T , I )

4 0  N E X T  1

L E N

S yn taxe  : LEN(A$)

A p p lic a tio n  : C a lcu le  la lo n g u e u r de la chaîne  A$, en nom bre  de caractères. 
Si A $ = "  ” , a lo rs LE N (A $)= 0 .

REMARQUE: A$ d o it ê tre  une chaîne p ré a la b le m e n t dé fin ie .

E x e m p le  :

l ô  IM P O T  " D O N N E Z  UN MOT D E C I N Q  L E T T R E S  " ;  A *

2 0  1 F L E N ( A T ) = 5  TH E M  GOTO 5 0

3 0  PR  I N T  " E R R E U R ,  C I N Q  L E T T R E S  S V P "

4 0  GOTO 1 0  
50 PEINT AT 
6 0  GOTO 1 0

M ID $

S yn ta x e : M ID $ (A $ , N, M)

A p p lic a tio n  : M ID $  est la p lus pu issan te  des fo n c tio n s  de tra ite m e n t des 

chaînes du Lynx. Elle au to rise  l'e x tra c tio n  de n 'im p o rte  que lle  pa rtie  d 'une  

chaîne de c a ra c tè re s : La chaîne re tou rnée  co n tie n d ra  M carac tè res  de A$, 
en c o m m e n ça n t par le N e.

Remarques:

— Si N est supé rieu r à la lon g u e u r de A$ ou in fé rie u r à 1, M ID $  renvoie 

une chaîne  vide.

— Si M est supé rieu r au nom bre  de ca rac tè res  co m p ris  en tre  le N e e t la fin  

de A$, M ID $  renvo ie  la to ta lité  de ceux-c i.

E x e m p le s  :

1 0 A'$ -= " t 2 3 4  jù789"
2 0  PR  I N T  M I D *  < A * 2 , 5 )
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Nous im p rim e ra : 2 3 4 5 6

Voic i, pou r d é m o n tre r les p o ss ib ilité s  de M ID $ , un p e tit p ro g ra m m e  qui 
u tilise  ce tte  fo n c tio n  de m an iè re  am usante .

E x e m p le s  :

1 0 0  REM D E F I L E M E N T  T E X T E  

110 LES
1 2 0  D I M  h $ ( 1 2 0 )

1 3 0  A $ = " E C R A N  U T I L I S A N T  L E S  P O S S I B I L I T E S  DE M I D *  C E C I  E S T  UN 

D E F I L E M E N T  D E T E X T E  A L ’ E C R A N  U T I L I S A N T  L E S  P O S S I B I L I T E S  DE 

M I D *  "

1 4 0  P = 4 1

1 5 0  P E I N T S  3 , 1 2 0 ;

1 6 0  PR  I  N T  M I D I .  ( A I . ,  P , 4 0  ) ;

1 7 0  P = P + 1

1 8 0  I F  P = L E N  ( A?. > ..4 1  T H E N  L E T  P = 1
1 9 0  GOTO 1 5 0

E xp lica tions  :

Le p rinc ipe  du p ro g ra m m e  est assez s im p le : On crée une longue  chaîne, 

pu is on en e x tra it une sous-cha îne  qu i est a ffichée  to u jo u rs  au m êm e 
en d ro it de l'écran . En d é ca la n t la sous-cha îne  d 'u n  cran vers la d ro ite  à 

chaque im p ress ion , on o b tie n t un e ffe t de d é file m e n t.

1 2 0 : D im ens ionne  la chaîne A$.

1 3 0 : C réation d 'u n e  chaîne A $  co n te n a n t le tex te  à im p rim e r.

1 5 0 : P o s itio n n e m e n t du cu rseu r au cen tre  de l'écran .

1 6 0 : Im press ion  de 4 0  ca rac tè res  de A$, à p a rtir  du Pe.

1 7 0 : In c ré m e n t de P.

1 8 0 : Lorsque to u te  la chaîne a été lue, on ré in itia lise  P à 1.

En m o d ifia n t A$ et la ligne  1 5 0 , ce p ro g ra m m e  pourra  ê tre  em p loyé  par le 
lec teu r dans d 'a u tre s  app lica tio n s .

R IG H T S

S y n ta x e : R IG H T$(A$, N)

A p p lica tion -. R IGHTS e x tra it une sous-cha îne  de AS co ns tituée  des N 

dern ie rs  ca rac tè res  à d ro ite  de AS. N d o it ê tre  un e n tie r p o s it if  ou une 

expression n um érique  équ iva len te .
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Remarques:

— Si N = 0  ou si A $ = "  "  ou si N est égal à la lo n g u e u r to ta le  de A$ p lus 1, 

RIGHTS renvo ie  une chaîne vide.

— Si N est supé rieu r à la longueu r de A$ p lus 1, une erreur est provoquée.

S T R $

S y n ta x e : STR$(N)

A p p lic a tio n  : C o n ve rtit une co n s ta n te  ou expression  num érique  en chaîne 

de caractères.

Remarques:

— STR$ est la fo n c tio n  inverse de VAL.

— C ette  fo n c tio n  s 'u t ilis e  pou r e ffe c tu e r sur des nom bres  des tra ite m e n ts  

réservés aux chaînes. V A L  p e rm e t la conve rs ion  inverse.

E x e m p le s  :

1 0  A = 8 . 5 8 4 , B = 3 . 9 9 9  

9 u  A  $ — S T R *  ( A ) ,, B $  -  S T K $  ( El )

3 0  A È - -L E F  T % < A * , 3  ) , B * = L E F T *  ( B * , 3  )

4 O A = V A L ( A * ) , B = V A L ( B * >

5 0  PR  I N T ” A E T  B S U R  U N E  S E U L E  D E C I M A L E  "S  A , B

E xp lica tio n  :

2 0 :  A  e t B so n t co n ve rtis  en A$ e t B$.

3 0 :  Prise en co m p te  des tro is  p rem ie rs  ca rac tè res  de A $ e t B$. 

4 0 :  On re c o n v e rtit A$ e t B$ en va riab les  num ériques.

U P C $

S yntaxe  : UPC$(A$)

A p p lic a tio n  : C ette  fo n c tio n , spéc ifique  au Basic Lynx, c o n v e rtit to u s  les 

ca rac tè res  m inuscu les  de A $  en m a juscu les. Les nom bres  e t sym bo les 

res ten t inchangés.

Remarque: UPC$ est très pratique pour la saisie de données dans les 
fichiers de noms et d'adresses, la conversion en majuscules permettant la 
standardisation des entrées.
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E x e m p le s  :

1 O 0  REM C O N V E R S IO N  E N  M A J U S C U L E S  

1. 1 ÿ  C L  S

1 2 0  P R I N T " E N T R E Z  DU T E X T E ,  M A J . OU M I N . "

1 3 0  P R I N T

1 4 0  P R I N ' l  "P O U R  A R R E 1 E R , t AFE.R DE. LE. T E 

I S O  PR I N T

1 6 0  W H I L E  A S C ( G $ ) < > 8  

1 7 0  G * = G E T *

1 8 0  P R I N T  U P C * ( G $ ) ;
I S O  WEND 
2 0 Ô  P R I N T

2 1 0  P R I N T " T E R M I N E "

V A L

S yntaxe  : VAL(A$)

A p p lic a tio n  : R e tourne  l'é q u iv a le n t num érique  d 'une  chaîne de ca rac tè res  :

— Si A $ c o n tie n t un nom bre , V A L  renvo ie  ce nom bre .

— Si A$ c o n tie n t une express ion  num érique  ou une chaîne, V A L  ne peu t 

e ffe c tu e r le ca lcu l e t renvo ie  0.

— Si A $ est com posé  de nom bres  e t de caractères, V A L  ne renverra  le 
nom bre  que s 'il es t p lacé  au d é b u t de A$.

REMARQUE: V A L  peu t fo n c tio n n e r po u r des nom bres  hexadéc im aux p récé ­

dés de "  &

E x e m p le s  :

VAL ( 115 Franr:s"!= 5 
VAL ( " X-=3*4" ) =0 
VAL("BONJOUR")=0 
VALC"6/12")=6

1.5.4. La saisie clavier

Les F onctions  de sa isie  c lav ie r so n t les seu les com m andes  du Basic a u to r i­
sant une in té ra c tio n  d ire c te  en tre  l'u tilis a te u r et l 'o rd in a te u r par l 'in te rm é ­

d ia ire  du c lav ie r. Ce ch a p itre  n 'a bo rde  que la saisie en Basic, une m é thode  
u tilis a n t le lan g a g e -m a ch in e  est p roposée au paragraphe 4 .1 .5 .
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G E T N /G E T S

S yn taxe  1 : X =G E T N

A p p lic a tio n  : In te rro m p t le d é ro u le m e n t du p ro g ra m m e  e t a tte n d  l'ap pu i 

d 'u n e  to u ch e  au clav ie r. Dès que cela es t fa it, le code de la touche  pressée 
est s tocké  dans la va riab le  X.

S yn taxe  2 :  X $=G E T$

A p p lic a t io n  : Id e n tiq u e  à GETN, m a is  s tocke  dans X$ le caractère  de la 

to u ch e  pressée au lieu de son code.

K E Y IM /K E Y S

S yn taxe  1 : K = K E Y N

A p p lic a t io n  : KEYN lit  le c la v ie r sans in te rro m p re  l'e xé cu tio n  du

p ro g ra m m e . Si une touche  est pressée lo rsque  l'in s tru c tio n  est rencontrée , 

son code  est s tocké  dans la va riab le  K. Si aucune  to u ch e  n 'e s t ac tionnée , K 
va u t 0.

S yn taxe  2  : K $=K E Y $

A p p lic a tio n  : KEY$ est id e n tiq u e  à KEYN, m a is  s tocke  le ca rac tè re  de la 
to u ch e  pressée dans X$, qu i sera une chaîne v ide  si aucune  to u ch e  n 'est 

u tilisée .

Remarques :

— KEYN et KEY$ son t les fo n c tio n s  de sa is ie  p riv ilé g ié e s  po u r les jeux  en 

te m p s  ré e l: Par exem p le , la d é te c tio n  d 'u n e  a c tio n  sur les flè ches  du 

c lav ie r po u r d é p lace r un m o b ile  à l'écran .

— Ces fo n c tio n s  ne p re n n e n t pas en c o m p te  l'a u to ré p é tit io n  des touches  
du clav ie r. En conséquence , le fa it de la isser le d o ig t appuyé sur une 

to u ch e  lors d 'u ne  sa is ie  par KEYN ou KEY$ n 'e s t pas in te rp ré té  co rrec ­
te m e n t dans un p ro g ra m m e : Il fa u t re lâche r le d o ig t e t ré a p p u y e r !!

Le p ro g ra m m e  su iva n t ne peu t donc fo n c tio n n e r dans un jeu  en te m p s  réel :

1 0  l< - K E Y N

2 0  I F  K = 0  1 H E N  GOTO 1 0  

3 0  REM I N S E R E R  PR O G R AM M E

2 0 0  GOTO 1 0

5 0



On d ispose de deux m oyens p o u r to u rn e r ce tte  d if f ic u lté :

— Le p re m ie r cons is te  à d é m a rre r un faux " r e p e a t "  par p rog ram m e 
lorsque la to u ch e  est appuyée. Une deux ièm e p ress ion  sur ce lle -c i 

annu le  ce m ode. C 'est ce tte  m é thode  qu i est em p loyée  dans le p ro ­
g ram m e "T E N N IS " ,  c ité  en exem p le  p lus loin.

100 REM FAUX REPEAT 
105 ! -0,h-y 
1 10 l<==KËYN
120 ! F K=M 1 HEM LET M=0,K=0
130 IF MOT K = 0 THEN LET Mn 
140 IF l<=0 THEN LE T K = M 
1 5 0 R E M IN S E R E R P R U G R A M M E

1000 GOTO 110

E xp lica tion  :

105  : In it ia lis a tio n  de K e t M . K co rrespond  au code de la to u ch e  pressée, 

e t M m ém orise  le code précédent.

1 10  : Lecture  du c lav ier.

1 20  : Si le code de la to u ch e  pressée co rrespond  au code m ém orisé  dans 
M, il s 'a g it d 'u ne  deux ièm e  press ion  sur la m êm e to u ch e  et le 
" r e p e a t "  est annu lé  en in it ia lis a n t K et M à 0.

1 30  : Si une to u ch e  est pressée, on m ém orise  son code en M.

140  : Si aucune to u ch e  n 'e s t pressée, on s im u le  une pression su r la 

touche  d o n t le code es t m ém orisé  dans M , en cha rgean t M dans K.

1 5 0  : Ici, il fa u t in sé re r le p ro g ra m m e  p ro p re m e n t d it. La va le u r de K 

co rrespond  au code de la to u ch e  ac tionnée , ou à 0.

1 0 0 0 : R e tour à la saisie.

— Un deux ièm e m oyen est poss ib le , par l'in te rm é d ia ire  du langage- 

m ach ine . La le c tu re  de ce rta ins  p o rts  du Z 8 0  au to rise  une sa is ie  c lav ie r 

fu g it iv e , avec prise en c o m p te  de l'a u to ré p é tit io n  des touches. La 
p rocédure  est d é ta illé e  au paragraphe  4 .1 .5 .
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E x e m p le '.  Le p ro g ra m m e  T E N N IS :

100 REM TENNIS
no rem
120 REM TERRAIN DE JEU 
150 TEXT
1 6 O WIN D 0 W 3, 12 3,2 O 5, 2 4 5 
100 FOR 1=3 l u 117 ST ER 3 
1 9 0  T ' I ' i lN  r O 1 , 5  il C H ER  ( 2 3 - 6 )  !

2 0 0  PR  l N 1 ® I  , 1 9 5  ; CHU *  2 2  7 ) ; 
2 1 0  l it X I 1
270 FOR M S  T ü 105 S TER 10 
230 F R IN Ts1 120, I ; EFFET < 229 ? ; 
240 NEXT 1
2  5  o  F' R :i: n  r  ® 1 2  0 , 5  ; c h  r  $  < 2  2 8 ) ;  

260 PR IN1@ 120, 195;CHR*<225>5 
2 7 0  X =  3 , v - 1 0 5

2 8 ô F ' R 1 N T Ü X , Y ; C H R î- ( 239 ) ;
29Ô GOSUB 570
300 PR  I NT® >: , y ; CH Fit (240) 5
310 REM BOUCLE DE JEU
320 M=0, F - O
330 K=KE'YN
340 IF r-.-TI THEN LET M=0,K=0
350 IF MOT l<=0 THEN LET M -F)
360 ELSE L..E F K=M
370 IF K=10 OR K = 1 1 THEN PR I NT® X,Y ;CHR*(224) ;
380 IF K=11 AND NO T Y—15 THEN LET Y=Y-10
390 IF K=10 AND MOT Y-185 THEN LET Y=Y+10
400 PR I NT® X,Y ;CHR*(239>;
410 IF y=15 1 HEN LE T G=1
420 IF y — 185 T RIEN LE T G= 1
430 IF x = 117 AND F=1 THEN LET F=-1
460 IF : : = 8 AND y = Y THEN LET F=1,G=0
4 7 O IF x =6 AND y = Y +1Ô T H EN LET F =1,G =1
480 IF >;=6 AND y=Y--10 THEN LET F=1,G=.1
490 PR I NT® x , y ; CHR* (224) 5 
500 ;■;=>;-► (F*3)
510 y = yKG*10)
520 IF : ; = 117 OR y=15 OR y=lG5 THEN GOSUB 620 
530 PRINT® x,y ;CHR*(240) ;
540 IF x =3 THEN GOTO 640
550 IF x =6 AND y=Y OR x=6 AND y=Y+10 OR x=6 AND y=Y-10 THEN GOSUB 6
560 GOTO 330
570 REM SERVICE
580 IF R N D 0.5 THEN LET G=1
590 ELSE LET G=-l
600 LET x =3,y=(10*RAND(1 B))+5,F=1
610 RETURN
620 BEER 3000, 1,63
630 RETURN
640 REM FIN DE JEU
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6 5 ©  FO R  1 = 5 0 0  TO  5 ©  S T E P  - 1 0

6 6 0  B E E R  1 , 2 , 6 3
6 7 0  N E X T  I

6 8 0  P R I N T ®  3 , 2 0 5 ;  " V O U S  A V E Z  P E R D U ,  P O U R  R E J O U E R  T A P E Z  < R > "
6 9 0  R $ = G E T $

7 0 0  I F  R * = " R "  T H E N  GO TO  1 0 0
7 1 0  GOTO 6 9 0

E xp lica tion  :

1 2 0 ,2 8 0 : Dessin de l'a ire  de jeu  à l'a ide  de ca rac tè res  se m i-g ra p h iq u e s ; 
a ffichage  de la ra q u e tte  aux coo rdonnées X e t Y.

2 9 0 ,3 0 0 :  A ppe l du so u s -p ro g ra m m e  "S E R V IC E ", e t a ffichage  de la ba lle  

(coo rdonnées  x,y).

3 1 0  : B ouc le  p rin c ip a le  in c lu a n t:

3 2 0 ,3 6 0 :  Le p ro g ra m m e  de sa is ie  c lav ie r p résenté  avec KEYN.

3 7 0 ,4 0 0 :  La va le u r de  K (code de la touche  pressée) est u tilisée  pour 

d é p la ce r la ra q ue tte  si t ou I est ac tionnée .

4 1 0 ,4 8 0 :  Si la ba lle  a tte in t l'un  des bords  du te rra in  de jeux, sa d ire c tio n  

est m o d ifié e  e t m ém orisée  dans F e t G.

4 9 0  : E ffacem en t de la balle .

5 0 0 ,5 1 0 :  C alcu ls des nouve lles  coo rdonné es  de la ba lle  en fo n c tio n  de la 
d ire c tio n  d é fin ie  pa r F e t G.

5 2 0  : A ppe l du so u s -p ro g ra m m e  " S O N "  si le bord  de l'éc ran  est

a tte in t pa r la ba lle .

5 3 0  : R éa ffichage  de la balle.

5 4 0  : Fin du jeu  si la ba lle  est perdue (lo rsqu 'e lle  dépasse la raque tte ).

5 5 0  : G énéra tion  d 'u n  son lo rsque la ba lle  touche  la raque tte .

5 6 0  : R e tou r à la sa is ie  c lav ie r.

5 7 0 ,6 1 0 :  S o u s -p ro g ra m m e  service , envo ie  la ba lle  à p a rtir  d 'u ne  p o s itio n  
a léa to ire  e t lu i donne  une d ire c tio n , dé fin ie  par F e t G, éga le ­
m e n t a léa to ire .

6 4 0 ,7 2 0 :  S o rtie  du jeu.
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7.6. Instructions et fonctions non résidentes

M algré  la richesse de son " v o c a b u la ire " ,  le Lynx n 'e s t ce pendan t pas par­
fa it e t ce rta ines  com m andes  d isp o n ib le s  sur les Basic les p lus évo lués lui 

fo n t dé fau t. N ous avons essayé de sé le c tio n n e r ce lles d 'e n tre  e lles qu i nous 
pa ra issa ien t les p lus im p o rta n te s , et d o n t la s im u la tio n  par un p e tit p ro ­
g ram m e reste dans les lim ite s  de co m p le x ité  ra isonnab les.

D 'au tre s  p o ss ib ilité s , u tilis a n t le M o n ite u r e t le langage-m ach ine , seron t 
vues dans les sec tions  su ivan tes.

1.6.1. Instructions absentes du Basic Lynx 

C L E A R

A p p lic a tio n  : E fface to u te s  les va riab les  e t tab leaux  de la m ém o ire  sans 
e fface r le p rog ram m e.

E q u iva le n t L yn x : Seul RUN p e rm e t l'e ffa c e m e n t des variab les. Le p lus 
s im p le  est d 'in c lu re  dans un p rog ram m e, à l'e n d ro it où l'o n  a besoin d 'un  
CLEAR, l'in s tru c tio n  GOTO LABEL CLEAR p u is :

65500 LABEL CLEAR
65501 RUN N

A vec N = N u m é ro  de la ligne  su iva n t l 'in s tru c tio n  GOTO LABEL.

M ID $ (A $ , N  | ,M  |) ~B $

A p p lic a tio n  : C ette  in s tru c tio n , inverse de la fo n c tio n  du m êm e nom , pe rm e t 

de rem p lace r M carac tè res  dans A$, à p a rtir  du N e, pa r les M p rem iers  

ca ractè res de B$. Si M est om is , B$ est inséré en en tie r. Si B$ c o n tie n t p lus 

de ca ractères que A$ ne peu t en recevo ir, les ca rac tè res  excéden ta ires  son t 
ignorés.

E qu iva le n t Lynx : Le Lynx possède b ien la fo n c tio n  M ID $ , p e rm e tta n t de lire 

une fra c tio n  d 'une  chaîne, m ais pas l'in s tru c tio n  e ffe c tu a n t le rem p lace ­
m en t d 'u ne  pa rtie  d 'u n  chaîne par une au tre . L 'expression  su ivan te  la 
rem p lace  :

A$=LEFT$(A$,N-1) + LEFT$(B$,M) + RIGHT$(A$,LEN(A$)—(N + M—1))
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P R IIM T  U S IN G  " < c h a în e > " ;< lis te  d e  d o n n é e s >

A p p lic a t io n : A ffic h e  des nom bres  se lon un fo rm a t d é fin i par < ch a în e > . 
Dans le cas de ta b le a u x  num ériques , et s u rto u t lo rsque ceux-c i co m p o rte n t 

des déc im a les , un a ffich a g e  se lon  un fo rm a t id e n tique  (a lig n e m e n t sur le 

p o in t déc im a l, cadrage à d ro ite ) a m é lio re  g ra n d e m e n t la lis ib ilité  et la 

p résen ta tion .

E q u iva len t L y n x : Les v ra is  PR IN T U S IN G  a u to rise n t une grande  libe rté  
dans le cho ix  des fo rm a ts  d 'im p re ss io n . N éanm oins, le p rog ram m e qu i su it 

e ffec tue  to u te s  les o p é ra tio n s  d 'a rro n d i exact e t de fo rm a tta g e  d 'un  

n o m b re : C e lu i-c i sera ju s tif ié  à d ro ite , avec un espace acco lé  à la dern iè re  
déc im a le  s 'il est p o s itif, e t le s igne "  —"  s ’ il est néga tif, se lon la no rm e  de 

ce tte  in s tru c tio n . Si le nom bre  est tro p  grand pour le fo rm a t il sera 
rem p lacé  par des

Rem arques :

— On appe lle  le p ro g ra m m e  par G O SU B LABEL PRINTUS.

— Les va riab les  que vous devez passer au so u s -p ro g ra m m e  d o n t N, le 
nom bre  à tra ite r  e t P$ qu i d é te rm in e  le fo rm a t. P$ est une chaîne de 

ca rac tè res  de la fo rm e : P $ = ''# * * .# * * ' '.  Le nom bre  d 'a s té risques  
em p loyé  a va n t e t après le p o in t déc im a l d é te rm in e  le nom bre  de 

ch iffre s  avan t e t après la v irgu le .

— Une fo is  le p ro g ra m m e  exécuté , N$ c o n tie n t le nom bre  fo rm a tté  à 

im p rim e r sous la fo rm e  d 'u n e  chaîne de caractères.

ùÿOOO LABEL PRINTUS
6 0 0 1 0  D - 0 ,  Z - :0 „  Z -Eti " OOOUOOÜÜOO " „ !.. il ■■ 1 
60020 FOR P=1 !U LIZN ( PT )
60030 TF MI DU (PT, P, 1. > =" . " I HLM I Fl , P
60040 NEX T P
60050 IF ZOO THE: M LE'T P =' 7  , D - L E M ( F’ T ) P 
60060 E-=P 1
6 O0 7 0 N = I II T < < M * 1 0 * *  U  > + 0.5 ) / J 0 * * D, H $ =31 Fl: MIT
6 0 0 B 0 J F B G N ( N ) = 1 T H E N I... E T N T ...H t
60090 m- , L! 1"T | NT, 1 i , N$:'=R I GH T * ■ HT, L LH '.Il F ' 1
■ 11 OU Z '
60110 F OR P = 1 TO LIZN (NT)
60120 IF' III DT (NT,, P, 1 ) =" " T H EH LF I Z P 
60130 ML Z T P
60140 IF ZOO THE N LE F P Z 
60150 ET-LEFTT(HT,P-1)
60160 IF PzLEN(NT) F LIEN LET D$-n"
60 1 70 ELBE LET DT=R ] GH TT ( NT, ELU ■ Fl* ) P >
60130 L~LEN(DT)

¥ * M-
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6 0 1 9 0  I F  L 1.1) T HE N LE  T D '$ ■=■ D t + L  E F T $  ( Z $ , D -  L  )
6 0 2 0 0  ! ; L M (E $ >
6  O 2  1.0  I  F L.. < E TH E N L. E F E *  = L E F T $ ( C *  , E -  L  ) + E F 
6  O 2 2  0 I  F ( D $ = " " ) = ;  0  T 1 \ E N G 0  T 0  6  O 2  5  0 
6 0 2 3 0  i | !. i F H-1*
6 0 2 4 0  GOTO 6 0 2 6 0  
6 0 2 5 0  l'-4 $ -  E $ + " . " +• D $ + M $
6 0 2 6 0  IF  LE! N ( M$ ) >E + D + 2  TI4EN L E  T N $ = L E F "F l i  < 3 $ ,  E + D + 1 ) 
60:2 7O I vE 1 L.JRN

E xp lica to n s  :

6 0 0 1 0  : In itia lis a tio n  des variab les.

6 0 0 2 0 ,6 0 0 4 0  : Lecture  du fo rm a t P$, e t m é m o risa tio n  de la p o s ition  du 
p o in t d éc im a l dans Z.

6 0 0 5 0 ,6 0 0 6 0  : C alcu l de la lo n g u e u r de la pa rtie  en tiè re  (E) e t de la pa rtie  
d éc im a le  (D).

6 0 0 7 0  : N es t a rrond i au fo rm a t désiré  e t s tocké  dans N$.

6 0 0 8 0 ,6 0 0 9 0 :  M é m o ris a tio n  du s igne de N dans M $.

6 0 1 1 0 ,6 0 1 5 0 :  S tockage  dans E$ de la p a rtie  en tiè re  de N$.

6 0 1 6 0 ,6 0 1 7 0 :  S tockage  dans D$ de la p a rtie  d éc im a le  de l\l$.

6 0 1 8 0 ,6 0 1 9 0  : A jo u te  des ” 0 "  à d ro ite  de la pa rtie  d é c im a le , po u r la fa ire  
co rrespondre  au fo rm a t.

6 0 2 0 0 ,6 0 2 1 0 :  De m êm e, on a jou te  des espaces à gauche  de la pa rtie  
en tiè re .

6 0 2 2 0 ,6 0 2 5 0 :  R e c o n s titu tio n  de N$, avec a jo u t du s igne "  — "  le cas 
échéant.

6 0 2 6 0  : En cas de dépassem en t de fo rm a t, on rem p lace  le contenu

de N$ par des astérisques.

REMARQUE: Le p ro g ra m m e  est ra llongé  par l 'im p o s s ib ilité  de g roupe r 
p lus ieu rs  in s tru c tio n s  sur une m êm e ligne, a ins i que par ce lle  de s o rtir  des 
bouc les  FO R /N EXT à l'a ide  de GOTO.
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1.6.2. Fonctions non résidentes

A rro n d i e x a c t

Nous savons que l'a rro n d i o b te n u  par la fo n c tio n  IN T  n 'e s t pas exact, pu is ­

q u 'e lle  re tou rne  to u jo u rs  l'e n tie r  in fé rieu r. V o ic i la fo rm u le  p e rm e tta n t 

d 'o b te n ir  l'a rro n d i p o u r X, D é ta n t le nom bre  de déc im a les  so u h a ité :

INT((X*10**D)+0.5)/10**D

Si on ve u t c o n v e rtir  un n o m b re  à l'e n tie r le p lus proche, l'exp ress ion  se 
rédu it à :

INT(X+0.5)

IN P U T S (N )

A pp lica tio n -. É qu iva len t de l'in s tru c tio n  GET$, avec la d iffé rence  qu 'au  lieu 
d 'un  seul, N ca rac tè res  so n t sa is is  au c lavier.

E q u iva len t Lynx  :

10 FOR 1=1 ro N
20 X $=- GE T*
30 NI2 X T I

IIM S T R (lf A $ , B$)

A p p lic a tio n  -. R echerche la chaîne B$ à l'in té r ie u r de A$ à p a rtir  de la pos i­

tio n  I. La va leu r re tou rnée  es t 0  si B$ n 'e s t pas trouvé , ou la p o s itio n  du 
p rem ie r ca rac tè re  de B$ dans A$.

E qu iva len t Lynx  : Un très  c o u rt p ro g ra m m e  rem p lacera  ce tte  fo n c tio n  in d is ­

pensable. Il pourra  ê tre  in co rp o ré  très  a isém en t dans un ensem ble  p lus 
im p o rta n t.

Remarques :

— A  l'appe l du so u s -p ro g ra m m e  par G O SU B LABEL INSTR, A$, B$ e t I 
d o ive n t ê tre  dé fin is .

— A près  exécu tion , P co n tiend ra  la p o s ition  de B$ dans A$, ou 0  si la 
recherche est néga tive .
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60000 LABEL INSEE
600 J. 0 IF 1=0 THEN LEE I = :
60020 (3P = L E F T P ( BP , 1 >
<*14 T H. •. C ',* IF I3=LEN(AP) THE N GOTO 60050
60040 OU T U 60llO
60050 FOR F'= I TO L.EN( AP )
60060 IF CP=M1 DP(AP, F:', 1 ) T TIEN GOTO 6Ô09Ô
600 70 NE XI P
60080 GOTO 60110
6009O L =L.EN ( BP )
60 i 00 .1. h 8 $.M 1 ï ) -t* *, h $< P, L.. ) THE N R E T'OR N
60 1 1 0 P = 0
6 01. 2 0 RE EUEN

S P A C E S (N )
S T R IN G $ (N ,  XS)

A p p lica tio n -. SPACE$ re tou rne  une chaîne com posée  de N b lancs, et 

STRING S une chaîne c o n te n a n t N fo is  le p re m ie r ca rac tè re  de X$.

E q u iva le n t L y n x \ Il s u ff it  de d éc la re r en d é b u t de p rog ram m e une chaîne, 
co n te n a n t un ce rta in  nom bre  de fo is  le ca rac tè re  désiré  (Par ex.,

S $ = " --------------------------------------- ") . Ensu ite , il su ffira  de fa ire  LEFT$(S$, N)

pou r o b te n ir  un é q u iva le n t de STR IN G S ou SPACES.

E x e m p le s  :

10 DIM S &(40)

1 O 0 3' L E F r -{; ' B P , 1 0 ! ; 11 R F B U L T A T S " ; L E F T % ( S P, 10 i 
110 ■’ LE F IP(SP, 29.i

Donnei a:

1 00  EL. 3
1 1.0 DIM 3 P i 20 )  „ 1 F ( 2 0 )
120 SP="
130 TP="..................
140 PRINTA 3,5 ;
150 FOR 1 = 1 10 20
160 PR INT LLF T$!l $,I!
170 NE X T I 
ISO PRIME
1 9 O P R I N I " P 0 U R E F F A C F R , E A F E Z IJ N E T 0 U C H E 
200 XP=GEI 1.
210 PR INT0 3,5;
220 FOR 1=1 TO 20
2 30 PR INI LEFEE(SP, I - 1 )
240 NEXI I
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REMARQUE : On utilise aussi STRING S pour dessiner rapidement des cadres 
de présentation, souligner du texte etc. SPACES est utile pour effacer une 
partie d'une ligne ou un mot à l'écran:

1 0  S$="
15 SPEED O 
20 CL S
30 FOR 1=1 TO 400 
4 0 C H R $ i R A N D ( 9 6 ) +■ 3 2 ) ;
50 NEl X T I 
60 SF'EED 70
; 0i PR 1 N T (Ë! ( F; A N D  ( 1 2 1  > + 3 ) , ( R A N D  ( J 2 1 » 1 0  > + 5  : LE;. F T L  ( • fc, R A N D  ( 6  ) > ; 

8ô GOTO 70
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2

La m ém oire du Lynx

2.1. Introduction

Un ce rta in  nom bre  d 'in s tru c tio n s  e t fo n c tio n s  de Basic Lynx réa lisen t des 

accès d ire c ts  à la m ém o ire . La su ite  de ce livre  se ré fè re  fré q u e m m e n t à ces 
com m andes, dans le ch a p itre  3 po u r m a n ip u le r l'écran  ou génére r des 
ca ractères, e t dans le c h a p itre  4  pou r tra ite r  le g raph ique  avec des 

m é thodes o rig ina les . Il appa ra ît donc co m m e  ind ispensab le , avant de 

p résen te r ce tte  nouve lle  sec tion  du Basic, de p réc iser que lques p o in ts  sur 

la m an ière  d o n t le Lynx m a n ipu le  des in fo rm a tio n s  et sur son o rg a n isa tio n  

in te rne .

Une fo is  les in s tru c tio n s  exp liquées, ce deux ièm e ch a p itre  se te rm in e  par 
une p ré se n ta tio n  du p ro g ra m m e  M o n ite u r e t de ses fo n c tio n s  spéc ifiques, 

et par une lis te  de que lques adresses utiles.
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2.2. Le stockage des données en mémoire

R appelons les que lques p rinc ipes  de base qu i so n t va lab les  po u r to u t o rd i­
na te u r 8 b its , e t d onc  pou r le Lynx:

— L 'u n ité  d 'in fo rm a tio n  la p lus é lé m e n ta ire  est le B it, qui ne peu t prendre 
que deux va leurs, 0  ou 1. Pour les m a n ipu le r p lus fa c ile m e n t, ceux-c i ne 

son t pas tra ité s  in d iv id u e lle m e n t m a is  reg roupés en " m o t s ”  de 8 b its, 

ou O c te ts .

— Un o c te t peu t p rendre  2 5 6  va leurs  d iffé re n te s  (2 8), de 0  à 2 5 5 . Il cons ­
titu e  l'u n ité  de s tockage  pour to u te s  les in fo rm a tio n s  tra n s ita n t par la 
m ém o ire , a ins i que la p lus p e tite  un ité  accessib le  à l'u tilisa te u r. 

C erta ines données, co m m e  le code d 'un  ca rac tè re , p e uven t se s tocke r 
sur un seul o c te t ; pou r des va leurs  p lus  g randes que 2 5 5 , deux oc te ts  

son t nécessaires. Chacun des 8 b its  c o n s titu a n t l 'o c te t peu t prendre 

une va le u r o b tenue  par sa va le u r p ropre  (0 ou 1), m u ltip lié e  par son 

p o id s  qu i dépend de sa p o s ition  à l'in té r ie u r de l 'o c te t :

«- OCTET -

R ang -  7 6 5 4 3 2 1 0

P o i d s -  2 7 2 6 2 5 2 4 2 3 2 2 2 '  2°

1 2 8  6 4  3 2  16  8 4  2 1

— Le po ids  de chaque b it se ca lcu le  par pu issances de deux cro issantes. 
Le b it de d ro ite  de rang 0  est appe lé  " le  m o in s  s ig n if ia n t" ,  e t ce lu i de 

gauche (de rang 7), " le  p lus s ig n if ia n t" .  Pour o b te n ir  donc la va leu r 
d 'un  o c te t, on m u ltip lie  le po ids  de chacun  des b its  le c o n s titu a n t par sa 

va le u r (0  ou 1 ), et on a d d itio n n e  le to u t : Si, par exem p le , les B its  de 
"  p o id s "  1 6, 8 e t 1 son t à 1 et to u s  les au tres  à 0 , l 'o c te t aura la va leu r 

1 6 + 8 +  1 = 2 5 .  On v o it que grâce à ce tte  m é thode  de codage, un o c te t 
peu t donc  p rendre  to u te s  les va leu rs  en tiè res  co m prises  en tre  0  (tous 

les b its  à 0) e t 2 5 5  (tous les b its  à 1).

— Pour savo ir où est rangée chaque in fo rm a tio n  et y accéder rap idem en t, 

l 'o rd in a te u r u tilise  des A d re s s e s :  Chaque o c te t est access ib le  par son 
adresse, qui p e rm e t de le d é fin ir  par rappo rt à ses vo is ins . Les va leurs
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des adresses é ta n t co m prises  en tre  0  e t 6 5 5 3 5  sur to u s  les Basic, deux 
o c te ts  so n t nécessa ires si l'on  ve u t les s tocke r, car un o c te t ne peu t pas 
p rendre  une va le u r supé rieu re  à 2 5 5 . Dans le p rinc ipe  de codage, to u te  

adresse est d iv isée  en deux o c te ts :

•  Le p rem ie r, appe lé  o c te t de p o id s  fa ib le  est le reste de la d iv is ion  

en tiè re  de l'ad resse par 2 5 6  « a d re s s e >  M O D  2 5 6 ).

•  Le deux ièm e , appe lé  o c te t de p o id s  fo r t,  est le ré su lta t de ce tte  d iv i­

s ion  e n tiè re  (< a d re s s e >  D IV  2 5 6 ).

— Pour re lire  une adresse codée sur deux o c te ts , on a jou te  la va le u r de 

l'o c te t de p o ids  fa ib le  à ce lle  de l 'o c te t de po ids  fo r t  m u ltip lié e  par 2 5 6  : 
< A d re s s e > = < o c te t 1 > + < o c te t  2 > * 2 5 6 .

— Pour une va leu r supé rieu re  à 2 5 5  codée sur deux o c te ts , l 'o c te t de 
po ids  fa ib le  es t to u jo u rs  con te n u  dans l'ad resse la p lus basse.

— Deux in s tru c tio n s  p e rm e tte n t d 'é c rire  d ire c te m e n t dans une ou deux 

adresses, POKE e t DPOKE. Les fo n c tio n s  co rrespondan tes , p révues 

pou r lire  le co n te n u  de une ou deux adresses, son t PEEK e t DPEEK. La 
syn taxe rég issan t l'e m p lo i de ces com m a n d e s  est d é ta illée  au para ­

graphe  2 .4 .2 .

2.3. L'organisation mémoire

La m ém o ire  d 'u n  o rd in a te u r p e u t ê tre  com parée  à un liv re , d iv isé  en 

chap itres  d 'in é g a le  im p o rta n ce , e t tra ita n t de su je ts  d iffé re n ts . C hacun 
d 'e ux  n 'e s t suscep tib le  de co n te n ir  q u 'un  type  préc is  d 'in fo rm a tio n . On peu t 

énum ére r :

— La ROM  ou m é m o ire  m o rte , qu i rep résen te  le "s o m m a ire  du liv re " ,  

c o n tie n t le langage Basic du Lynx e t ne peu t ê tre  m od ifiée .

— La R A M , ou m ém o ire  v ive. C ette  zone est e n tiè re m e n t access ib le  à 

l'u t il is a te u r p o u r écrire  des p rog ram m es, m a is  c o n tie n t ég a le m e n t les 
in fo rm a tio n s  co n ce rn a n t le con tenu  de l'éc ran  e t les va riab les  en cours  

d 'u tilis a tio n . L 'o rg an isa tion  in te rn e  du Lynx est assez o rig ina le , et peu t 

ê tre  schém a tisée  dans un p lan que l'on  appe lle  M e m o r y  M a p :
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M E M O R Y  M A P  -  LYNX 96 K.

— /  /  /

M E M O IR E  

V IV E  

6 4  K

• • • • • • • • • • •

m
B A N Q U E  

R O U G E  

8 K

B A N Q U E  

V E R T  

8  K

/  /  /  /  

/

/  z"" ^
B A N Q U E  

V E R T  ALT. 

8  K

B A N Q U E  

BLEU 

8 K

s '  s '

y ^

y * ^ y r r ^

R .O.M . 

2 4  K.

'' y ' ^ ' y ' ^ ^ ^

m ,
i i i

PAG E 0 PAG E 1 PAG E 2 PAG E 3

65535

57344

49152

4 0 9 6 0

32768

24576

16384

8192

0
ADRESSES

L é g e n d e  : !  I l  I I  I I  !  Zones  f ic t iv e s  de la m é m o ire ,  non  d is p o n ib le s .

P art ies  de la R A M  a ya n t  les m ê m e s  ad resses  que  la R O M , 

inaccess ib le  au Basic .
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E xp lica tions  :

S ur le Lynx 9 6  K, qu a tre  pages m ém o ire  son t d ispon ib les , nu m é ro té e s  de 0
à 3. Pour chacune  de ces zones, l'adressage va de 0  à 6 5 5 3 5 .

Page 0  C ette  zone c o n tie n t les 2 4  K de ROM  du Lynx, en tre  les adresses 

0  e t 2 4 5 7 4 .  Les au tres adresses son t inu tilisées.

Page 1 Ce so n t les 6 4  K de m é m o ire  vive u tilisa te u r, de la vers ion  9 6  K 
(la n u m é ro ta tio n  va de 0  à 6 5 5 3 5 ) . La zone représen tée  " • • • • ' '  
co rrespond  aux 2 4  K de R AM  ayan t les m êm es adresses que la 

R O M . C ette  zone ne peu t ê tre  u tilisée  par l'in te rm é d ia ire  du Basic. 

On d ispose  d onc  a p p ro x im a tiv e m e n t de 4 0  K ilo c te ts  po u r p ro ­
g ra m m e r sur le Lynx 9 6  K.

Dans le cas de la ve rs ion  4 8  K, la zone de m ém o ire  v ive  u tilis a te u r 
est co m p rise  en tre  les adresses 2 4 5 7 6  e t 4 0 9 6 0 . Sur ce tte  
ve rs ion , c 'e s t donc  de 1 6 K d o n t on d ispose po u r les p rog ram m es.

Page 2 C ette  p o rtio n  de 1 6 K de m ém o ire  v ive , à laque lle  on ne peu t 

accéder d ire c te m e n t, est s ituée  en tre  les adresses 3 2 7 6 8  et 
5 7 3 4 4  e t des tinée  à s tocke r le con tenu  de deux banques de 

cou leu r, b leu e t rouge. Ces banques so n t u tilisées  pou r to u te s  les 

fo n c tio n s  d 'a ffich a g e  et peuven t ê tre  déconnectées. V ous tro u v e ­
rez  l 'e x p l ic a t io n  c o m p lè te  du  m o d e  d 'a f f ic h a g e  au 
pa rag raphe  3 .1 .2 .

Page 3 Zone de na tu re  id e n tiq u e  à la p récéden te , m a is  co n te n a n t les 

banques de cou leu rs  ve rt e t ve rt a lte rn a tif. C ette  dern iè re  banque 
ne sem b le  pas ê tre  u tilisé e  en fo n c tio n n e m e n t n o rm a l; on peut 
to u te fo is  s 'en  se rv ir pour créer une deux ièm e page écran, 

m é th o d e  exposée au paragraphe  3 .1 .2 .

Remarques :

— L'accès d ire c t à la page 1 est poss ib le  par PEEK e t POKE. Les pages 2 
e t 3 p e u ve n t ê tre  dép lacées en b loc pour m o d ifie r le fo n c tio n n e m e n t de 

l'a ff ich a g e , m a is  on ne peu t y écrire.

— Les 6 4  K de m ém o ire  u tilis a te u r e t les deux pages de 1 6 K qu i co rres ­
p o n d e n t aux banques de c o u le u r rep résen ten t les 96  K de m é m o ire  du 

Lynx 9 6  K. S ur le 4 8  K, seu le  la q u a n tité  de m é m o ire  v ive  de la page 1 
est d im in u é e  (1 6  K), les banques de co u le u r re s ta n t iden tiques.

— La zone de m é m o ire  v ive  de la page 1, com prise  en tre  la de rn iè re  
adresse de la ROM  (2 4 5 7 6 ) e t l'ad resse 2 6 9 5 7 , c o n tie n t to u te s  les
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va riab les -sys tèm e  du Lynx. Ces va riab les  so n t des p o in te u rs  codés sur 

deux oc te ts , co n te n a n t les adresses im p o rta n te s  du sys tèm e (cf. § 2 .6 ). 

Ces 2 K oc te ts  de m ém o ire  rédu isen t d 'a u ta n t la p lace  d isp o n ib le  pour 
le Basic (1 3 .5  K. pou r la vers ion 4 8  K, et 3 8 .5  K pou r la ve rs ion  9 6  K).

2.4. Commandes agissant sur la mémoire

2.4.1. Le principe des accès mémoire

T ou tes  les fo n c tio n s  du Lynx passen t par le p rocesseur cen tra l Z 8 0 . Le 
Basic est un langage d e s tiné  à l'u tilis a te u r, qu i es t in te rp ré té  e t conve rti en 

code -m ach ine , le seul qu i peu t ê tre  co m p ris  pa r le Z 80 . T o u te s  les rou tines  
tra d u isa n t les in s tru c tio n s  du Basic son t con tenue s  dans la m ém o ire  m orte  

du Lynx, on ne peu t d onc  les m o d ifie r. T ro is  types d 'a c tio n s  so n t to u t de 
m êm e poss ib les pou r le p ro g ra m m e u r:

1 . E ffec tue r des accès d ire c ts  à la m ém o ire , c 'e s t-à -d ire  lire  e t écrire  d ire c ­
te m e n t dans des adresses. Pour ce fa ire , on u tilise  les in s tru c tio n s  

POKE et DPOKE, a insi que les fo n c tio n s  PEEK et DPEEK. De 
nom breuses  m a n ip u la tio n s  so n t poss ib les, à c o n d itio n  de bien 

co nna ître  la s tru c tu re -m é m o ire  de l'o rd in a te u r. De p lus, ce rta ines  fo n c ­
t io n s  re n vo ie n t les adresses les p lus im p o rta n te s  de la m ém o ire , pour 

p e rm e ttre  la m o d ific a tio n  de leu r con tenu . C 'est le cas, en tre  au tres, de 
H IM E M , HL, A LP H A , G R APH IC . (U ne lis te  des adresses q u 'on  ne peut 

o b te n ir  par des fo n c tio n s  spéc ia lisées  est donnée  au § 2 .6 ).

2 . Écrire des p ro g ram m es en la n g age -m ach in e , c 'e s t-à -d ire  des su ites  de 
codes ayan t une s ig n ific a tio n  po u r le Lynx. Un p ro g ra m m e  de ce type  

s 'exécu te  à p a rtir  du Basic avec CALL. Là encore , le Lynx o ffre  des fa c ili­
tés  avec les com m andes  CODE e t LCTN. La présence d 'u n  p rog ram m e 

M o n ite u r en ROM  appo rte  une grande  soup lesse dans ce dom a ine  
(§ 2 .5 ).

3. Enfin , on peu t ag ir sur les po rts  du Z 8 0  avec INP e t OUT. T ou te  a c tion  à 
p a rtir  du c lav ie r vers l'écran , ou à p a rtir  d 'u n  que lco n q u e  pé riphé rique  

vers l'u n ité  cen tra le , passe par les po rts  d 'e n tré e /s o rtie  du Z 80 . En 

lisa n t et en e nvoyan t des données dans ces ports , on peu t m o d ifie r les
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a ffichages-écran  ou sa is ir des données au clav ie r, avec p a rfo is  p lus  de 
soup lesse qu 'en  Basic (vo ir § 3 .1 .5  et § 4 .1 .5 ).

2.4.2. Instructions

C A L L

S yn taxe  : C ALL < A d re s s e >  [,A ]

A p p lic a t io n : C ette  in s tru c tio n  se rt à appe le r une ro u tin e  en langage- 
m ach ine , p ré a la b le m e n t é c rite  en m é m o ire  e t d é b u ta n t à l'ad resse donnée 

com m e a rg u m e n t de CALL. Il es t n o te r q u 'o n  ne re tou rne ra  au Basic que si 

un RTS ( in s tru c tio n  a ssem b leu r éq u iva le n te  à RETURN) te rm in e  la rou tine . 
Le passage d 'u n  p a ram è tre  à la ro u tin e  est poss ib le , en tra n s fé ra n t la va leu r 
de A  dans le reg is tre  HL du Z 8 0 . A  est une va riab le  ou une co ns tan te  

com prise  en tre  0  e t 6 5 5 3 5 ,  qu i sera a rrond ie  à l’e n tie r in fé rie u r si e lle  

co m p o rte  des déc im a les . Des choses in a tte n d u e s  se passeron t si vous 
appelez des ro u tin e s  de la R O M , m ais  l'o rd in a te u r se b loque ra  souven t.

E x e m p le : CALL 0

Equ ivaut à un RESET par p rog ram m e, avec le logo de m ise en rou te  en 
prim e.

C O D E

S y n ta x e : CODE < o c te t  1 >  < o c te t  2 > .. .< o c te t  n >

A p p lic a t io n : CODE p e rm e t l'im p la n ta tio n  d ’une ro u tin e  en langage- 
m ach ine  en m ém o ire , à p a rtir  d 'u n  p rog ram m e Basic. Les o c te ts , c o n s ti­

tu a n t les d ive rs  pas de la ro u tin e , so n t des va leurs  hexadéc im a les  séparées 
par un espace. La ligne  c o n te n a n t CODE est ignorée  par le p rog ram m e 

Basic, seu le  l'in s tru c tio n  LCTN p e rm e t de conna ître  l'e m p la ce m e n t 

m ém o ire  de ces o c te ts .

R EM ARQUE: Les o c te ts  so n t en trés  d ire c te m e n t en hexadécim a l, sans les 
fa ire  p récéder d 'u n  (la n o ta tio n  déc im a le  est donc im poss ib le ).

E x e m p le .  10 CODE C2 A9 B7 
20 A=LCTN(10)
30 CALL A
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D P O K E

S y n ta x e : DPO KE A ,X

A p p lic a tio n  : C ette  in s tru c tio n  es t u tile  po u r cha rge r deux adresses consé­
cu tives  de la m é m o ire  (A  et A + 1 ) avec un nom bre  X codé sur deux octe ts . 

L 'adresse A  re ço it l 'o c te t de po ids fa ib le  e t A + 1 l'o c te t de po ids  fo rt. A  e t X 

so n t des va riab les  ou con s ta n te s  com prises  en tre  0  et 6 5 5 3 5 , e t se ron t 
a rrond ies  à l'e n tie r  in fé rieu r.

Remarque : DPOKE A ,X  est l'é q u iv a le n t exact de :

POKE A,(X M O D  256)
POKE A + 1,(X DIV 256)

E x e m p le  :

DPOKE 16000,290

S tocke  à l'ad resse 1 6 0 0 0  l 'o c te t 3 4  e t à l'ad resse 16(001 l'o c te t 1.

E X T

S yn taxe  : EXT < N o m  d 'in s tru c t io n >

A p p lic a tio n  : EXT est em p loyé  po u r a jo u te r de nouve lles  in s tru c tio n s  au 

Basic du Lynx. Ces in s tru c tio n s  d o iv e n t ê tre  en trées  en code m ach ine  et 

p lacées à des adresses spéc ifiques.

E x e m p le  :

EXT SPRINT/PPRINT

S on t deux in s tru c tio n s  im p la n té e s  sur la ve rs ion  9 6  K pou r la ges tion  des 

im p rim an tes .

L C T N

S y n ta x e : LCTN (< N °  de lig n e > )

A p p lic a tio n  : On u tilise  LCTN po u r co nna ître  l'im p la n ta tio n  en m ém o ire  des 

codes inc lus  dans une ligne  de p ro g ra m m e  Basic co n te n a n t l'in s tru c tio n  

CODE. LCTN cherche  la ligne  spéc ifiée , e t renvo ie  l'ad resse  du p rem ie r 
o c te t qu i su it CODE. On p e u t ensu ite  exécu te r la ro u tin e  avec CALL 

< A d re sse  tro u v é e > .
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M O N

Syntaxe '. M O N

A p p lic a tio n  : A p p e lle  le p ro g ra m m e  M o n ite u r, avec so rtie  du Basic (vo ir 
§ 2 .5).

R e m a r q u e s :

— Le p ro g ra m m e  Basic e t ses données ne son t pas e ffacés de la m ém o ire .

— M O N  a ffiche  le con te n u  des reg is tres  du Z 8 0 , dans l'o rd re  su iva n t : AF, 
HL, DE, BC, A F ', HL', DE', BC', IX, IY, SP, PC.

— Il fa u t fra p p e r la to u c h e  " J "  po u r reven ir au Basic.

O U T

S y n ta x e : O U T  P ,< o c te t>

A p p lic a tio n  : O U T envo ie  un o c te t su r le p o rt P du Z 8 0 . < o c te t>  d o it ê tre  

com pris  en tre  0  e t 2 5 5 .

R EM ARQUE: L 'e m p lo i des po rts , b ien qu 'assez com p lexe , p e rm e t des 

' ' t r u c s ' ' a p p o rta n t des co m p lé m e n ts  au Basic (vo ir § 3 .1 .5 , 4 .1 .5 ).

P O K E

S y n ta x e : POKE A ,X

A p p lic a tio n  : M o d ifie  le con tenu  de l'adresse A, en y p laçan t l 'o c te t X. A  est 

un e n tie r co m p ris  e n tre  0  e t 6 5 5 3 5 , X lu i est co m p ris  en tre  0  e t 2 5 5 .

REM AR Q U E: La fo n c tio n  PEEK es t le co m p lé m e n t de POKE. Une u tilis a tio n  
erronée de POKE p e u t b lo q u e r le fo n c tio n n e m e n t de l'o rd in a te u r.

E x e m p le  :

POKE 26957,192

R éin tègre  en m é m o ire  un p ro g ra m m e  d é tru it pa r NEW .

R E S E R V E

S yn ta xe : RESERVE < a d re s s e >

A p p lic a tio n  : Fixe l'ad resse  de la p lus hau te  po s itio n  m ém o ire  accessib le
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par le Basic, appe lée H IM E M . La p o rtio n  de m é m o ire  au-dessus de H IM E M  

est a lors p ro tégée , e t peu t se rv ir pou r s to cke r des données ou des 

p ro g ram m es en langage -m ach in e .

REMARQUE: Si <adresse> est supérieure à H IM E M , une erreur est 
provoquée.

2.4.3. Fonctions 

A L P H A

S y n ta x e : A LP H A

A p p lic a tio n  : A LP H A  est un po in teu r, c 'e s t-à -d ire  une co n s ta n te  co n tenan t 

la p rem iè re  adresse d 'un  coup le  se rvan t lu i-m ê m e  à code r une adresse 

im p o rta n te  de la m ém o ire . Dans le cas d 'A LP H A , l'ad resse po in tée  est celle 
c o n te n a n t l'e m p la c e m e n t du jeu  de ca rac tè res  a lp h a n u m é riq u e  s tandard  

(ca ractè res d o n t les codes son t co m p ris  en tre  3 2  e t 127).

REMARQUE: Le con te n u  de l'adresse p o in té e  par A LP H A  peu t ê tre  m od ifié , 

a fin  de dép lace r la p o s itio n  où le jeu est lu en m ém oire .

E x e m p le s  :

PR IN T A LP H A  re tou rne  2 5 1 9 9  sur le Lynx 96  K.

PR IN T D PEEK(ALPH A) re tou rne  148 , c 'e s t le p o in t où dém arre  le jeu de 
ca rac tè res  s tanda rd  du Lynx.

DPOKE A LP H A , G R APH IC  fa it  d ém arre r la lec tu re  du jeu  de ca ractè res 
s tanda rd  au d é b u t de la ta b le  des ca rac tè res  se m i-g ra p h iq u e s  (vo ir 

G R APH IC ). L 'ac tion  sur les touches  re tou rne  des m osa ïques à la place du 

jeu  A SC II.

D P E E K

S y n ta x e : DPEEK (A)

A p p lic a tio n  : C ette  fo n c tio n  nous p e rm e t de conna ître  le con te n u  de deux 

adresses m é m o ire  con sé cu tive s  (A e t A + 1 ) . Il s 'a g it b ien sû r du co m p lé ­
m e n t de l'in s tru c tio n  DPOKE. L 'adresse A  c o n tie n t l 'o c te t de po ids fa ib le  et 

A + 1 , ce lu i de po ids fo rt.

Rem ar q u e : PR IN T DPEEK(A) est équivalent à

PR IN T PEEK(A )+(P E E K (A  + 1 )*2 5 6 )
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E x e m p le  :

PRINT DPEEK(25181)

Renvoie la v itesse  de c lig n o te m e n t du curseur, m o d ifia b le  par CFR.

G R A P H IC

S yntaxe  : G R A P H IC

A p p lic a t io n : C om m e A LP H A , il s 'a g it d 'u n  po in teu r, m ais renvoyan t 

l'adresse c o n te n a n t le p o in t de dém arrage  en m ém o ire  du jeu de ca ractè re  

a lte rn a tif, d o n t les codes so n t co m p ris  en tre  1 2 8  et 2 4 9 . Ce jeu com prend  
une cop ie  du jeu  no rm a l A S C II en tre  les codes 1 28  et 2 2 3 , e t la tab le  des 

m osaïques g raph iques  en tre  2 2 4  e t 2 4 9 .

REM ARQUE: G R A P H IC  e s t  e m p l o y é  p o u r  d é p la c e r  le je u  a l t e r n a t i f  en  

m é m o i r e  l o r s  d e  la c r é a t i o n  d e  c a r a c tè r e s ,  t r a i t é e  au  p a r a g r a p h e  3 . 2 . 2 .

E x e m p le  :

? GRAPHIC R etourne 25201 

? DPEEK (GRAPHIC)

R etourne 4 6 8 , l'ad resse  de d é bu t en m ém o ire  du jeu  a lte rn a tif.

H IM E M

S y n ta x e : H IM E M

A p p lic a t io n : R e tourne  la p lus hau te  po s itio n  m ém o ire  access ib le  par le 

Basic.

REM ARQUE: On peu t m o d ifie r H IM E M  grâce à l'in s tru c tio n  RESERVE.

E x e m p le s .  RESERVE 4 9 1 5 1  p lace  H IM E M  en 2 9 1 5 1 .

RESERVE H IM E M —3 0  déca le  H IM E M  de 3 0  oc te ts .

H L

S yntaxe  : HL

A p p lic a tio n  : R envoie le con te n u  du reg is tre  HL, après exécu tion  d 'un  CALL 

avec passage de va riab le .

REM ARQUE: Si un C ALL n'a pas é té  exécuté , HL re tou rne  0.
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IN P

S yn taxe  : INP (P)

A p p lic a tio n  : R e tourne la va le u r de l 'o c te t p résen t au p o rt P du Z 80 . 

REMARQUE: INP est la fo n c tio n  inverse  de OUT.

LETTER

S yn taxe  : LETTER (C)

A p p lic a t io n  -. C a lcu le  la p rem iè re  adresse en m é m o ire  du ca rac tè re  de code 
C.

Rem ar q u e : On u tilise  s u rto u t LETTER pou r la m o d ific a tio n  de caractères, 
d o n t les codes son t com pris  en tre  1 28  e t 2 4 9  (vo ir § 3 .2 .2 ).

E x e m p le  :

? LETTER(249)

R envo ie  1 6 7 8 , c 'e s t la p rem iè re  des h u it ad resses-m ém o ire  du pavé en 
v idéo  inverse de code 2 4 9 .

M E M

S yn taxe  : M E M

A p p lic a tio n  : R etourne l'espace m ém o ire  re s ta n t d isp o n ib le  p o u r le Basic.

E x e m p le  :

10000 LABEL M EM
10010 IF M EM  < 2 0 0  THEN ?"PLUS DE M E M O IR E ”
10020 RETURN

Ce s o u s -p ro g ra m m e , a p p e lé  ré g u liè re m e n t d a n s  un p ro g ra m m e  
''g o u rm a n d '' en m ém o ire , av isera l'u t il is a te u r en cas de p é n u rie !

PEEK

S y n ta x e : PEEK (A)

A p p lic a tio n  : D onne la va le u r de l 'o c te t con tenu  dans l'ad resse  A . PEEK est 
le c o m p lé m e n t de POKE.
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E x e m p le  :

? PEEK(25141)

Renvoie le d e rn ie r ca rac tè re  en tré  au c lavier.

2.5. Le programme moniteur

Le M o n ite u r est un log ic ie l im p la n té  dans la m ém o ire  m o rte  du Lynx qui 

supervise to u te s  les fo n c tio n s  du Basic, et c o n tie n t les u tilita ire s  de base du 
systèm e. Ces u tilita ire s  en langa g e -m a ch in e  son t h a b itu e lle m e n t exp lo ités  
par le Basic, et à p rio ri ne co n ce rn e n t pas l’u tilisa te u r. En fa it, ces rou tines  
son t très  fa c ile m e n t access ib les  à l'a ide  de M O N , qui passe la m ain  au 

p rog ram m e M o n ite u r.

Une lis te  d 'in s tru c tio n s  est a lo rs  d ispon ib le , sous la fo rm e  de com m andes  

co m p re n a n t une seu le  le ttre . Le seul in co n vé n ie n t réside dans l'im p o s s ib i­
lité  d ’ inc lu re  ces pu issan tes  in s tru c tio n s  à l'in té r ie u r d 'un  p rog ram m e Basic. 

N ous ve rrons  au pa ragraphe  2 .5 .2  co m m e n t to u rn e r ce tte  d ifficu lté .

R e m a r q u e s :

— Toute  com m a n d e  du M o n ite u r est en trée  sous la fo rm e : 

< C o m m a n d e >  X Y... su iv is  de RETURN

où X et Y so n t des nom bres  hexadéc im aux séparés d 'u n  espace.

— Lors de l'e m p lo i du M o n ite u r, le cu rseu r est fixe  et s 'a ffich e  sous la 

fo rm e  d 'u n  asté risque .

— Une e rreu r d 'e n tré e  p rovoque  l'a p p a rit io n  de qua tre  po in ts  d 'in te rro g a ­

tio n  (????).

2.5.1. Les commandes du moniteur

A R IT H M E T IC

S yntaxe  : A  X Y

A p p lic a tio n  : La co m m a n d e  A  ca lcu le  e t a ffiche  X + Y , X —Y, Z. Z rep résen te
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le sau t re la tif  à e ffe c tu e r po u r a lle r de X  à Y (nom bres  d 'ad resses les sépa­
rant). C 'est la seule in s tru c tio n  de ca lcu l du M o n ite u r.

E x e m p le  :

A AF A0 renvo ie  014F 000F EF

B R E A K P O IN T

S yn taxe  : B [X |

A p p lic a tio n  : In te rro m p t l'e xé cu tio n  d 'un  p rog ram m e en langage-m ach in e , 
lo rsque  l'ad resse X es t a tte in te . B R E A K P O IN T  passe la m a in  au M o n ite u r, 

qu i au to rise  l ’exam en des reg is tres  e t leur m o d ific a tio n . B sans a rgum en t 
redém arre  l'exé cu tion .

R e m a r q u e  : B est é q u iva le n t à STOP e t CONT en Basic.

C O P Y

S yn taxe  : C X Y Z

A p p lic a tio n  : Copie un b loc  de Z o c te ts  de m ém o ire , de la zone d é b u ta n t à 
l'adresse X vers la zone d é b u ta n t à l'ad resse Y.

R e m a r q u e s  :

— Si les zones se chevauchen t, ce lle  d é m a rra n t à X est m o d ifié e  au fu r  et 
à m esure  de la cop ie . (V o ir IN TELLIG EN T COPY.)

— COPY est u tile  po u r dép lace r une zone m ém o ire , e t s 'exécu te  très 
ra p idem en t.

E x e m p le  :

C A 000 BFFF FF

Copie 2 5 5  (FF) o c te ts  de l'ad resse  4 0 9 6 0  (A 0 0 0 ) à l'ad resse 4 9 1 5 1  
(BFFF).

C A 000 A001 FF

Les deux zones se chevauchan t, le con tenu  de l'adresse A 0 0 0  est recop ié  

success ivem en t sur 2 5 5  oc te ts .
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D U M P  C A S S E T T E

S yntaxe  : D X Y Z " < N o m > "

A p p lic a tio n  : C opie su r le K7 la zone m ém o ire  com prise  en tre  les adresses 
X e t Y. Le nom  p e rm e t de recharger ensu ite  la zone m ém o ire  en l'a sso c ia n t 
à un id e n tif ic a te u r. L 'a rg u m e n t Z spéc ifie  l’adresse à laque lle  le p rog ram m e 

dém arre  l'e xé cu tio n  après son recha rgem en t. Si la zone m ém o ire  sauve ­

gardée ne co rrespond  pas à un p rog ram m e exécutab le , m a is  à un b loc  de 
données, il fa u t e n tre r Z = 0 .

R e m a r q u e s  :

— D U M P  est la seu le  fo n c tio n  du Lynx p e rm e tta n t la sauvegarde sur K7 

de données ou de variab les. On l'u tilis e  dans le ch ap itre  3, po u r conser­

ver les jeux  de ca rac tè res  créés avec le p rog ram m e GENECAR, e t dans 

le ch a p itre  5 a fin  de sauvegarde r des m é lod ies  créées par le 
p rog ram m e C H O PIN . La m é thode  est to u jo u rs  la m ê m e : On range les 

données à sauvegarde r dans un tab leau , on cop ie  le con tenu  de ce 

tab leau  dans la zone m é m o ire  d é m a rra n t à H IM E M  (après l'a vo ir 
abaissée du n o m b re  d 'ad resses désiré  avec RESERVE), e t on trans fè re  

ce tte  zone su r K7 à l'a ide  de D U M P .

— Une fo is  les données sauvegardées, la com m ande  R p e rm e t de les 
recharger par l'in te rm é d ia ire  du M o n ite u r, et l'in s tru c tio n  M LO A D  à 

p a rtir  du Basic (vo ir § 1.5 .4).

— La zone est rechargée  à l'e n d ro it q u 'e lle  o ccu p a it lors de sa sauvegarde. 

E x e m p le  :

D 6256 6259 0 " W in d o w "

Sauvegarde su r K7 les q u a tre  pa ram ètres  de l'in s tru c tio n  W IN D O W . 
L 'exécu tion  de M LO A D  " W in d o w "  ré in itia lise  la fe n ê tre -é c ra n  avec ces 

pa ram ètres  (§ 3 .1 .2 ) .

E X E C U TE

S y n ta x e : E [X ]

A p p lic a tio n  : C ette  co m m a n d e  ré in itia lise  le con tenu  des reg is tres  du Z 80 , 

et exécute  le p ro g ra m m e  s tocké  à l'ad resse X. E sans a rg u m e n t dém arre  

l'e xé cu tion  à p a rtir  de l'ad resse s tockée  dans le reg is tre  PC (C om p teu r 
P rogram m e). On peu t l 'u t il is e r  com m e B (BR EAKPO IN T).
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R e m a r q u e : E est é q u iva le n t au RUN Basic.

F IL L

S yn taxe  : F X Y Z

A p p lic a tio n  : Place l 'o c te t Z dans to u te s  les adresses m é m o ire  com prises  

en tre  X e t Y inc lus.

G O

S yn taxe  : G X [ Y|

A p p lic a tio n  : Exécute le p ro g ra m m e  d é b u ta n t à l'ad resse X, sans m o d ific a ­

tio n  des reg is tres  du Z 8 0 . Si le pa ram è tre  Y est a jou té , sa va leu r est 

chargée dans le reg is tre  DE. On peu t donc par in te rm é d ia ire  passer une 

va riab le  au p rog ram m e.

R e m a r q u e : G est l’é q u iva le n t de CALL en Basic.

D U M P  H E X A D E C IM A L

S yn taxe  : H  [X ]

A p p lic a tio n  : A ffic h e  à l'éc ran  le con tenu  des 1 28  adresses m ém oire  

su ivan t X. Chaque ligne  est im p rim é e  sous le fo rm a t s u iv a n t:

— La p rem iè re  adresse d 'u n  g roupe  de hu it.

— Les h u it o c te ts  su iva n t c e tte  adresse.

— Les h u it ca rac tè res  A S C II co rre sp o n d a n t aux o c te ts . Si aucun  caractère  
ne co rrespond  au code, un p o in t es t a ffiché .

Si X est om is , sa va le u r par d é fa u t co rrespond  à la de rn iè re  adresse po in tée  

par une in s tru c tio n  du M o n ite u r.

R e m a r q u e : Une fo is  les 16 lignes d 'o c te ts  a ffichées, il s u ff it  de re n tre r H 

sans a rg u m e n t p o u r v isu a lise r les 1 2 8  su ivan ts .

IN T E L L IG E N T  C O P Y

S yn taxe  : I X Y Z

A p p lic a tio n  : Iden tique  à COPY (C), en e ffe c tu a n t ce lle -c i par déca lage  de 
2 o c te ts  à la fo is  se u le m e n t a fin  d ’é v ite r les p rob lèm es posés par les zones 

se chevauchan t.
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E x e m p le  :

C A000 A001 FF

Décale d 'u ne  adresse la zone de 2 5 5  o c te ts  d é m a rra n t à A 0 0 0 .

J U M P

Syntaxe  : J

A p p lica tio n -. A ba n d o n  du M o n ite u r e t re to u r au Basic.

L O C A T E

S yntaxe  : L X  Y

A p p lic a tio n  : R echerche la p résence  de l'o c te t Y dans to u te  la m ém o ire  à 
p a rtir  de l'ad resse  X. Chaque fo is  que l'o c te t est rencon tré , son adresse est 
a ffichée.

REMARQUE : ESC In te rro m p t ce m ode.

M O D IF Y

S yntaxe  : M  [X  Y i Y 2 ... Y n]

A p p lic a tio n s  : A u to r is e  l'exam en  d 'u n e  zone m ém o ire  adresse par adresse, 

ainsi que sa m o d ific a tio n . Deux m é thodes  so n t d isp o n ib le s :

1. M X, où X rep résen te  l'ad resse à m o d ifie r, a ffiche ra  ce lle -c i su iv i de son 
con tenu  e n tre  c roche ts . Un cu rseu r c lig n o ta n t ind ique  que l'on  peu t 

e n tre r un o c te t qu i rem p lacera  le con tenu  de X (en cas d 'o m iss io n  de X, 

la de rn iè re  adresse p o in té e  par le m o n ite u r sera prise par d é fa u t):

•  Si un seul o c te t su iv i de < R E T U R N >  est en tré , M passe, dans le 

m êm e m ode, à l'ad resse su ivan te .

•  Si par co n tre  on en tre  une su ite  d 'o c te ts  séparés d 'espaces, ils son t 
rangés à p a rtir  de l'ad resse  X  dans l'o rd re  de leur en trée . M passe 

ensu ite  à l'ad resse su iva n t ce lle  du d e rn ie r o c te t m od ifié .

•  Si on en tre  u n iq u e m e n t < R E T U R N > , M passe à l'adresse su ivan te  
sans m o d ifie r le co n tenu  de X. C ette  fo n c tio n  est p ra tique  po u r exam i­

ner un b loc  d 'ad resses pas à pas.

2. M su iv i de X  e t d 'u n e  success ion  d 'o c te ts , range ceux-c i dans l'o rd re  de 

leur en trée  à p a rtir  de l'ad resse  X, pu is a ffiche  l'adresse su iva n t ce lle  du 

d e rn ie r o c te t m od ifié .
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R e m a r q u e s :

— Un " / "  su iv i de < R E T U R N >  sur le cu rseu r c lig n o ta n t p rovoquera  le 

re tou r à l'ad resse  précéden te .

— Un su iv i de < R E T U R N >  p e rm e t de s o rtir  du m ode M O D IFY .

O U T P U T

S yn taxe  : O X Y

A p p lic a tio n  : O U TPU T envo ie  l o c te t Y sur le p o rt X  d Z 80 .

R e m a r q u e : É qu iva len t à l'in s tru c tio n  O U T du Basic.

IN C R E M E N T

S yntaxe  : P X

A p p lic a tio n  : In c rém en te  le con tenu  du reg is tre  PC (C o m p te u r P rogram m e) 
de la va leu r X.

Q U E R Y  P O R T

S yntaxe  : Q  X

A p p lic a tio n  : L it e t a ffiche  l'o c te t p résen t sur le po rt X du Z 80 . 

R EM AR Q U E: Q UERY co rrespond  à INP en Basic.

R E A D  C A S S E T T E

S y n ta x e : R ” < N o m > "

A p p lic a tio n  : R elit sur K7 le p ro g ra m m e  ou la zone m é m o ire  nom m ée. 

R e m a r q u e : READ co rrespond  à M LO A D  en Basic.

S C R E E N  C L E A R

S yn taxe  : S

A p p lic a tio n  : Efface l'éc ran  sous M o n ite u r.

78



T Y P E

S yntaxe  : T  X  < s u ite  de ca ra c tè re s >

A p p lic a tio n  : S tocke  le code  A S C II des ca ractè res en trés, à p a rtir  de 
l'adresse X.

E x e m p le  :

T A000 COMPUTER RETURN 
H A000 RETURN

U P D A T E

Syntaxe  : U  < N o m  du re g is tre >  X

A p p lic a tio n  : R em place  le con tenu  du reg is tre  spéc ifié  par X, pu is a ffiche  le 
con tenu  de to u s  les reg is tres  dans le m êm e o rdre  que lors du passage en 
M o n ite u r.

E x e m p le  :

X RETURN
U AF 0 RETURN

V E R IF Y

S yntaxe  : V  X Y Z

A p p lic a tio n  : V é rifie  que la zone m ém o ire  d é m a rra n t à l'ad resse X et de 

lo n g u e u r Z o c te ts , est id e n tiq u e  à ce lle  d é b u ta n t à l'ad resse Y. Lors de la 

recherche, les adresses d o n t le co n tenu  est d iffé re n t so n t a ffichées.

W O R D

S yntaxe  : W  X Y

A p p lic a tio n  : W  es t id e n tiq u e  à LOCATE, m ais cherche un m o t codé sur 
deux adresses (Y), à p a rtir  de l'ad resse X.

R e m a r q u e : Dans les coup les  d 'adresses exam inés, la p lus basse est 
sensée c o n te n ir  l 'o c te t de po ids  le p lus fa ib le .
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R E G IS T E R  1

S yn taxe  : X

A p p lic a t io n  : A ffich e  le con tenu  des reg is tres  du Z 8 0 , dans le m êm e ordre 
q u ’à l'appe l du M o n ite u r :

AF HL DE BC
AF' HL' DE' BC' IX IY SP PC

R E G IS T E R  2

S yn taxe  : Z

A p p lic a tio n  : L iste en co lonnes  les reg is tres  du Z 8 0 , su iv is  de leur con tenu  
e t des h u it o c te ts  q u 'ils  p o in te n t.

2.5.2. L'emploi du moniteur sous Basic

L 'in té rê t du M o n ite u r réside sans con tes te  dans les fo n c tio n s  auxque lles  il 
p e rm e t d 'a ccé d e r et qui son t irréa lisab les  par le Basic. L 'in c lu s ion  de fo n c ­

tio n s  du M o n ite u r dans un p rog ram m e est poss ib le  par une m éthode  
s im p le : Il s u ffit d 'é c rire  à l'écran , ju s te  avan t la so rtie  du Basic (M O N ), un 

co m m e n ta ire  c o n te n a n t des in s tru c tio n s  e xp liq u a n t la m arche à su ivre  sous 
M o n ite u r, a insi que le m oyen  de re to u rn e r en Basic.

E x e m p le  : A ffich a g e  des reg is tres  du Z 8 0 .

J. OO RE.t I E:E l j S ! I■:E E.
1 : 0 W I HDÛW ' :, S, 2 48
LJ-' CLE.
I Oi 1 î ) I l 18
MO PR IN T© E, 208:; "ROUE AF FI CHER L.ËS REGISTRE-S „ TAPEE Z.. 
tOô PE [ M] @ 8, 218:; "PÜUE' RETOURNEE DAME; LE PROGRAMME::, .TAPE 
SEM’,1 LE EUT LIEN LUI L GOI'O LABEL GU.."
1 E-' I ' E-' ! I I I i :1 Z, G; "Al- T [EIIAÜ1 DES R E CEI b T IL EF E DU ZED. .................. 1
190 01.-U 18
LOu EJ J. N lu )W .8, I E Z, J S„ J 9'G
2.10 On il
LEO MON
.2 20 I ALLE C-.Ü
L4o M ! ME'OU Z, .[ ZZ, 8, 248
2Uo CES
2 0 El J N I 11 R E ! IJ II R i U 11A b I. E E. F F E. C T U E . T E R MI N E 11
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REMARQUE: Les p o in ts  à la fin  des co m m e n ta ire s  se rven t à c o m p te r les 

espaces.

E xp lica tions  :

11 0,1 2 0  

13 0

1 4 0 ,1 8 0

190

200

210

R é in itia lise  l'éc ran .

S é le c tio n  de la v idéo  inverse.

A ffic h a g e  des co m m e n ta ire s  e t exp lica tions .

R e tou r en v idéo  norm a le .

S é lec tion  de la fe n ê tre -é c ra n  où se ron t a ffichés  les reg istres.

Le cu rseu r est p lacé dans ce tte  fenê tre  (pour to u s  les codes 

V D U , v o ir  § 3 .1 .1 ).

2 2 0  : A ppe l du M o n ite u r.

2 3 0 ,2 6 0 :  Fin du p rog ram m e.

2.6. Quelques adresses utiles

Cette lis te  d 'ad resses a p p o rte  des in fo rm a tio n s  très  u tile s  sur l'o rg a n isa tio n  
du Basic e t des va riab les. Elle est in co m p lè te , car les adresses con ce rn a n t 

la ges tion  d 'écran , le g raph ique  et la cou leu r so n t tra ité e s  dans les 
chap itres  co rrespondan ts .

R a p p e l: Ces adresses son t des p o in te u rs ,  c 'e s t la lec tu re  de leu r con tenu  
qu i re tou rne  le p o in t recherché , e t non leur va leu r e lle -m êm e.

2.6.1. Les pointeurs-système

DPEEK (2 5 0 8 2 ) : A dresse  de d é b u t de la zone p rog ram m e en m ém o ire .

2 6 9 5 7  : A dresse  du p re m ie r o c te t de la p rem iè re  ligne  de 

p rog ram m e.

DPEEK (2 5 0 8 4 ) : Fin de la zone p rog ram m e, d é bu t des va riab les  

num ériques .
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DPEEK (2511  9) : S o m m e t des variab les.

R e m a r q u e s  :

— Les va riab les -cha îne  son t s tockées à p a rtir  de leur s o m m e t vers 

l'ad resse  la p lus basse du Basic, ta n d is  que p ro g ra m m e  e t va riab les 

n u m ériques  le so n t à p a rtir  de la de rn iè re  adresse de la RO M  vers le 
so m m e t de la m ém oire . Une zone ta m p o n  sépare s o m m e t des chaînes 
et s o m m e t des va riab les  num ériques, é v ita n t le ch e va u ch e m e n t de ces 

deux sections.

— On peu t, par l'in te rm é d ia ire  du M o n ite u r (D U M P ), s to cke r ces zones 

sur casse tte  p o u r la sauvegarde de va riab les  dans un p rogram m e.

2.6.2. Les adresses fonctionnelles

DPEEK (251 1 1 ): Adresse de dém arrage  en m ém o ire  de la tab le  des nom s 

de fo n c tio n s  accep tés pa r le Basic Lynx. On peu t exam i­
ner ce tte  ta b le  par l'in te rm é d ia ire  du M o n ite u r à l'a ide  
de la com m ande  H, ou en Basic avec le p rog ram m e 
su iva n t :

I l ' 0 eu :. ,

1 0 5 a  d p i :  i:  i ■ „:P 1 1. 1.
1 1 0 FO R 1 T u  A u : 6  1.
t ,:o A 4  - C H R F ( P E E P ( 1 >
.l ::o .1 1 i i L ( H$> .' > 7 6 THE. N F. J- ! n i C i  II Cf, (ASF..: 1 , i 4 F
1 4 0 IF F F I I ( I ) > 3 2 F'HEM ?  A 4 ;
1 5  O N F X I  1

E xp lica tio n s  :

1 1 0 : B ouc le  p a rco u ra n t la tab le  à p a rtir  de l'ad resse  de débu t.

1 2 0 : Saisie  d 'u n  ca rac tè re  de la tab le .

1 3 0 :  C onvers ion  en m a juscu les.

1 4 0 : Im press ion  des caractères.

DPEEK (251 13) : C ette  adresse p o in te  su r la ta b le  des In s tru c tio n s  du 
Basic. On peu t l'e xa m in e r avec le m êm e p rog ram m e, en 

m o d ifia n t la ligne  105.
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DPEEK (2 5 0 9 7 ) : A p rès  in te rru p tio n  par STOP ou ESC, ce p o in te u r 

c o n tie n t l'ad resse  de redém arrage  du p ro g ra m m e  
u tilisé e  par l 'in s tru c tio n  CONT. Si l'e xé cu tio n  ne peut 
ê tre  reprise , DPEEK (2 5 0 9 7 ) renvo ie  0. On peu t fo rce r le 
p o in t de dém arrage  en d o n n a n t à ce p o in te u r la va leu r 

de l'ad resse de d é bu t d 'une  au tre  ligne  de p ro g ra m m e : 
DPO KE 2 5 0 9 7 ,A.

DPEEK (251 39 ) : S tocke  la va le u r d é te rm in a n t le te m p s  m is  par le Lynx 
po u r d é c lenche r l'a u to ré p é tit io n  des touches  du c lav ie r 
(2 0 4 8  à la m ise sous tens ion). Pour d im in u e r ou a llo n g e r 

ce te m p s , il s u ff it  de m o d ifie r ce tte  va leu r par DPOKE. 

U ne va le u r très  élevée supp rim e  l'a u to re p e a t.

PEEK (251 4 5 ) : S tocke  sur un o c te t l'é ta t de < S H IF T  LO C K >. 0  co rres ­

pond au b locage  m a juscu les, et 1 au m ode norm a l. On 
peu t donc fo rc e r par p rog ram m e l'é ta t du c lav ie r, quel 

que so it son é ta t p récéden t (a lors que la to u ch e  < S H IF T  

LO C K >  fo n c tio n n e  en bascule).

E x e m p le s  :

10 CL S
20 POLE 25145,0
30 x r*
40 ? X$H
50 GOTO 20

Le c lav ie r reste  en m a juscu le , sau f en cas d 'a p p u i co n tin u  sur SHIFT.

PEEK (2 5 1 4 1 ) :  C o n tie n t le code du d e rn ie r ca rac tè re  en tré  au c lavier.

PEEK (2 5 1 4 6 )
à (2 5 1 7 1 ) :  Ces 2 6  adresses co rresponden t aux 2 6  codes des in s tru c ­

tio n s  générées par le O ne-K ey Basic (ESC A  à Z). On peut, 
par leu r in te rm é d ia ire , m o d ifie r la co n fig u ra tio n  c lav ie r en 

d é p la ça n t ou m o d ifia n t les codes. R appe lons que to u te  
in s tru c tio n  ou fo n c tio n  possède un code sur un o c te t.

E x e m p le : POKE 2 5 1 4 6 ,4 7  rem p lace  AU TO  par LABEL en fra p p a n t ESC
A.
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V o ic i la lis te  co m p lè te  des codes en O ne-K ey B as ic :

Touche Instruction Code A dresse

A AUTO 28 25146
B BEEP 48 25147
C. CONT 21 25148
D DEL 27 25149
E DATA 65 2 5 1 5 0
F DEFPROC 2 25151
G GOTO 16 251 52
H GOSUB 17 25153
I INPUT 37 25154
J LABEL 47 25155
K MON 62 25156
L LIST 40 25157
M RETURN 18 25158
N N EXT 5 25159
0 ENDPROC 4 2 5 1 6 0
P PROC 3 25161
Q REM 23 25162
R REPEAT 56 25163
S STOP 14 25164
T TRACE 68 25165
U UNTIL 57 2 5 1 6 6
V VERIFY 9 25167
w WHILE 54 25168
X WEND 55 25169
Y RUN 20 2 5 1 7 0
Z RESTORE 3 25171

Tous les codes des in s tru c tio n s  e t fo n c tio n s  é ta n t co m p ris  en tre  1 et 2 5 5 , il 
est fac ile  de fa ire  une lis te  c o m p lè te  de to u te s  les co m m a n d e s  en ass ignant 
à la m êm e touche  du c lav ie r to u s  les codes success ivem en t. C ette  liste  

vous p e rm e ttra  ensu ite  d 'e ffe c tu e r les co m b in a iso n s  les m ieux adaptées à 
vos besoins.

On peu t sauvegarde r une c o n fig u ra tio n  c lav ie r sur K7, et la recharger par le 

Basic :
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S a u v e g a rd e  :

MON RETURN
D 623A 6254 "TABLE" RETURN
J RETURN

C h a rg e m e n t :

MLOAD "TABLE" RETURN
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3

La gestion de l'écran 
et les jeux de caractères

Cette sec tion  est consacrée  à l'éc ran  en m ode tex te , a ins i qu 'à  to u s  les 

codes, co m m a n d e s  e t fo n c tio n s  co rrespondan tes . L 'écran h a u te -ré so lu tio n  
g raph ique  est tra ité  au ch a p itre  4.

3.1. La gestion de l'écran

L'écran est p révu  p o u r a ffic h e r 2 4  lignes  de 4 0  ca ractè res chacune. Il est 

poss ib le  d 'y  m é la n g e r te x te  e t g raph ique  h a u te -ré so lu tio n , a ins i que d 'y  
d é fin ir la ta ille  d 'u n e  fe n ê tre  d 'é c ritu re . C erta ins codes, appelés C o d a  d e  
C o n trô le , a u to rise n t une g e s tion  très  s im p le  de la co u le u r et du p o s it io n ­

nem en t du curseur. Enfin , un é d ite u r assez p e rfo rm a n t est prévu p o u r la 
m ise au p o in t des p rog ram m es.
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T o u te s  ces fo n c tio n s , associées à l'e m p lo i de que lques astuces en langage 
m ach ine , a p p o rte n t au Lynx une grande soup lesse d 'a ffich a g e  e t am é lio re  

la p ré se n ta tio n  des p rog ram m es.

3.1.1. Les codes de contrôle

L 'a ffichage  de to u s  les ca rac tè res  du code A S C II est poss ib le  avec PR INT 
CHR$(C), ou C rep résen te  le code  du ca ractè re . U ne in s tru c tio n  du Basic 

est p révue po u r re m p la ce r "P R IN T  C H R $ (C );" :

V D U

S y n ta x e : V D U  < c o d e  1 > ,< c o d e  2 > ,...< c o d e  n >

A p p lic a t io n  : A ffich e  à l'éc ran  à la p o s itio n  du cu rseur les ca rac tè res  co rres ­
p o n d a n t à la lis te  de codes s u iva n t l 'in s tru c tio n .

R e m a r q u e : Les ca rac tè res  son t a ffichés  cô te  à cô te  sans sépara teurs.

E x e m p le  :

VDU 65,87

C ette  co m m a n d e  est s u rto u t u tile  po u r l'a ff ich a g e  de C o d e s  d e  C o n trô le . 
On appe lle  codes de co n trô le  les codes A S C II in fé rie u rs  à 3 2 . Chacun d 'eux 
co rrespond , non pas à un ca rac tè re , m a is  à une fo n c tio n  du Basic conce r­

nan t en généra l l'écran . S u r le Lynx, ces codes ne so n t pas access ib les en 
m ode d ire c t par une s im p le  com b in a iso n  de touches. V ous trouve rez  ci- 

dessous la ligne  c o m p lè te  de ces codes.

V D U  1 ,< N °  C o u le u r>  É qu iva len t de IN K  < C o u le u r> , cf. § 3 .1 .3 .

VD U  2 ,< N °  C o u le u r>  É qu iva len t de PAPER < C o u le u r> , cf. § 3 .1 .3 . 

VD U  4  É qu iva len t de CLS.

V D U  5 D ép lace  le cu rseu r en m ode tex te  de un p ixe l ve rs  le hau t (un 

ca rac tè re  occupe  10 pixels).

VD U  6 D éplace le cu rseu r de un p ixe l ve rs  le bas.

VD U  7 Envoie une co u rte  to n a lité  dans le HP.
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VD U  8 D éplace le cu rseu r d 'u n  espace vers la gauche  en e ffa ç a n t le 
ca rac tè re  p ré cé d e n t e t en ram enan t le res tan t de la ligne.

VDU 9 D ép lace  le cu rseu r ve rs  la d ro ite , à la p o s itio n  de ta b u la tio n  
su ivan te  (une p o s itio n  to u te s  les d ix  co lonnes).

VD U  10 Passe à la lig n e  su r une m êm e co lonne  (line  feed).

VD U  12 D ép lace  le cu rseu r d 'u n  espace vers la d ro ite , sans e ffacem en t.

VDU 13 Place le cu rse u r au d é b u t de la ligne  su ivan te  en e ffa ça n t ce lle -c i.

VD U  14 Le cu rseu r reste  to u jo u rs  v is ib le  sous la fo rm e  d 'un  tra it de so u li­

g n e m e n t p e n d a n t l'e xé cu tio n  d ’ un p rog ram m e.

VD U  1 5 S u p p rim e  le m ode  p ré cé d e n t;

VD U  16 Place le cu rseu r en hau t e t à gauche de l'écran .

VDU 1 8 In te rv e rt it  les cou leu rs  de fo n d  e t de p rem ie r p la n : C 'est l 'a f f i­

chage en v idéo  inverse.

VDU 19 E ffec tue  un V D U  1 3 si le cu rseu r n 'e s t pas déjà au d é b u t d 'une  
ligne .

VDU 2 0  S u pp rim e  le m ode ''s u r im p re s s io n '' (VDU 21).

VD U  21 S é le c tio n n e  le m ode  "s u r im p re s s io n " . On pu t dans ce cas écrire  
par dessus les ca rac tè res  présen ts  à l’écran, sans les e ffacer. Si 

deux p o in ts  o n t les m êm es coordonnées, la cou leu r ré su lta n te  est 
la co m b in a iso n  de la co u le u r de ces deux po in ts .

E x e m p le  :

lot) REM CODE VDU 21
105 PROTECT 0
110 VDU 2,1
120 CLS
130 VDU 1,0
140 FrOE 1 = 1 T O 960
150 PRINT "A";
160 NE X 1 I 
180 VDU 1,4 
190 VDU 24,21
200 PRINT® 3,60? "TEXTE EM SURIMPRESSION"5 
210 VDU 25 
220 PROTECT 0 
230 VDU 1,7
240 PRINT@ 3,235; "F IN";
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E xp lica tio n  :

1 0 5 ,1 3 0  :E fface l'éc ran , sé le c tio n n e  un fo n d  bleu e t une encre  noire. 

1 4 0 ,1 6 0 : R em plissage de l'écran .

1 8 0  : La co u le u r de l'en c re  est passée en ve rt.

1 9 0  : S é le c tio n n e  la d o u b le  ta ille  e t la su rim press ion .

2 0 0 ,2 4 0 :  A ffich a g e  de tex te  en su rim press ion .

R EM AR Q U E: PROTECT p e rm e t ég a le m e n t la su rim p ress ion  par l'in te rm é ­
d ia ire  des cou leu rs  (vo ir § 3 .1 .3 ).

VD U  2 2  D ép lace  le cu rseu r d 'u n  espace ve rs  la gauche, sans e ffacem en t.

VD U  2 3  Replace le cu rseu r dans le co in  su p é rie u r gauche de la fenê tre  
d é fin ie  par W IN D O W . É qu iva len t à V D U  16 si la fe n ê tre  occupe la 

to ta lité  de l'écran .

VD U  2 4  S é lec tionne  la doub le  ta ille  (en hau teu r) po u r les ca ractères.

R e m a r q u e : Les coo rdonné es  de PR IN T so n t a lté rées  par ce m ode. La 

p o s itio n  d 'é c ritu re  ve rtica le  standard  va de 5 à 1 1 5  pa r pas de 10. Les 
coo rdonné es  ho rizon ta les  res ten t iden tiques.

V D U  2 5  A n n u le  le m ode  doub le  ta ille .

V D U  2 8  D ép lace  le cu rseu r en m ode tex te  de tro is  p ixe ls  vers le haut. 

V D U  2 9  D ép lace  le cu rseu r de tro is  p ixe ls  vers le bas.

E x e m p le  :

l u  CL  S
2 0  FOR 1 = 1 TC) 10 
3 0  PRM N T " A " ;
4 0  VDU 2 9  
5 0  NEXT I

VD U  3 0  Efface la ligne  cou ran te  ve rs  la d ro ite , à p a rtir  de la p o s ition  du 
curseur.

V D U  31 Place le cu rseu r au d é b u t de la ligne  su ivan te , sans e fface r ce lle -c i.
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REMARQUES GÉNÉRALES :

— C erta ins codes V D U  s o n t é q u iva len ts  à des in s tru c tio n s  Basic. Leur 
in té rê t réside dans la p o s s ib ilité  de p lace r sur une seule ligne  de 

p rog ram m e une su ite  de codes, réa lisan t p lus ieu rs  com m andes  

encha înées: V D U  2 ,0 ,1 ,7 ,4 ,2 4  sé lec tionne  un écran en b lanc sur no ir, 
l'e fface , e t passe en m ode doub le  hau teur.

— Les codes 10, 12 e t 2 2  p e rm e tte n t la ges tion  des dép la ce m e n ts  du 
cu rseu r pa r p ro g ra m m e  dans tro is  d ire c tio n s , e t co rre sp o n d e n t aux 
codes générés par les tro is  flèches du c la v ie r:

| 10  co rrespond  à V D U  10 
2 2  co rrespond  à V D U  2 2  

— 12 co rrespond  à V D U  12

Le dé p la ce m e n t du cu rseu r ve rs  le hau t ne co rrespond  pas à un code V D U , 
m ais une lec tu re  du code  de la touche  t renvo ie  la va leu r 1 1. On peu t donc 

la tra ite r  par le Basic p o u r réa lise r une fo n c tio n  équ iva len te  : Il s u ff it  d 'é c rire  
VD U  2 8 ,2 8 ,2 8 ,5  chaque  fo is  q u 'un  code 1 1 est lu au clav ie r.

E x e m p le  :

Ce p ro g ra m m e  m o n tre  les d iffé re n te s  p o ss ib ilité s  d 'a ffich a g e  o ffe rte s  par 

VD U  en n o ir et ve rt (m ode  TEXT) : V idéo  inverse, so u lig n e m e n t, 
su rin tens ité .

1 0 0  T E X T
1 1 O V D U  1 , 7 , 4

1 3 0 F O R  1 = 1  TO  8 4 0
1 4 0 I F  1 = 1 2 1  T H E N  VD U 1 8
1 5 0 I F  1 = 2 8 1  T H E N  V D U 1 8
1 6 0 I F  1 = 4 0 1  T H E N  V D U 1 4 , 2 1
1 7 0 I F  1 = 5 6 0  T H E N  V D U 1 5 , 2 1

1 8 0 I F  1 = 6 8 1  T H E N  P R 01 E C T  0
1 9 0 PR I  N T " A " ï

2 0 0 N E X T  I
2 1  0 P R Q T Ë C T  M A G E N T A

2 2 0 VDIJ 1 , 4
2 3 0 E N D

E xp lica tio n s  :

1 0 0 ,1 2 0 : In it ia lis a tio n . V D U  1,7 es t sans e ffe t en m ode TEXT (vo ir 

§ 3 .1 .3 ).

1 3 0 ,2 0 0 : B ouc le  d 'a ffich a g e , in c lu a n t:
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1 4 0

1 5 0

1 6 0

1 7 0

1 8 0

V idéo  inverse.

A n n u le  ce m ode.

S o u lig n e m e n t par a ffichage  du cu rseu r en m ode surim press ion . 

A n n u le  ce m ode.

PROTECT 0  va lide  le V D U  1,7 de la ligne  1 10  (su rin tens ité  par 
u tilis a tio n  d 'u n e  co u le u r p lus  c la ire).

2 1 0 ,2 2 0 :  R e tour au m ode TEXT, sans e ffa ce r l'écran .

3.1.2. L'exploitation de W INDOW

C om m e nous l'a vo ns  vu au pa ragraphe  1 .4 .2 , W IN D O W  se rt à redé fin ir 

co m p lè te m e n t les d im e n s io n s  de l'éc ran  en m ode tex te , é ta n t en tendu  
q u 'u n  a ffichage  s tanda rd  co rrespond  à :
W IN D O W  3 ,1 2 3 ,5 ,2 4 5 .

Une fo is  W IN D O W  exécuté , les in s tru c tio n s  PR IN T ag issen t à l'in té r ie u r de 
la fenê tre , e t le sc ro llin g  in te rv ie n t au bas de ce lle -c i. Il es t à n o te r que la 

re d é fin itio n  de W IN D O W  n 'a ffe c te  pas les données p résen tes  à l'écran .

E x e m p le  :

lOO REM FENETRE:
110 VDU 1,7,2,0
120 WINDOW 3,123,5,243
130 CILS
140 FOR i 1 TO 960 
150 PRINT "A";
160 NEXT I
1 7 0  W1 NDDW 3 3 , 9 3 , 4 5 , 2 O5
180 VDIJ 23
190 VDU 18
200 FOR j- 1 TO 18
2.10 PRINT
220 NEXT I
230 VDU 23
24 0 P R I IM T " F E N E T R Ë T E X T E " '

250 P F61N T il 33,65
260 FOR 1=1 TO 10
2 7 O P RIN T"IN D E P E ND ANTE 11
280 NEXT I
290 END
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E xp lica tions  :

1 10  : S é le c tio n n e  les cou le u rs  de l'a ff ich a g e  (vo ir § 3 .1 .3 ).

1 2 0  : In it ia lis a tio n  de W IN D O W .

1 3 0 ,1 6 0 : R e m p lit l'éc ran  avec le ca rac tè re  " A " .

1 70  : C réa tion  d 'u n e  fenê tre .

1 8 0 ,1 9 0 : P lacem en t du cu rseu r dans la fenê tre  et sé lec tion  de la v idéo  
inverse.

2 0 0 ,2 2 0 :  N e tto ie  le con tenu  de la fenê tre .

2 3 0  : Le cu rseu r est rep lacé  dans le co in  supé rieu r gauche de la

fenê tre .

2 4 0 ,2 8 0 :  Im p ress ion  d 'u n  texte .

Rem ar q u es :

— L 'in s tru c tio n  CLS e fface  to u t l'écran . Pour e fface r u n iq u e m e n t le 

co n tenu  d 'u n e  fe n ê tre , il fa u t u tilis e r un so u s-p rog ram m e q u 'on  appe lle  

avec PROC EFFACER (X ):

6 0 0 0 0  DE F-PROC E F F A C E R  • X •
6 0 0 1 0  VDU 2 3  
6 O 0 2 O  FOR N— 1 7 0  X 
6 O 0 3O  VDU 3 0 , 3 1  
6 0 0 4 0  NEX T N ,
6 0 0 5 0  ENDPROC

La va riab le  X représen te  le nom bre  de lignes de la fenê tre , c 'e s t-à -d ire  

la d iffé re n ce  en tre  le q u a tr iè m e  e t le tro is iè m e  pa ram ètre  de W IN D O W  

que d iv ise  10.

— Il est poss ib le  d 'é c rire  à l'e x té rie u r d ’une zone dé fin ie  par W IN D O W  en 
u tilis a n t l'in s tru c tio n  P R IN T @, VD U  2 3  replace ensu ite  le cu rseu r à 

l'in té r ie u r de la fenê tre .

— Les p a ram è tres  de W IN D O W  d o iv e n t ê tre  en trés  to u s  les q u a tre  à 
chaque u t ilis a tio n  de ce tte  in s tru c tio n . On peu t é v ite r ce tte  o p é ra tion  
fa s tid ieuse  en é c riva n t d ire c te m e n t dans les ad resses-m ém o ire  qui 

co n tie n n e n t ces p a ra m è tre s :

2 5 1 7 4 :  Bord gauche  de l'écran . 

2 5 1 7 5 :  Bord  d ro it de l'écran .

93



2 5 1 7 6 :  Bord supérieur. 

2 5 1 7 7 :  Bord in fé rieu r.

On peu t m o d ifie r une seule des adresses sans p ro vo q u e r d 'e rre u r: 
POKE 2 5 1 7 4 ,4 2  dép lace  le bord  d ro it de l'éc ran  un iq u e m e n t. De 

m êm e, on  peu t lire  ces adresses avec PEEK po u r co nna ître  les d im e n ­
s ions  de la fenê tre  :

10 FOR I — 251.74 T G 25177 
20 ?PËEI< i I >
30 NE X T I

E x e m p le  :

S o u s -p ro g ra m m e  d 'e ffa c e m e n t de fe n ê tre  s 'a d a p ta n t a u to m a tiq u e m e n t 

aux d im e n s io n s  e x is ta n te s :

60000 DEFPEOC EFFACER 
60010 CDU 23
60020 !... == 1 MT ( ( PEEK ( 25 1 77 ) PEEK < 25 1 76 ) ) / 10 )
60O30 F DR N 1 I O I.
60040 VDU 30,31 
60050 NEXT N 
60060 EN DF'F: OC

3 .1 .3 . La c o u le u r  d u  Lynx  

O rg a n is a tio n  m é m o ire

Le ra n g e m e n t des cou leu rs  en m é m o ire  su it des règ les trè s  p a rtic u liè re s : 
Les tro is  cou leu rs  de base, rouge, b leu  e t v e rt so n t rangées dans tro is  
"b a n q u e s ”  de 8K ., s ituées dans les p a g e s -m é m o ire  2 e t 3 (vo ir m em ory  
m ap, § 2 .3 ). L’a p p a ritio n  d 'u n e  de ces tro is  cou leu rs  à l'é c ran  s 'o b tie n t en 

é c riva n t les données dans les banques co rrespondan tes . C 'est en m é lan ­
g ean t ces d ive rses  cou leu rs  en tre  e lles que l'on  accède aux h u it te in tes  

d ispon ib les .

JA U N E  =  R O U G E +V E R T

M A G E N T A  =  BLEU +  ROUGE 

CYAN =  V E R T +B LE U

BLAN C  =  R O U G E + V E R T + B LE U

NOIR =  A U C U N E  COULEUR
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Tro is  p o in te u rs  c o n tie n n e n t l'ad resse  de d é bu t en m é m o ire  des tro is  

banques. Il s 'a g it de :

DPEEK (2 5 2 3 0 ) :  Page 2 , co u le u r Bleu.

DPEEK (2 5 2 3 2 ) :  Page 2 , cou leu r Rouge.

DPEEK (2 5 2 3 4 ) :  Page 3, co u le u r Verte .

Ces p o in te u rs  p e u ve n t se rv ir à m o d ifie r l'e m p la ce m e n t d 'u ne  banque à 

l'in té rie u r de sa p a g e -m é m o ire . Par exe m p le :

10 E<=DPEEK ( 25230 ) , R=DPEEK ( 25232 >
2 0  D P O K E  2 5 2 3 Ô , R  

3 0  D P O K E  2 5 2 3 2 , B

Ce p e tit  p ro g ra m m e  in te rv e r t it  le b leu e t le rouge pou r les in s tru c tio n s  du 

Basic Lynx (1 sé le c tio n n e  le rouge e t 2 le bleu).

Enfin, une banque  su p p lé m e n ta ire  de 8K ., nom m ée "V e r t  a lte rn a t if ”  e t 

d ém arran t à l'ad resse 4 0 9 6 0  sur la page 3, peu t se rv ir à créer p lus ieu rs  

pages-écran  en m ode  m o n o ch ro m e  no ir e t ve rt. C ette  m é thode  est d é c rite  

c i-ap rès  en m êm e  te m p s  que l'in s tru c tio n  TEXT.

In s tru c tio n s  a g is s a n t su r la c o u le u r  

IN K

S yn ta xe : IN K  C
IN K  < N o m  c o u le u r>

A p p lic a tio n  : S é le c tio n n e  la co u le u r d ’é c ritu re , en m ode tex te  ou g raph ique . 

Les h u it cou leu rs  p e u ve n t appa ra ître  s im u lta n é m e n t à l'écran , et so n t in d é ­

pendan tes  du fo n d  sur leque l e lles  s 'a ffich e n t. C représente  un num éro  de 
cou leur, c o m p ris  e n tre  0  e t 7. On peu t é g a lem en t assoc ie r IN K  au nom  des 

cou leurs  en A n g la is , sans l'in c lu re  en tre  g u ille m e ts :

Numéro Nom Couleur Numéro Nom Couleur

0 BLACK NOIR 4 GREEN VERT

1 BLUE BLEU 5 CYAN BLEU CIEL

2 RED ROUGE 6 YELLOW JAUNE

3 MAGENTA ROSE 7 WHITE BLANC
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R e m a r q u e s :

— IN K est à la fo is  une in s tru c tio n  e t une fo n c tio n . PR IN T IN K  re tou rne  le 

code  de la co u le u r va lide .

— IN K  ne m o d ifie  pas les cou leu rs  déjà a ffichées, la c o u le u r ne dev ien t 

ac tive  que pou r les a ffichages  su ivan ts .

— IN K  est é q u iva le n t à V D U  1.

P A P E R

S y n ta x e : PAPER C

PAPER < C o u le u r>

A p p lic a tio n  : PAPER spéc ifie  la c o u le u r du fo n d  de l'éc ran . Son e m p lo i su it

les m êm es règles que INK.

R e m a r q u e s  :

— Pour changer la c o u le u r de to u t l'éc ran , il fa u t fa ire  su ivre  PAPER de 
CLS.

— On peu t assoc ie r PAPER à PR IN T C« pour m o d ifie r la co u le u r d 'une  

seu le  ligne  d ’écran.

— Sur un m o n ite u r n o ir e t b lanc, les cou leu rs  appa ra issen t co m m e  six 

n iveaux de gris.

— C om m e INK, PAPER est à la fo is  une fo n c tio n  e t une in s tru c tio n  qui 

renvo ie  la co u le u r sé lec tionnée  p o u r le fond  avec P R IN T PAPER.

E x e m p le  :

Ce p ro g ra m m e  change  la co u le u r de l'écran , ligne  par lig n e :

50 i Ml 7
1 0 0  P A P E R  0  

1 1 0  A = 0  
1 2 0  C LG

1 3 0  FO R  1 = 0  TG 2 3 0  S T L P  1 0  

1 4 0  P A P E R  A 
1 5 0  P R I N T ®  3 , I 

1 2 0  A =  A+-1

1 7 0  i r  A = 8  THEN A = 0  

180 NE X T I 
1 9 0  P A P E R  O
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On peu t u tilis e r la fo n c tio n  PAPER po u r im p rim e r les num éros  des 

cou leurs , en a jo u ta n t:

P R O T E C T

Syntaxe  : PROTECT < c o u le u r>

A p p lic a tio n  : D ésactive  la banque  de co u le u r spéc ifiée . < c o u le u r>  peu t ê tre  

un num éro  ou un nom , co m m e  p o u r IN K  et PAPER. Une fo is  désactivée , la 
cou leu r ne p e u t p lus  ê tre  u tilisé e  po u r écrire . T ou te  p o rtio n  de l'éc ran  
c o n te n a n t c e tte  c o u le u r ne p e u t p lus  ê tre  e ffacée, m êm e par CLS. 

PROTECT 0  ré in itia lis e  le m ode s ta n d a rd  du Lynx.

R e m a r q u e s :

— Si une co u le u r de l'éc ran  p ro v ie n t du m é lange  de deux au tres, CLS 
e fface  ce lle  des deux d o n t la banque n 'es t pas désactivée  par 
PROTECT.

— On peu t p ro té g e r une co u le u r com posée , dans ce cas les deux banques 

conce rnées s o n t désactivées.

— Si l'o n  te n te  d 'é c rire  dans une cou leu r com posée, d o n t l'un e  des 

p rim a ire s  est désac tivée , seule appara ît à l'éc ran  la c o u le u r non 

pro tégée.

— PROTECT 7 d ésac tive  s im u lta n é m e n t les tro is  banques.

— L 'e m p lo i de PROTECT accé lè re  la v itesse  d 'a ffich a g e . Si deux banques 

de cou leu rs  so n t désactivées, ce lu i-c i es t à peu près deux fo is  p lus 

rap ide  (ce qu i n 'e s t pas un luxe I).

— C om m e lo rs  de l'u t il is a t io n  du code V D U  21 de su rim p ress ion , on peu t 
grâce à PROTECT écrire  à l'éc ran  sans p e rtu rb e r l'a ff ich a g e  e x is tan t 

(g raph ique  ou texte ).

E x e m p le  1 :

Ce p rog ram m e re m p lit l'éc ran , pu is  p ro tège  son con te n u  de to u te  te n ta tiv e  

d 'e ffa c e m e n t :
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lÿÿ REM PROJECT 
110 PAPER 0 
120 CL.S 
130 INK 2
140 FOR 1=1 TG 960 
150 PRINT"A";
160 NEXT I 
170 PROTECT 2 
130 INK 7 
190 VDU 24
200 PRINTS 3,60;"TEXTE EN SURIMPRESSION"; 
210 VDU 25
220 PRINT® 3,235;"FIN";

Une co u le u r d 'a ffich a g e  est spéc ifiée  (2 -R ouge), l'éc ran  est rem p li de " A "  
e t la co u le u r 2 désactivée . On dem ande  e n su ite  une a u tre  c o u le u r (7 - 
B lanc), e t un p e tit  m essage im p rim é  en su rim p re ss io n  po u r illu s tre r le 
p rocédé.

R e m a r q u e : PROTECT est p a rtic u liè re m e n t adap té  au m é lange  te x te /g ra - 

ph ique, voyez pa ragraphe  4 .1 .4 .

E x e m p le  2  :

Cet au tre  exem p le  m on tre  c o m m e n t on peu t e m p lo ye r PROTECT pour 

e ffa ce r s é le c tiv e m e n t le co n tenu  de l'écran  : Tous les ca rac tè res  non p ro té ­
gés son t supp rim és , ceux d o n t la banque  de co u le u r est désactivée  res tan t 

a ffichés .

100 REM EFFACEMENT SELECTIF 
110 WINDOW 3,123,5,245 
115 PAPER 0 
120 CLS
130 FOR 1=1 TO 114 
140 FOR J = 1 TO 7 
150 INK J 
160 PR INT"A";
170 NEXT J 
180 NEXT I 
190 INK 7
200 WINDOW 3,123,215,245 
210 VDU 23
220 INPUT"LAQUELLE DES SIX COULEURS DESIREZ-VOUS. ... PROTEGER 
(1 6) " ; C
230 IF 07 OR C<1 THEN GOTO 210
280 PROTECT C
290 CLS
300 PROTECT 0
320 PRINT® 3,235;
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E xp lica tio n  :

1 2 0 ,1 8 0 : R em plissage  de l'éc ran , dans to u te s  les cou leurs  d ispon ib les . 

2 0 0 ,2 3 0 :  Choix de la co u le u r à p ro téger.

2 8 0 ,2 9 0 :  P ro te c tio n  de la co u le u r e t e ffa ce m e n t de l'écran .

T  E X T

S yntaxe  : TEXT

A p p lic a tio n  : C ette  in s tru c tio n  e ffe c tu e  en série les com m a n d e s  su iva n te s : 
PROTECT 0, IN K  4 , PAPER 0 , CLS, PROTECT 3. L 'écran est e ffacé, et deux 

cou leurs  désactivées. L 'a ffich a g e  en ve rt sur no ir est deux fo is  p lus rapide 

qu 'en  m ode no rm a l. L 'u tilis a tio n  de TEXT est p a rtic u liè re m e n t adap tée  à la 
v isu a lisa tio n  su r un m o n ite u r m onoch rom e .

R e m a r q u e s :

— PROTECT 0  annu le  ce m ode.

— En TEXT, l'u t il is a tio n  de deux pages-écran  séparées est rendue poss ib le  

par l'in te rm é d ia ire  de la banque de co u le u r " v e r t  a lte rn a t if ”  (vo ir 
exem p le  2).

E x e m p le  1 : C om para ison  des v itesses d 'a ffich a g e , en m ode no rm a l et 
en m ode TEXT.

1 0 0  REM T E X T E  
1 0 5  P R O T E C T  0  

1 1 0  CDU 2 , 0 , 4 , 1 , 7  
120 N . 1
1 4 0  FO R  1 = 1  TO 9 6 0

1 5 0  PR I N T " A ” S
1 6 0  NEX T I

1 6 5  I F  N = 2  T H E N  END

1 7 0  P R IN T @  3 , 2 2 5 ; " P O U R  C O M P A R E R  A V E C  L A  V I T E S S E  E N  MODE T E X T ,  

T A P E Z  U N E  T O U C H E " ;

1 8 0  A = G E T N  

1 9 0  T E X T

200 N=2 
2 1 0  GOTO 1 4 0

E x e m p le  2  : C o n s titu tio n  de deux pages-écran .

N ous avons vu dans le pa rag raphe  3 .1 .3  q u 'il existe une q u a tr iè m e  banque 

de cou leurs , appe lée  " v e r t  a lte rn a t if " ,  et s ituée  dans la m êm e page-
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m é m o ire  que le ve rt à l'ad resse  4 0 9 6 0 . On peut, pa r l'in te rm é d ia ire  du 

p o in te u r de la banque " v e r t" ,  fo rc e r le s tockage  des données  destinées à 
ce tte  dern iè re  dans la banque ve rt a lte rn a tif. On d isposera  de ce tte  m anière  

de deux écrans, en a ffic h a n t au cho ix  le co n tenu  de l'une  ou l'a u tre  banque. 

Ce cho ix  s 'e ffe c tu e  à l'a ide  du p o rt 1 28  du Z 80 .

V o ic i la m é thode  à su iv re :

TEXT sé lec tion  de l'a ff ich a g e  en ve rt sur no ir.

DPOKE 2 5 2 3 4 ,4 0 9 6 0  d é tou rne  les données destinées à l’écran vers la
banque ve rt a lte rn a t if ;  le cu rseu r n 'e s t p lus a ffi­

ché à l'écran .

ÉCRITURE PAGE 2 (Sans la vo ir)

DPOKE 2 5 2 3 4 ,4 9 1 5 2  resé lec tionne  l'a ff ich a g e  s tanda rd  (c 'e s t-à -d ire
l'en vo i des données vers la p rem iè re  page- 

écran). R appelons que 4 9 1 5 2  est la va leu r 
n o rm a le m e n t re tou rnée  par DPEEK (2 5 2 3 4 ).

O UT 1 2 8 ,1 6  fa it appara ître  la deux ièm e  page-écran , qui
d ispa ra ît a u ss itô t en m ode d ire c t : Seul, le m ode 
p ro g ra m m e  p e rm e t t r a  de  l 'e x p lo i te r  

co m p lè te m e n t.

O U T  1 2 8 ,4  re to u r à la p rem iè re  page-écran  (in u tile  en
m ode d irec t).

Un exem p le  est ind ispensab le  po u r b ien co m p re n d re  le p rinc ipe  de 

fo n c tio n n e m e n t :

tco re:m pagi 
i i o 11 1
J. 2 O I j P UI L 2  :..1P 4 , 4 11P i . <i •
1 3 0  VD U  4 , 2 4
i 5  O P R 1 N T " C I  : C I R 3  r  I.. A D E U X J E M E I- A G E -  E C R A N 11

1 6 0  V D U  2 5
1 7 Â  P E I N T S  5 , 2 0 0 ; "P O U R  R E V E N I R  A L ' A F F I C H A G E  N O R M A L ,  T A P E Z U N E  

T O U C H E "
I S O  D P O K E  2 5 2 3 4 , 4 9 1 5 2  

1 9 0  V D U  2 3 , 2 4

2 1 0  PR  I  N ! " P A G E  -E C R A N  N O R M A L E "

2 2 0  VDU 2 5
2 3 0  P R I N T ®  3 , 2 0 0 ; "P O U R  A F F I C H E R  L A  D E U X I E M E  P A G E ,  T A P E Z . . . U N E  

T O U C H E "

2 4 0  X = S E T N  
2 5 0  OU T 1 2 8 , 1 6

2 6 0  X - G E T N  
2 7 0  OUT 1 2 8 , 4  

2 3 0  GOTO 2 4 0
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E xp lica tion  :

1 1 0  : S é lec tion  de l'a ff ic h a g e  TEXT (vert sur noir).

1 20  : Les données  à a ffich e r son t d irigées vers la deux ièm e  page-
écran.

1 30  : E ffacem en t de la deux ièm e page, et passage en m ode doub le
ta ille .

1 5 0 ,1 7 0

180

1 9 0 ;2 3 0

2 4 0 ,2 8 0

A ffic h a g e  d 'u n  co m m e n ta ire  sur la deux ièm e page. 

Les données so n t réo rien tées  ve rs  l'écran  norm a l. 

Im press ion  d 'u n  c o m m e n ta ire  sur la p rem iè re  page. 

Passage d 'u n e  page à l'a u tre  par une saisie clavier.

R e m a r q u e s :

— T o u t envo i de données  ve rs  l'éc ran  ayan t pou r e ffe t de repasser à la 

p rem iè re  page, O U T 1 2 8 ,1 6  d o it ê tre  su iv i d 'u ne  suspens ion  de l 'a f f i­
ch a g e : S a is ie  c lav ie r, ca lcu ls  ou pause.

— On p e u t im p rim e r in d iffé re m m e n t du g raph ique  ou du te x te  sur les 

deux pages, l'é c r itu re  sur la page deux se fa isa n t to u jo u rs  "e n  
aveugle  ".

3.1.4. L'éditeur

On appe lle  "  É d ite u r"  l'en sem b le  des fo n c tio n s  d ispon ib les  au c la v ie r pou r 

la m ise au p o in t des p ro g ra m m e s , ou des lignes de com m andes. Celui du 
Lynx, assez p e rfo rm a n t, au to rise  l'in se rtio n  de ca ractè res dans une ligne , la 

recop ie  de lignes de p rog ram m e, et la g e s tion  des dép la ce m e n ts  du 
curseur. P récisons to u te fo is  que nous avons à fa ire  à un éd ite u r " d e  l ig n e "  : 
Chaque ligne  est chargée dans une m é m o ire -ta m p o n  appe lée  " b u f fe r "  

avant sa prise en c o m p te  par la m achine.

Les c o m m a n d e s  d e  l 'É d ite u r

CO NTRO L E S é lec tion  du num éro  de ligne  à éd ite r. La ligne  dem andée  
est chargée dans le bu ffe r, e t a ffichée  à l'écran  avec le
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cu rseu r sur le p rem ie r caractère . Si le num éro  en tré  ne 

c o rre s p o n d  pas une  lig n e  e x is ta n te , une e rre u r es t 
p rovoquée .

C O N TR O L Q  A ffic h e  le con te n u  du B u ffe r à l'éc ran  (rappe lle  la dern ière  
ligne  éd itée , ou la de rn iè re  com m ande  en trée  en m ode 
d irec t).

t

I

D E L E T E

R E T U R N

D éplace le cu rseu r d 'u n  espace vers la d ro ite .

D éplace le cu rseu r d 'u n  espace vers la gauche.

Place le cu rseu r au d é b u t de la ligne.

Place le cu rseur à la fin  de la ligne.

Efface le ca rac tè re  placé avan t le cu rseu r et dép lace  ce lu i-c i 
d 'u n  espace vers la gauche.

V a lide  la ligne  m o d ifié e  (le B u ffe r est recop ié  en m ém oire ).

R e m a r q u e s :

— Le Lynx est to u jo u rs  en m ode in se rtion , e t la frappe  d ’un caractère  

repousse d 'un  cran to u te  la ligne  à d ro ite  du curseur.

— Seule, l ’in s tru c tio n  DEL < N °  de lig n e >  p e rm e t la suppress ion  de lignes 

de p rog ram m e.

Pour recop ie r une ligne  de p rog ram m e, il fa u t:

•  T aper CO NTRO L E, su iv i du num éro  de la ligne  à recop ier.

•  R em placer le N° de la ligne  par le nouveau.

•  V a lid e r avec RETURN.

3.1.5. La gestion de l'écran par les ports du Z 80

Les po rts  1 3 4 , 1 3 5  e t 137 du Z 8 0  son t les vo ies  de passage vers l'écran  
du sys tèm e d 'e n tré e s -s o rtie s  du Lynx. Une m o d ific a tio n  du s ta tu t de ces 

p o rts  peu t ê tre  em p loyée  pou r a g ir sur le fo rm a t de l'a ff ic h a g e  v idéo.
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P O R T  1 3 7

O UT 1 3 7 ,1 3  fa it  d isp a ra ître  fu g it iv e m e n t l'écran . On peu t s 'en se rv ir pou r 
s im u le r un c lig n o te m e n t de l'a ff ic h a g e :

1 0 0  D E F P R O C  C L I G N O T E M E N T  ( N , T )

1 0 5  A = 0  

11 .0 WH I L E  A<  N 
1 2 0  O U T 1 3 7 , 1 3  

1 3 0  P A U S E  T 

1 4 0  ’v DU 1 4  

I S O  P A U S E  T 

1 6 0  v D U  1 5  

1 6 5  A = A + 1 

1 7 0  WEND 

1 8 0  E N D P R O C

R e m a r q u e : Le p ro g ra m m e  s 'exé cu te  par PROC C LIG N O TE M E N T (N ,T ). N 
d o it c o n te n ir le nom bre  de c lig n o te m e n ts  désiré , e t T  le te m p s  les séparant.

E xp lica tion  :

1 1 0 : B ouc le  de N c lig n o te m e n ts .

1 2 0 : D is p a ritio n  de l'écran .

1 3 0 : Fixe en m ode " d is p a r it io n "  pou r un te m p s  T.

1 4 0 : Une o p é ra tio n  d 'a ffic h a g e  fa it réappara ître  le texte . 

1 5 0 : R é in itia lise  le cu rseu r en m ode norm al.

P O R T  1 3 4

Ce p o rt gère  la p o s itio n  phys ique  du tex te  par ra p p o rt aux lim ite s  de l'écran . 
Deux cas so n t poss ib le s :

— In it ia lis a tio n  avec O U T  1 3 4 ,1 3  :
Dans ce cas, O U T 1 3 5 ,X  avec X co m p ris  en tre  0  e t 3 2 , dép lace  to u t le 
con tenu  de l'éc ran  de gauche  à d ro ite  ju squ 'au  re to u r à la p o s itio n  

d 'o rig in e . Si X va de 0  à 2 2 4  pa r pas de 3 2 , l'éc ran  est dép lacé  de haut 
en bas sur sep t lignes, ligne  par ligne.

— In it ia lis a tio n  avec O U T  1 3 4 ,7  :
C ette  fo is , O U T  1 3 5 ,X  avec X co m p ris  en tre  1 e t 6 8 , dép lace  le 

con tenu  de l'éc ran  de hau t en bas par pas de tro is  p ixe ls, ju sq u 'a u  

re to u r à la p o s itio n  d 'o rig in e .

103



REMARQUE: On pourra se servir utilement de ces fonctions dans des jeux 
pour faire vibrer l'écran ou défiler du texte et des dessins (scrolling).

E x e m p le  :

.100 
1 1 O

REM 
( | 8

PORTS Z80
J. > 
120 PR I N T"LU' INSTRUCTION OUT AUTORISE L •’ U T IL
P O R T G DU Z00 POUR :"
1 30 PR INT
140 PR I N T"FAIRE DI SPAF; A PIRE LU ECRAN 1"
145 PAUSE 2000
1 *30 1=2
160 PROC DI SP AIR II 1 ON <T )
1 70 PR INT
180 PR I N !"OU ENCORE CL.I UNO TE IR „ ..."
190 T ==25,N ==20
21 0 PROC CLIGNOTEMENT ( N, I )
220 PR I M T
2 30 PR I N T"La AF F I CH AGE PEUT DEFILER EN1 TOUS
235 PAUSE 3000

U T I  L I  S A T I Q  N D I  R E C T  E D E i

SENS

2 4 0 I = 1 0
5 0  PROC H O R I Z O N T A L  

5 5  P A U S E  3 0 0 0

T )

; e r t  i: c a l r >

POUR L E U  J E U X ,  u n e  e x p l o s i o n  p e u t  f a i r e  t r e m b l e r

i K! 0

! T )

260 PROC 
2 70 PR INT 
2 75 PR IN I 
I... ' ECRAN "
276 PAUSE 
280 1=10
2 ? 0 P R O C 1 R E M B L O T E 11 E N T 
300 PR INT
3 1 0 P R IN T ’10 U H L M E P R O V O Q U E R U N 
315 PAUSE 2000
320 T=5
3 3 0 F ' R O C T R E M B L E M E M T T E R R E < T >
340 PR INT
350 PR INT"TERMINE"
360 END

' )

! E I S M E

1 0 0 0 DEF!PROC D I  S F'A R I  T 1 ON

1 0  1 0 FO R I  =  1 i o  r * 1 0 0 0

1 0 2 0 OU T 1 3 7 , 1 3
1 0 3 0 N EX i  i

1 0 4 0 E N D P R O C
1 0 6 0 D E F PROC CL I  U N O T E M E N T

1 0 7 0 FO R 1 = 1 TO N
1 0 8 0 OU T 1 3 7 . , 1 3

1 0 9 0 P A U S E  1 0 0 * T

1 1 1 0 O U I 1 3 7 . , 0

1 1 1 5 P A U SE 1 0 0 * T
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1 1 2 0 N EX T I

1 1. 3 0 E N D P R O C
1 1 5 0 DElr F'ROC H O R I Z O N T A L  ( T )

1 1 6 0 D U T  1 3 4 , 1 3

1 1 7 0 FO R  1 = 1  TQ 3 2
1 1.80 OU T 1 3 5 , I

1 ; -0.1 P A U 8  b. 1 0  0  6 !
1 6 1 4 NE X T I

i u E N D P R O C

! 64  v D E F P R O C  V E R T  I  C A L  ( T )

; ,.?r:.0 OU T 1 3 4 , 7

1 l o i ) FO R 1 = 1 5  TU  6 8

1 6 -0 O U I  1 3 5 , 1

1 2 8 0 P A U S E  1 0 0 * r
i '4.11.1 N EX T I

1 7 .1 0 E N D P R O C
| 4 3Ü D E F P R O C  T R E M B L O T E M E N T  < T )
i ::,40 D U T  1 3 4 , 1 3

i : . 3 4 FO R  1 = 1  TU  T * 1 0
i D U T 1 3 5 , R A N D ( 4 )

1 170 NE X T  I

i y. 0 0 O U T 1 3 5 , 0

! E N D P R O C
1 4  1 0 D E F  P R 0  C T  R E H B L  E M E N T T E  R RE

1 4 2 0 D U T  1 3 4 , 5
1 4 4 0 D U T  1 3 5 , 4 4

1 4 5 0 P A U S E  2 0 0

1 4 6 0 OU T 1 3 5 ,  0
i 4 , O U T 1 3 4 , 1 3
1 4; (4 FO R  1 =  1 1 0  T *  1 0
1 4 8  0 D U T  1 3 5 , R A N D ( 8 )

r  . 4 6 P A U S E  2 5 0
l 5  1 4 OU T 1 3 5 , R A N D ( 7 ) * 3 2

1 : .:.:o N E X T  I

i 1 ■ » DUT 1 3 5 , 0

1 1 .4 11 E N D P R O C

E xp lica tio n  : Le p ro g ra m m e  u tilise  success ivem en t les p o rts  c ités  p récé ­

d e m m e n t, en les in c lu a n t dans des bouc les  pa ram étrées . On peu t ré u tilise r 
n 'im p o rte  laque lle  de ces p rocédures  dans un p rog ram m e, en ass ignan t à T 

e t à N les va leu rs  désirées.
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3.2. Les jeux de caractères

3.2.1. Généralités

Le Lynx possède deux jeux  de ca ractè res, com posés co m m e  su it :

— Un jeu  s tanda rd , co rre sp o n d a n t à la no rm e  A m é rica in e  ASC II et 

c o m p re n a n t les ca rac tè res  a lp h a n u m é riq u e s  e t les p o n c tu a tio n s . Leurs 
codes v o n t de 3 2  ( "E s p a c e ")  à 1 27  (2 e m o itié  de " c o p y r ig h t" ) ,  so it 

9 6  caractères.

— Un deux ièm e jeu , com posé  de 2 6  m osa ïques g raph iques  d o n t les 

codes so n t co m p ris  en tre  2 2 4  ( "e s p a c e " )  e t 2 4 9  (dern iè re  partie  du 

s igne Lynx).

— Enfin , une cop ie  du jeu  a lp h anum ériqu e  s tanda rd  est access ib le  par les 

codes 1 28  à 2 2 3 .

Tous ces ca rac tè res  p e uven t s ’o b te n ir  pa r le c lav ie r, CO N TR O L 1 ag it 

co m m e  une bascu le  e t assigne aux to u ch e s  une m osaïque g raph ique  à la 

p lace du ca rac tè re  no rm a l. Une deux ièm e  press ion  su r CRTL 1 ré in itia lise  le 

c lavier.

3.2.2. La génération de caractères

Les m osa ïques g raph iques  et le jeu  A S C II so n t assez m al adap tés  à l'é c r i­
tu re  en Français, qu i nécess ite  l'usage  de m inuscu les  a cce n tu é e s ; il en va 
de m êm e po u r les je u x  so ph is tiqués , u tilis a n t des ca rac tè res  spéc iaux te ls  

que no tes  de m us iques, ca rtes  à jo u e r ou invaders.

Ce ch a p itre  a p o u r o b je t de pa llie r à ces carences, d 'u ne  p a rt en e xp liquan t 
le p rinc ipe  de c réa tion  d 'u n  ca rac tè re , e t d 'a u tre  p a rt à l'a ide  d 'un  

p rog ram m e très  so p h is tiq u é  de re co n fig u ra tio n  des jeux.

La m a n ip u la tio n  de ca rac tè res  im p liq u e  l'accès  d ire c t en m ém o ire , selon 

que lques règ les assez s im p le s :

P rin c ip e s  d e  fo n c t io n n e m e n t

S ur le Lynx, un p o in te u r in fo rm e  le Basic de l'ad resse  en RO M  où dém arre  

la ta b le  des caractères, d o n t le code es t su pé rieu r à 128 . En m o d ifia n t le
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con tenu  de ce p o in te u r (G R APH IC , v o ir  § 2 .4 .3 ), on peu t u tilise r n 'im p o rte  
que lle  zone de la m é m o ire  v ive  pou r y écrire  ses p ropres ca ractères, 
auxque ls on accédera par les m êm es codes. Le seul in co n vé n ie n t est la 

pe rte  des m osa ïques g ra p h iq u e s  h a b itu e lle m e n t access ib les au clav ie r.

Un ca ractè re  est in c lu s  dans une m a tr ice  de 6 x 10, chaque ligne  ho rizon ­
ta le  de ce tte  m a tr ice  co rre sp o n d a n t à un codage en b ina ire  su r un o c te t, 

d o n t seu ls  les six b its  les m o ins  s ig n ific a tifs  son t u tilisés. Chaque caractè re  

est d onc  codé su r d ix  o c te ts  q u i se su ive n t en m ém oire . Un p rog ram m e 
géné ra teu r réa lise  to u te s  les m o d ific a tio n s  d 'u n  ca rac tè re  en lisan t e t en 
é c rivan t dans les six adresses appropriées.

R ap p e ls  s u r la c o n v e rs io n  B in a ire -D é c im a l

S o it le nom bre  b ina ire  B, avec B = X X X X X X X X , X ne p o uvan t p rendre  que la 

va leu r 1 ou 0. Si l'on  cons idè re  que le b it de gauche est le p lus s ig n ific a tif, 

la va leu r dé c im a le  D est éga le  à :

D=X*27+X*26+X*25+X*24+X*23+X*2 2+X*2 V x *2  0

BIN p e rm e t un conve rs ion  d irec te , avec D = B IN (B ).

E x e m p le  :

M atrice A dresse Contenu décim ai Contenu binaire

798 0 00  0 0 0 0 0 0

# 799 4 00 0 0 0 1 0 0

# * 800 10 00  0 0 1 0 1 0

* # 801 17 00  010001

* # 802 17 00  010001

# * * * « 803 31 00  011111

* # 804 17 00  010001

# * 805 17 00  010001

806 0 00  0 0 0 0 0 0

807 0 00 0 0 0 0 0 0
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E xp lica tio n s  :

— Le ca rac tè re  " A "  est codé à p a rtir  de l'ad resse  7 9 8  de la RO M . La 

fo n c tio n  LETTER p e rm e t de conna ître  c e tte  adresse en fo n c tio n  du 

code du ca ra c tè re : LETTER (< C o d e > ).

— L 'adresse 7 9 8  co rrespond  à une ligne  v ide  de la m a trice , e t c o n tie n t 

l 'o c te t de va le u r 0.

— L 'adresse 8 0 3  co rrespond  à c inq  p o in ts  co n sé cu tifs  de la 6 e ligne  de la 

m a trice , e t c o n tie n t l 'o c te t de va leu r 31 so it 0 0 0 1 1 1 1 1  en b ina ire.

— R appe lons que le codage s 'e ffe c tu e  de d ro ite  à gauche, en co m m e n ­
çan t pa r le b it de po ids  le p lus  fa ib le .

— Les deux b its  de gauche so n t in u tilis é s  su r le Lynx.

C ré a tio n  d 'u n  c a ra c tè re

Il est poss ib le  de créer ses ca ractè res sans passer par un p rog ram m e 

com p lexe , en rése rvan t au p réa lab le  une zo n e -m é m o ire  ju s te  su ffisan te  
po u r les que lques ca ractè res à dé fin ir. L 'in té rê t de  ce p rocédé  es t que l'on  
peu t re d é fin ir que lques ca rac tè res  ré p o n d a n t à un beso in  p a rtic u lie r dans 

un p rog ram m e, sans ê tre  ob lig é  de cha rge r un jeu  c o m p le t à chaque 

u tilis a tio n .

V o ic i la m arche  à s u iv re :

— D é fin ir su r un p ap ie r les caractères, en d e ss inan t leu r m a trice  sous 
fo rm e  d 'u n  d a m ie r de 6 x 10 , e t en n o irc issa n t les cases co rrespondan t 

au dessin  de chacun d 'e n tre  eux.

— Pour chaque  ca ractè re , on d é d u it le nom bre  b ina ire  co rre sp o n d a n t au 

con te n u  de chaque  ligne  h o rizon ta le  de la m a trice  (0  po u r une case 

b lanche  e t 1 p o u r une case noire).

— On ca lcu le  le nom bre  d 'ad resses (N) q u 'il es t nécessa ire  de réserver 

pou r y p lace r les ca ra c tè re s :

N = < n o m b r e  d e  c a ra c tè re s  > * 1 0

— Il fa u t dép lace r le H IM E M  du nom bre  d 'ad resses ca lcu lé , a fin  de p lacer 

les ca rac tè res  dans une zone p ro té g é e :

RESERVE H I M E M - N
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— G R A P H IC  d o it e n su ite  p o in te r sur la zone réservée :

DPOKE GRAPHIC,HIMEM

Une fo is  ce tte  o p é ra tio n  e ffec tuée , les codes de 1 28  à 2 4 9  co rrespon ­

den t aux adresses su iva n t H IM E M . Le jeu g raph ique  n 'e s t donc p lus 

accessib le , e t le cu rse u r c lig n o ta n t (code 2 4 9 ) est rem p lacé  par un 
ca ractè re  a léa to ire . On p e u t res tau re r un cu rseur avec :

CCHAR 32*256+42.

— Enfin, on d o it e n tre r à p a rtir  de H IM E M , à l'a ide  de POKE, la conve rs ion  
en d é c im a l (B IN ) du nom bre  b ina ire  associé à chaque ligne  ho rizon ta le  

de la m a trice , adresse par adresse e t ca rac tè re  par caractère .

E x e m p le s  :

1 0 0  R E M  N O T E  

1 1 0  C L S

1 2 0  R E S E R V E  l - I I M E M - 1 0  

. 1 3 0  D R O L E  G R A P H I C ,  H I M E M  

1 4 0  C C H A R  2 5 6 * 3 2 + 3 5  

150 F O R  1 = 0  1 0  9  

1 6 0  f \ F i i ( ' R

1 7 0  P O K E  L E T T E R < 1 2 8 ) + I , B I N  i R )

1 8 0  N E X T  I

1 3 5  G O T O  2 9 0

1 9 0  D A T A  0 0 0 0 0 0

2 0 0  D A T A  0 0 0 0 1 1

2 1 0  D A T A  0 0 0 0 : 1 . 0

2 2 0  D A T A  0 0 0 0 1 1

2 3 0  D A T  A  0 0 0 0 1 0

2 4 0  D A T A  0 1 1 0 1 0

2 5 0  D A T A  1 1 1 1 1 0

2 6 0  D A T A  1 1 1 1 0 0

2 7 0  D A T A  0 1 1 0 0 0

2 3 0  D A T A  0 0 0 0 0 0

2 9 0  R E M  D E M O

3 0 0  F O R  1 = 1  T U  4 0 O

3 1 0  P E I N T  C H R * < 1 2 8 ) ; "  " ?

3 2 0  N E X T  I  

3 3 0  E N D

E xp lica tio n s  :

1 2 0  : On déca le  H IM E M  de d ix  adresses pou r y p lace r le caractère .

1 3 0  : G R APH IC  po in te  su r la zo n e -m é m o ire  d é m a rra n t à H IM E M .
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1 4 0  : Le cu rseu r est re cons titué .

1 9 0 ,2 5 0 : Les D ATA  success ifs  co n tie n n e n t le dessin  du ca rac tè re  en 
b ina ire  sur six b its  (les deux b its  les p lus  s ig n ific a tifs  peuven t 

ê tre  om is).

1 50,1 8 0 :  B ouc le  lisa n t un à un les D A TA  avec READ. Les lignes de D ATA 
so n t co n ve rtie s  en d éc im a l par B IN , pu is  p lacées aux dix 
adresses co rre sp o n d a n t au ca rac tè re  de code 128 . R appelons 

que LETTER(C) renvo ie  la p rem iè re  adresse du ca rac tè re  de 

code C.

2 9 0 ,3 3 0 :  A ffich a g e  du ca rac tè re  créé.

M a t r ic e A d re s s e C o n te n u  d é c im a i C o n te n u  b in a ire

6 5 5 1 8 0 0 0  0 0 0 0 0 0

* * 6 5 5 1 9 3 0 0  0 0 0 0 1 1

« 6 5 5 2 0 2 0 0  0 0 0 0 1 0

* • 6 5 5 2 1 3 0 0  0 0 0 0 1 1

* 6 5 5 2 2 2 0 0  0 0 0 0 1 0

« « « 6 5 5 2 3 2 6 0 0  0 1 1 0 1 0

» * * * * 6 5 5 2 4 6 2 0 0  1 1 1 1 1 0

* # # • 6 5 5 2 5 6 0 0 0 1 1 1 1 0 0

» * 6 5 5 2 6 2 4 0 0  0 1 1 0 0 0

6 5 5 2 7 0 0 0  0 0 0 0 0 0

R e m a r q u e s  :

— RESERVE H IM E M -1 0 déca le  le H IM E M  de 10 adresses à chaque  u t il i ­

sa tion  du p ro g ra m m e , ce qu i peu t se so lde r par une "O U T  OF 
M E M O R Y  E R R O R ” après un ce rta in  nom bre  d 'e xé cu tio n s . Dans un 
p ro g ra m m e  o p é ra tio n n e l, il va u t m ieux rem p lace r la ligne  1 2 0  p a r:

1 2 0  RESERVE; 6 S 5 1 S < L y n  « 96 l<  . )

1 2 0  R E S E R V E  4 0 7 4 0  ( L y n x  4 8 K .>

110



— On peu t é v ite r la pe rte  des m osaïques g raph iques, en rése rvan t s u ff i­

sa m m e n t de m é m o ire s  p o u r to u s  les ca rac tè res  d o n t le code est 
co m p ris  en tre  1 2 8  e t 2 4 9 , pu is  en re co p ia n t le jeu  a lte rn a tif  dans ce tte  
zone réservée. C 'es t la m é thode  u tilisée  dans le p ro g ra m m e  
G E N E C A R :

1 0 0 0  R E S E R V E  I 11.MEM..1 2 1 .9

10 1 0  D P O K E  GF:ARH I C , H I  MEM 

1 0 2 O  J  = H I H E M  

1 O 3 0  F O R  1 = 4 6 8  T ü  1 6 8 7  
1 0 4 O  F O K E  J j P E E K l I )

1 0 5 0  J = J + 1  

1 0 6 0  ME X T  I

E xp lica tio n  :

Ce p ro g ra m m e  cop ie  le con te n u  des adresses 4 6 8  à 1 6 8 7  (pa rtie  de la 
ROM  co n te n a n t les ca rac tè res  de code  1 2 8 -2 4 9 )  dans la zone réservée au- 
dessus de H IM E M . Le cu rseu r en v idéo  inverse  est a u to m a tiq u e m e n t ré in i­

tia lisé . Les ca rac tè res  so n t to u s  m o d ifia b le s  et rem p laçab les , LETTER 
renvo ie  leurs p rem iè res  adresses. S ur le Lynx 96K ., on peu t re m p lace r 
H IM E M -1 2 1 9  (ligne  1 0 0 0 ) pa r 6 4 3 0 0  e t par 3 9 7 0 0  sur la ve rs ion  4 8 K .

3.2.3. Le programme GENECAR

Les p rocédures  de m o d ific a tio n s  de ca rac tè res  exposées c i-dessus son t 
idéa les lo rsque  vous n 'avez à en redess iner que que lques uns, pou r a p p lica ­

tion  p a rticu liè re . M a is  si vous  vou lez re co n fig u re r un jeu co m p le t, pu is le 
sauvegarde r su r K7 po u r ré u tilis a tio n  u lté rieu re , il est ind ispensab le  de 

passer par un p ro g ra m m e  p lus  co m p le t. V o ic i ce que vous pourrez fa ire  
avec G E N E C A R :

1. A ffic h e r à l'éc ran  le jeu co m p le t, a ins i qu 'une  m a trice  agrand ie .

2 . C ho is ir un ca rac tè re  du jeu , en se dé p la ça n t dans ce lu i-c i avec un 
cu rseu r spécia l.

3 . T rans fé re r le ca rac tè re  cho is i dans la m a trice , le m o d ifie r en dess inan t 

avec les qua tre  flèches, pu is  rep lacer ce ca ractè re  n 'im p o rte  où dans le 
jeu.



GENERATEUR DE CARACTERES © BUR.P

! O *+, /OISSLBSFSS: ; <=>70ABCDEFG
MI JKLMHGPuRsTUUNXYZCxD v £abcdeFgh i jklmno 
P q t- e - t - u m w x y z + f  t  ©  1  " ■  |  ■ T  A

CODE DU CARACTERE SOUS LE CURSEUR : 132

SA PREMIERE ADRESSE EN MEMOIRE : 6L3L0

- t  +

BARRE
RETURN
C
DEL
S
L
Q
j

MOUU. MATRICE 
MOUU. JEU CAR 
ON- OFF PO I NT 
MATRICE-* JEU 
JEU^MATRICE 
EFFACER MAT. 
SAUE JEUK7 
LOAD JEU DU KF 
QUI T
RESET JEU

4. T rans fé re r des ca rac tè res  d 'u n  e m p la ce m e n t à l'a u tre  dans le jeu.

5. Créer e n tiè re m e n t un ca ractè re , pu is le p lace r à n 'im p o rte  quel en d ro it 

du jeu.

6. S auvegarde r e t recha rge r un jeu  sur K7.

7. S o rtir  du p ro g ra m m e  sans perdre  le jeu.

R e m a r q u e s  :

— Une fo is  le jeu  sauvegardé , on peu t le recha rge r à p a rtir  d 'un  

p rog ram m e Basic en e n tra n t (L y n x 9 6 K .) :

10 RESERVE 64300 
20 DPOKE GRAPHIC,HIMEM 
30 MLOAD"JEU "

S ur le Lynx 4 8 K ., il fa u t é c rire :

10 RESERVE 39700



Le jeu est chargé dans une zone au-dessus de H IM E M , e t u tilisa b le  par 

l'in te rm é d ia ire  des codes com pris  en tre  1 2 8  et 2 4 9 .

— La m o d ific a tio n  par GENECAR des m osaïques g raph iques au to rise  la 

c réa tion  de ca rac tè res  d ire c te m e n t accessib les au c lav ie r par CTRL 1, à 

la p lace de l'a lp h a b e t s tandard .

— Sur la ve rs ion  4 8 K . du Lynx, on d o it rem p lace r les lignes 2 2 0 , 1 0 6 0 , 

2 6 8 0  e t 2 9 8 0  de GENECAR p a r:

220 RESERVE 39700 
1060 LET c=128,a=39700 
2680 PRINT "TAPEZ: D 9B14 9FCE 0 'je u '"
2980 P=3,p=35,c=128,N=3,n=35,a^39700

C o m m a n d e s  d is p o n ib le s :

< >

C

R ETU R IM

I t —

B A R R E

D E L E T E

S

L

Q

J

D ép la ce m e n ts  dans le jeu de caractères.

C opie dans la m a trice  le ca ractè re  po in té  par le cu rseur " je u ” .

C opie à la p o s itio n  du jeu  po in tée  par le cu rseu r le ca ractè re  se 
tro u v a n t dans la m a trice .

D ép lacem en ts  dans la m atrice .

T race /e fface  un p o in t de la m a trice  (bascule).

E fface la m a trice .

S auvegarde  sur K7.

C h a rgem en t d 'u n  jeu  sur K7.

Q u itte  le p ro g ra m m e  en conse rvan t le jeu  créé en m ém o ire . 

R é in itia lise  le p ro g ra m m e  avec le jeu standard .
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10O REM GENECAR BVRP 
110 GOSUB LABEL AIDES 
120 GOSUB LABEL INITIALISATION 
130 GOSUB LABEL VARIABLES 
140 GOSUB LABEL ECRAN 
150 GOSUB LABEL EFFACER CADRE 
160 GOSUB LABEL INSCRIPTIONS 
170 GOSUB LABEL AFFICHAGE JEU 
180 GOSUB LABEL INSCRIPTION 2 
190 GOSUB LABEL BOUCLE
200 END
210 LABEL INITIALISATION
220 RESERVE 64300
230 DPÛKE GRAF'HIC, HIMEM 
240 LET J=HIMEM 
250 FOR 1=468 TO 1687 
260 POLE J, F'EEK ( I )
270 LET J=J+1
230 NEXT I
290 CCHAR 256*32+239
300 RETURN
310 LABEL ECRAN 
320 PROTECT 0
330 PAPER A 
340 WINDOW 3,123,5,245 
■350 CLS 
360 PAPER B 
370 PRINT @ 3,5 
380 FRINT ë 3,25 
390 PR INT @ 3,35 
400 FF:INT 0 3,45 
410 PR INT 0 3,65 
420 FRINT 0 3,85 
430 PAPER A 
440 INK D
450 FOR J=125 TO 225 STEP 10 
460 FOR 1=5 TO 41 
470 DOT I,J
480 NEXT I 
490 NEXT J
500 FOR J=5 TO 41 STEP 6
510 FOR 1=125 TO 225
520 DOT J, I
530 NEXT I
540 NEXT J
55Ô PROTECT B
560 RETURN
570 LABEL EFFACER CADRE 
580 PROTECT 0 
590 PAPER B
600 WINDOW 50,123,125,225
610 VDU 23
620 FOR 1=1 TO 10
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630 PRINT
640 NEXT I 
650 PROTECT B 
660 RETURN
670 LABEL INSCRIPTIONS 
680 INK D
690 PRINT @ 15,15; "GENERATEUR DE CARACTERES BVRP"; 
700 VDU 23
710 PRINT CHR*(123 
72w PRINT " O  
730 PRINT "BARRE 
740 PRINT "RETURN 
750 PRINT "C 
760 PRINT "DEL 
770 PRINT "S 
780 PRINT "L 
790 PRINT "Q 
800 PRINT "J 
810 PROTECT D

);CHR$(124);CHR*(125);C H R * U 26); 
: MOUV. JEU CAR"
: ON/OFF POINT"
: MATRICE";CHR*(123);"JEU"
: JEU";CHR*<123);"MATRICE"
: EFFACER MAT."
: SAVE JEU/K7"
: LOAD JEU DU K7"
: SUIT"
: RESET JEU";

820 INK 7
830 PRINT ê P,p ;CHR*<2 3 9) ;
840 GOSUB LABEL BRUIT 
850 RETURN 
860 LABEL BOUCLE 
870 PRINT 8 T,t; T*
880 LET X=GETN 
890 BEEP 100,10,63
900 IF X=44 OR X=46 THEN GOSUB LABEL JEU
910 IF X=74 OR X=106 THEN GOSUB LABEL F.'ESET
920 IF X=81 OR X = 113 THEN GOSUB LABEL QUI T
930 IF X=67 OR X=99 THEN GOSUB LABEL COPY
940 IF X=S THEN GOSUB LABEL DELETE
950 IF X = 13 THEN GOSUB LABEL RETOUR JEU
960 IF X=1Û OR X=11 OR X=12 OR X=22 THEN GOSUB LABEL
970 IF X=32 THEN GOSUB LABEL ON/OFF
980 IF X=S3 OR X = 115 THEN GOSUB LABEL SAVE
990 IF X=76 OR X=10B THEN GOSUB LABEL LÜAD
1000 GOTO 880
101O LABEL VARIABLES
1020 LET m=3,M=120,h=35,H=55
1030 LET F'=3, p=35
1040 LET A=0,B=1,C=2,D=3
1050 LET N=P,n=p
1060 LET c=128,a=64300
1070 DIM C, (10)

1030 LET T=3,t=125,F=3,f=125 
1090 LET T*=CHR*(46)
1100 DIM T (6*10)
1110 FOR 1=1 TG 10 
1120 FOR J=1 TO 6 
1130 LET T (J*10-I)=0 
1140 NEXT J 
1150 NEXT I

: MOUV. MATRICE

CREATION
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1160 RETURN
1170 LABEL AFFICHAGE JEU
1180 PROTECT O
1190 F'ROTECT B
1200 INK B

1210 L.ET S=128,5=35
1220 REF'EAT

1230 PR INT là 3, si
1240 FOR I=S TO S+39

1250 PR INT CHR*(I);
1260 NEXT I
1270 LET S=S+4û,s=s+10
1280 UNTIL s=65
1290 PRINT @ 3,75;"CODE DU CARACTERE SOUS LE CURSEUR 
1300 F'RINT @ 3,95i "SA PREMIERE ADRESSE EN MEMOIRE 
1310 PROTECT D 
1320 INK 7
1330 F'RINT @ P,pj CHR$ (239) ;
1340 RETURN
1350 LABEL INSCRIPTION 2 
1360 F'RINT ÿ 108, 75; c 
1370 FRI NT iü 99, 95; a 
1380 RETURN 
1390 LABEL JEU
1400 IF N0TX=46 THEN GOTO 1470 
1410 IF F-M THEN GOTO 1440 
1420 LET F-P+3 
1430 GOTO 1520
1440 IF p=H THEN LET p=h,P=m
1450 ELSE LET p=p + 10,F'=m
1460 GOTO 1520
1470 IF P=m THEN GOTO 1500
14B0 LET F-P-3
1490 GOTO 1520
1500 IF p=h THEN LET p=H,P=M 
1510 ELSE LET p=p-lÛ,F-M 
1520 F'RINT @ N, n; CHF:$ ( 32) ;
1530 F'RINT @ P,p;CHR*<239);
1540 LET N=F',n=p

1550 LET K=(p-35)/10,c=127+(P/3)+ <K*40),a=LETTER(c)
1560 GOSUB LABEL INSCRIPTION 2
1570 RETURN
1580 LABEL CREATION

1590 IF X=ll AND N0Tt=125 THEN LET t=t-10 
1600 IF X=10 AND N0Tt=215 THEN LET t=t+10 
1610 IF X-12 AND N0TT=18 THEN LET T=T+3 
1620 IF X=22 AND N0TT=3 THEN LET T=T-3 
1630 LET 1=! F-115)/10,J=F/3 
1640 IF T(J*10-I)=0 THEN F'RINT @ F, F;" ";
1650 ELSE FRI NT 0 F, F ; CHF:$ ( 239 ) ;

1660 LET 1=(t-115)/10,J=T/3
1670 IF T ( J * 10— I ) =0 THEN F'RINT @ T,tiT$
1680 ELSE F'RINT « T, t ; CHR$ (242) î
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1690 LET F=T, -f =t
1700 RETURN
1710 LABEL ON/0FF
1720 LET I=(t-115)/10,J=T/3
1730 IF T(J*10-1)=0 THEN GOTO 1770
1740 PRINT @ T,t;T$
1750 LET T(J*10-I)=0 
1760 RETURN
1770 FRI NT il T, t ; CHR$(242)
1730 LET T <0*10-1)=1
1790 RETURN
1800 LABEL DELETE
1810 FOR 1=1 TO 10
1820 F'RINT @ 3, (I*10) + 115; "
1830 FOR J=1 TO 6 
1840 LET T(J*10-I)=0 
1850 NEXT J 
1860 NEXT I
1870 LET T=3, t = 125, F=3, -f = 125 
1880 F'RINT @ T,t;T$
1890 BEEF' 100,10,63
1900 RETURN
1910 LABEL COPY
1920 GOSUB LABEL DELETE
1930 LET K= Cp-35)/10
1940 LET c=127+(F73) + (K>40)
1950 LET a=LETTER(c)
I960 FOR 1=1 TO 10
1970 LET C (I)=F'EEK(a+I-1)
1980 LET R=32
1990 FOR J=1 TO 6
2000 LET T (J*10-I)=C(I) DIV R
2010 IF T (J* 10-1 ) =1 THEN F'RINT @ J*3, <1*10)+115;CHR*(239)
2020 IF T (J*10-I)=1 THEN BEER 100,10,63
2630 LET C ! I ) =C ( I ! MOD F:,R=R/2
2040 NEXT J
2050 NEXT I
2060 IF T ( 1*10-1 ) =1 THEN F'RINT @ T, t ; CHRi (242) :
2070 RETURN 
2080 LABEL RETOUR JEU 
2090 BEER 100,10,63 
2100 FOR 1=1 TO 10 
2110 LET R=0
2120 FOR J=1 TO 6
2130 LET R=R+(T(J*10-I)*2**(6-J)!
2140 NEXT J
2150 F'OKE (a+1 — 1 ) , R
2160 NEXT I
2170 GOSUB LABEL AFFICHAGE JEU
2180 BEEF' 100,10,63
2190 RETURN
2200 LABEL AIDES
2210 WINDOW 3,123,5,245
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2220 F'ROTECT 0 
2230 PAPER 1 
2240 CLS 
2250 INK 7 
226Ô VDU 24
2270 PRINT @ 39,5;"GENECAR BVRP";
2280 PR INT 

2290 VDU 25
2300 GOSUB LABEL BRUIT 
2310 PRINT @ 3,55;
2320 PRINT "GENECAR EST UN UTILITAIRE PERMETTANT LA CREATION D’UN JEU PERSONNA 
LISE, QU’ON PEUT UTILISER EN PLUS DU JEU NORMAL. ON Y ACCEDE GRACE AUX CODES CGM 
PRIS ENTRE 128 ET 247."
2330 PRINT
2340 PR INT "ON PEUT MODIFIER, RECREER OU SIMPLEMENT 
EU AFFICHE. POUR CE FAIRE, UNE MATRICE DE 6X1O SERT 
ON DE TOUS LES POINTS DU CARACTERE."
2350 PRINT

2360 F'RINT "UNE FOIS LE JEU CREE, UNE PROCEDURE 
RAMME POUR L'UTILISER DIRECTEMENT OU SA SAUVEGARDE 
2370 F'RINT

2380 F'RINT "POUR COMMENCER, TAPEZ UNE TOUCHE..."
2390 LET Z-GETN
2400 GOSUB LABEL BRUIT
2410 CLS
2420 VDU 24
2430 F'RINT lü 3,50; "PATIENCE.... "
2440 VDU 25
2450 RETURN
2460 LABEL OUH
2470 GOSUB LABEL BRUIT
2480 WINDOW 3,123,5,245
2490 F'ROTECT 0

DEPLACER DES CARACTERES DU J 
DE TRAME POUR LA VISUALISAT!

PERMET DE QUITTER LE PROG 
SUR K7."

2500 PAPER 0
2510 CLS
2520 INK 7
2530 NEW
2540 END
2550 LABEL LOAD
2560 GOSUB LABEL EFFACER CADRE
2570 F'RINT "POSITIONNER LA K7 "
2580 PR INT
2590 F'RINT "METTEZ: SUR PLAY ...
2600 F'RINT
2610 MLOAD "JEU"
2620 GOSUB LABEL EFFACER CADRE
26 30 GOSUB LABEL INSCRIPTIONS
2640 GOSUB LABEL AFFICHAGE JEU
2650 RETURN
2660 LABEL SAVE
2670 GOSUB LABEL EFFACER CADRE
2680 F'R I NT "TAREZ: D FB2C FFF6 0
2690 F'RINT
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2700 PR I NT "METTEZ LE K.7 EN RECORD"
2710 PR INT "PUIS VALIDER PAR CRETURI
2720 PR I NT
277.0 PR INT "POUR LE PROGRAMME TAPEZ
2740 PR INT
2750 PR INT "J PUIS <RETURN '
2760 PR INT "PUIS GOTO 2810"
2770 INK D
2780 WIND0W 50,123,215,225
2790 vDU 23
2800 MON
2810 WINDOW 50,123,125,225
2820 INK 7
2830 GOSUB LABEL EFFACER CADRE
2840 GQSIJB LABEL INSCRIPTIONS
2850 RETURN
2860 LABEL BRUIT
2870 FOR J =0 TO 10
2880 BEEP RAND(50)+50,40,63
2890 NE X T J
2900 RETURN
2910 LABEL RESET
2920 PR I NT @ P, p ;  CHF:$ (32) ;
2930 PR I NT 0 108,75;"
2940 PR INT 0 99,95;"
2950 GOSUB LABEL BRUIT
2960 GOSUB 240
2970 GOSUB LABEL BRUIT
2980 LET P=3,p=35,c=128,a=64300,N=3
2990 GOSUB LABEL DELETE
3000 GOSUB LABEL AFFICHAGE JEU
3010 GOSUB LABEL INSCRIPTION 2
3020 GOSUB LABEL BRUIT
3030 RETURN

S tru c tu re  e t  e x p lic a tio n s  du  p ro g ra m m e  :

GENECAR est co n s titu é  d 'u ne  succession  de rou tines , appe lées en série 

par le p ro g ra m m e -so u rce  (1 0 0 -2 0 0 ) :

Nom du label Fonction

AIDES Affichage des commentaires et explications.

INITIALISATIONS Copie des caractères alphanumériques et graphiques dans 
une zone réservée de la mémoire.
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VARIABLES

ÉCRAN

EFFACER

INSCRIPTIONS 

AFFICHAGE JEU

INSCRIPTION 2

BOUCLE

S o u s-rou tines  :

JEU

RESET

QUIT

COPY

DELETE

RETOUR JEU

CREATION

ON/OFF

SAVE

LOAD

Initia lisation des diverses variables du programme. 

Présentation-écran de base.

Création d 'une fe n ê tre -tex te  pour l'a ffichage  des 
commandes disponibles, et effacement de cette fenêtre.

Affichage des commandes disponibles.

Affichage du jeu de caractères complet, et in itia lisation du 
curseur.

Affiche en permanence le code et la première adresse du 
caractère pointé par le curseur " je u " .

Boucle de saisie des commandes. Celle-ci appelle elle- 
même un certain nombre de sous routines, en fonction des 
commandes entrées.

Déplacement du curseur à l'in térieur du jeu.

Réaffiche le jeu standard non modifié.

Sortie du programme.

Copie dans la matrice le caractère pointé dans le jeu. 

Effacement de la matrice.

Copie dans le jeu du contenu de la matrice. 

Déplacement à l'in térieur de la matrice.

Validation ou annulation d'un point de la matrice. 

Sauvegarde sur cassette le jeu de caractères.

Routine de chargement d'un jeu.

Enfin, un LABEL " B R U IT ”  sonorise  les d iffé re n te s  p a rtie s  du p rogram m e.

Rem ar q u e : Tous les sous-programmes de GENECAR sont cités, mais 
chacune des routines présentées en appelle elle-même d'autres suivant les 
besoins du programme.
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4

Le graphique et le son

4.1. L'œil du Lynx: le graphique haute-résolution

Le Lynx d ispose d 'u n  m ode g raph ique  h a u te -ré so lu tio n  de 2 5 6  par 
2 4 8  po in ts , adressab les in d iv id u e lle m e n t. T o u t l'écran  est accessib le , e t les 

h u it te in te s  d ispon ib les  so n t to u jo u rs  u tilisa b le s  pou r d é fin ir  sépa rém en t la 
cou leu r de chaque  p o in t. Un ce rta in  nom bre  d 'in s tru c tio n  so n t spéc ifiques  
au m ode g raph ique , d o n t la pu issan te  in s tru c tio n  PLOT qui com b ine  le 

dessin en coo rdonné es  re la tives  e t en coordonnées absolues.

C om m e dans la p rem iè re  pa rtie , ces in s tru c tio n s  so n t d é ta illé e s  e t pa rfo is  

associées à des so u s -p ro g ra m m e s  d 'e xem p le  ou d e s tinés  à p a llie r à 

l'absence de ce rta ines  co m m a n d e s  (cercle, arc, rectang le ).

Deux au tres  ch a p itre s  so n t consacrés aux p o ss ib ilité s  o ffe rte s  par le 
m é lange  te x te /g ra p h iq u e , a ins i qu 'à  l'u tilis a tio n  du langage-m ach in e .
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4.1.1. Les instructions

T o u te s  les com m andes  du g raph ique  fo n t ré fé rence  à la p o s itio n  d 'un  

cu rseur à l'écran . Ce cu rseu r est d iffé re n t de ce lu i q u 'e m p lo ie  le m ode 
tex te  : Il n 'a ppa ra ît ja m a is  ph ys iq u e m e n t, sa p o s itio n  est gérée d ire c te m e n t 
en m ém o ire .

— La coo rdonnées ho rizon ta le  (ou abscisse) du cu rseu r d o it ê tre  com prise  

en tre  0  e t 2 5 5 . Dans la syn taxe  des com m andes, ce tte  va leu r est repré ­

sentée par X.

— Sa coo rdonnée  ve rtica le , ou o rdonnée , en tre  0  e t 2 4 7 . Il s 'a g it de Y 
dans la syntaxe.

— Le p o in t de coo rdonnées 0 ,0  ou p o in t d 'o rig in e , co rrespond  au co in  
supé rieu r gauche  de l'écran .

Remarques :

— T ou tes  les fo n c tio n s  du g raph ique  so n t n o ta b le m e n t accé lé rées en 
m ode m o n o ch ro m e  (TEXT).

— On appe lle  "co u le u r en v ig u e u r"  les cou leu rs  d 'a ffich a g e  sé lec tionnées 
par IN K  et PAPER, se lon les m êm es règ les que ce lles  d é fin ie s  au para­

graphe 3 .1 .3  pou r l'a ff ich a g e  tex te .

D O T

S yn taxe  : DOT X,Y

A p p lic a t io n  : T race un p o in t é lé m en ta ire , ou p ixe l, à l'éc ran  à la p o s itio n  X,Y 

e t dans la co u le u r en v igueu r. La nouve lle  p o s itio n  du cu rseu r sera X,Y.

Remarque: L'emploi de coordonnées hors-limites est autorisé. Si la valeur 
de X ou Y dépasse 2 5 5  ou 2 4 7 , le point est affiché à l'écran aux 
coordonnées :

X MOD 255 
Y MOD 247

C ette  règ le  fo n c tio n n e  é g a le m e n t si X  e t Y so n t néga tifs .
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E x e m p le s  :

DOT 1 0 0 ,1 0 0

DOT 5 0 0 ,1 0 0  est é q u iva le n t à DOT 2 4 5 ,1 0 0  

DOT 1 0 0 , - 2 0  est é q u iva le n t à DO T 1 0 0 ,2 2 7 .

Le p rog ram m e su iva n t trace  un cerc le  p o in t par po in t, après d é fin it io n  de 
son rayon e t des coo rdonné es  du cen tre  par l 'u t ilis a te u r (vo ir é g a lem en t 

§ 4 .1 .2 ).

1 00 REM CERCLE
1 1 0
120

VD
WI
LJ 2 , 0 „ 
NDOW 3

1,7 
, 123,205,245

140 INPUT"RAY ON 11 ; R
ISO INPUT"CDOR 1)0N NE) ES DL.
160 FOR 1=0 TC) 2TRI ST EF
1 ■> 51N < I )*R-I-X
[ 80 y--:CD3 ( I)*R+V
1 V0 DDT k, y
2 y ÿ 0 NEX T I
;• 10 END

D R A W

S y n ta x e : D R A W  X,Y

A p p lic a tio n  : T race une d ro ite  dans la co u le u r en v igueu r, à p a rtir  de la pos i­
tio n  du cu rseu r ju sq u 'a u  p o in t de coo rdonné es  X,Y. C om m e pou r DOT, le 

curseur est dép lacé  à la p o s itio n  X,Y e t l'e m p lo i de va leu rs  hors lim ite s  est 

au torisé .

E x e m p le  :

100 REM DF£MO DRAW 
110 CLS
120 FOR I= 0 TQ I:' * P I s u2 P 0 . 1
130 = 1 00 )(DOS<I)*50),',/=; J 004 ( S I N <I } *50) h
140 DRAW , y

160 NE X T 1

E xp lica tion  :

D raw  trace  succe ss ive m e n t à l'in té rie u r de la boucle , des lignes à p a rtir  du 

cen tre  (1 0 0 ,1 0 0 )  vers la pé riphé rie  du cerc le  (x,y).
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M O V E

S yn taxe  : M O VE X,Y

A p p lic a tio n  : M O VE dép lace  le cu rseu r aux coo rdonné es  X  e t Y, sans trace r 
aucun po in t.

E x e m p le  :

1 0 0 REM PO I  N T  I L L  E S
1. 1 O CL. S
1 2 0 FO R  Y = 0  TO 2 0 0  S T E P  2 0

1 3 0 Z - 0
1 •! 0 FO R  X 0  TO 2 5 5  S T E P  1 0

I S O I F  Z = 1  THF N DRAW X , Y
1 6 0 E L S E  MOVE X „ Y

1 7 0 Z = N O T  Z
1 8 0 N E X T  X

.1 9 0 NE X ï  Y

P L O T

S yntaxe  : PLOT < m o d e > ,X ,Y

A p p lic a t io n  : C ette  in s tru c tio n  pu issan te  a u to rise  c inq  typ e s  de tracés  d iffé ­
ren ts  en fo n c tio n  de < m o d e >  :

— PLOT 0  est id e n tiq u e  à M OVE.

— PLOT 1 est un M O VE re la tif. Le cu rseu r est dép lacé  du n o m b re  de 

p o in ts  fixé  par X e t Y, e t non au p o in t de coo rdonné es  X,Y. Par exem ple , 

PLOT 1 ,1 0 0 ,4  dép lace  le cu rseu r de 1 0 0  p ixe ls  h o rizo n ta le m e n t e t de 
4  ve rtica le m e n t.

— PLOT 2 est id e n tiq u e  à D R A W .

— PLOT 3 est un D R A W  re la tif. C om m e pou r PLOT 1, le cu rseu r est 

dép lacé  du nom bre  de p o in ts  fixé  par X  e t Y, m a is  une d ro ite  es t tracée 

en m êm e tem ps. C e lle -c i rep résen te  la d iagona le  d 'u n  rec tang le , d o n t 
les co ins  opposés co rre sp o n d e n t re sp e c tive m e n t à la p o s itio n  d 'o rig in e  
du cu rseu r e t à son p o in t d 'a rr ivé e  (la lo n g u e u r de ce rec tang le  f ic t i f  est 
X, e t sa h a u te u r Y).

Par exem p le , si la p o s itio n  d ’o rig in e  est 1 0 ,1 0  PLOT 3 ,1 0 0 ,5 0  peu t se
sch é m a tise r a ins i :
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( 10 , 10 ) 100

50

(1 10 , 60 )

— PLOT 4  es t id e n tiq u e  à DOT.

R e m a r q u e s :

— C om m e p o u r les au tres  in s tru c tio n s , on peu t sp éc ifie r po u r PLOT des 

coo rdonné es  néga tives. D ans le cas de PLOT 1 e t de PLOT 3 , ces co o r­

données e n tra în e n t un d é p la ce m e n t inversé sur l'é ch e lle  des abscisses 

et des o rdonnées. S o it pa r exem p le  1 0 0 ,1 0 0  la p o s itio n  du curseur, 
PLOT 3 ,—5 0 ,—10 aura p o u r e ffe t de tra ce r une d ro ite  vers le p o in t de 

coo rdonnées 5 0 ,9 0 .

( 50, 90) -50

- 1 0

( 100, 100)

— PLOT est u tile  p o u r p a ra m é tre r les in s tru c tio n s , dans la m esure où 

< m o d e >  p e u t ê tre  une va riab le .

E x e m p le  :

Le dessin en re la tif  au to rise , en p a ra m é tra n t les va leu rs  de X  e t Y, une 

m o d ific a tio n  s im p le  de la ta ille  d 'u n  g raph ique . Le p ro g ra m m e  présenté  
d é m o n tre  ce tte  p o ss ib ilité  en e ffe c tu a n t par une s im p le  bouc le  un 

" z o o m in g ”  su r le dessin  de la le ttre  " E " .

1 0 0  K E M  P L O T  R E L A T I F

1 1 0  V DU 0 , 0 , 1 , 7 , 4
1 4 0  W1 NDOW 3 ,  1 2 3 , 2 0 5 , 2 4 5

1 5 0  GOTO 3 1 0

1 6 0  REM D E S S I N  L E T T R E

1 7 0  MDVE X , Y

I S O  P L O T  3 , 8 0 * F , 0

1 9 0  P L O T  3 , 0 .  2 ô  * !
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00 PLOT 3 ...60 * E 0
10 PLOT . . . .

-20“ F
20 PLOT 3 0y r „ 0

3 0 PLU T 3 v 20 “F
40 PLOT 3O y E , 0
'5 0 PLOT 3(•’M 20* F
60 PLOT 3, é0r | „ E)
■?' 0 PLOT 3 H 0 20 x F
8 0 PLOT 3, -80 *F, 0
90 R.. OT 3 0 1 OU x F
0 0 RE ITJ R N
10 REM AF FI c:LTE.R
2 0 1 OR = 0 . i i 0 1.
,;■> X - i ” :■* E iiTT < ! s

40 y 1 0 11 F y6PF
5 o OU OU1 1 70
0 0 ME y 1 F
,:.?e rem comment a i re
.... i r J n I M

I M ! "i. M I i U ET [ i • I , ,M I I H! ( , , I I •:( i ! > ! ■□ [ III 
! ! I : . i n . .. i-   i , ,IM : T t i 0 , 4 0 . 11 - i .1 1 ■ -.. . i a  i i i LG

O I E E  F R E M I  G OF 
r m n oo n- : f-.M i i "

E x p lica tio n  :

1 0 0 ,1 5 0 : In itia lisa tio n s .

1 6 0 ,3 0 0 :  S o u s -p ro g ra m m e  dess inan t en re la tif  une le ttre  " E " ,  au po in t 

de coo rdonné es  X,Y. La va riab le  F p a ram è tre  la ta ille  du dessin.

3 1 0 ,3 6 0  : B ouc le  fa isa n t va rie r F pour m o d ifie r e m p la ce m e n t et ta ille  de la 
le ttre  "  E ".

4.1.2. Quelques programmes...

Les que lques  p ro g ra m m e s  qu i su ive n t so n t des exem p les  de ce q u 'il est 

ré e lle m e n t poss ib le  de fa ire  à l'a ide  des in s tru c tio n s  du g raph ique  Lynx. 
Tous so n t s u ffis a m m e n t s im p le s  pou r s 'a d a p te r aux beso ins  du lec teu r, ou 

u tilisés  c o m m e  so u s -p ro g ra m m e s  en s u p p rim a n t les lignes de  co m m e n ­
ta ires  e t p résen ta tions .

U tilis a tio n  d e s  4  f lô c h e s  du  c la v ie r  p o u r d e s s in e r

1 0 0 R E M D E' S S I N L L A V I E R 
1 1 A vDU 2 ., O , 1 , 7 , 4 
130 W [NDUW 3,123,5,203
140 X 1 27 ,, V == 102, : -X , y-Ÿ
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1 50 MOVE X,Y
1 60 DOT X,Y
1 70 PR I MTS 3, 205 ;"LES 4 FLECHES LO RIO. N ! AU DEPLACEMENT
1 75 PR INTS 3 2 1 5 ;"<SPACE> FIN DE SAISIE.
1BO PRI Nie 3, 225? " X = " ; J " " ; T AB lô; " Y==" ;1 y ? 1 " ;
1 90 ■V PL. ï N
195 IF A-:32 T H EN GOTO 300
200 IF A ==22 AND ô T HEM LE T >:==;:- 1
210 IF A ==0 2 AND y. 755 THE N L E T .. = 5  1
220 IF A=1 ! AND y 0 IH EM L-ET y=y- 1
230 IF A ==0.ÿ AND v 0)5 THt M L E 1 / .il
240 F’RI NT Ci! 3, 775 "" x= " : ; " " ; T AB 10; " Y ==11 ;; y ; 1
250 DRAW >: , y
2 60 X=X,V-y
270 GOTO 190
3O0 END

E xp lica tio n s  :

1 1 0 ,1 8 0 : In it ia lis a tio n  des va riab les  et p ré se n ta tio n  écran.

1 9 0 ,2 7 0 : B ouc le  p rin c ip a le  se rvan t au dessin , c o m p re n a n t:

2 4 0  : E critu re  des coo rdonné es  du cu rseur à l'écran .

1 9 0 ,2 3 0 : Sa is ie  de ses m o u vem en ts . Les va leu rs  lim ite s  p o u r x,y e m pê ­

ch e n t le dépassem en t des bords de l'écran .

Rem arq ues :

— Les p rin c ip e s  de base u tilisés  son t id e n tiques  dans to u s  les 

p ro g ram m es d 'a id e  au dessin , que lle  que so it leu r co m p lex ité .

— Une ve rs ion  de ce p ro g ra m m e  u tilis a n t les p o rts  de Z 8 0  pou r une 

saisie p lus rap ide est p roposée  au paragraphe 4 .1 .5 .

D e s s in e r un  re c ta n g le

1 0 0 REM REC T A N G L E
1 0 5 v D U  2 , 0 s i , 7 , 4
1 1 0 WI  NDOW 3 , 1 2 3 , 2<1 5 , 2 4 5

1 2 0 V DU  4 , 2 T

1 3 0 I N F U T  "CC! I N  S U R . G A U C H E  <X , Y )

1 4 0 I N P U T " L O N G U E U R R E C T A N G L E  ” ; L

1 5 0 I N P U T " L A R G E U R R E C T A N G L E  " ;  1

1 6 0 P L O T  0 , C , c:

1 7 0 P L O T  3 , L. , 0

1 8 0 P L O T  3 , 0 ,  1

1 9 0 P L O T  3 , —L , 0
2 0 0 P L O T  3 , 0 ,  -1

2  1 0 END
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E xp lica tio n s  :

5 0 ,1 2 0 :  In itia lisa tio n s .

1 3 0 ,1 5 0 :  Entrée des ca ra c té ris tiq u e s  du rectang le . 

1 6 0 ,2 0 0 :  Dessin du rectang le .

C o lo r ie r  u n e  z o n e  re c ta n g u la ire

1 0 0  REM Z O NE  R E C T A N G U L A I R E  

1 0 5  V DU  2 , 0 , 1 , 7  

1 1 0  W I N D O W  3 , 1 2 3 , 2 0 5 , 2 4 5  

1 2 0  V D U  4 , 2 3

1 3 0  I N P U T  " CO I N  S L I P . G A U C H E  < X , Y } " ; C , c

1 4 0  I N P U T " L O N G U E U R  Z O NE  " ; L

1 5 0  I N P U T " L A R G E U R  Z O NE  " ;  1

1 5 5  I  N P U T  " C O U L E U R  DU T R A I T  ' , 1 - 7 )  " ; A

1 6 0  I F  A < 1 OR A > 7  T H E N  GOTO 1 5 5

1 7 0  I N K  A

1 8 0  WH I L E  1 > = c

1 9 0  P L O T  0 , C , c

2 0 0  P L O T  3 , L , 0

2 1 0  c:=c:: + 1
2 2 0  WEND

2 3 0  END

E xp lica tio n  : La c ré a tio n  de la zone se fa it  par a ffichage  de lignes ho rizon ­
ta les  jo in tiv e s  dans la co u le u r cho is ie .

D e s s in e r un c e rc le , u n e  e llip s e , un  a rc

A u cu n e  in s tru c tio n  n 'e s t p révue pou r dess ine r ces figu res . Les tro is  p rocé ­
dures c i-dessous s im u le n t ces com m andes  avec p o s s ib ilité  de passage de 
va riab les à p a rtir  du p ro g ra m m e  p r in c ip a l:

— PROC CERCLE (R,X,Y) appe lle  la p rocédure  "C E R C L E ", avec R = rayon  
e t X ,Y  les coo rdonné es  du centre .

100 D EF PR ÜC cE R C LE <R , X, Y)
1 A 0 F O Fi I = 0  T 0 2 * PI S T12 P F' I / ( R *3.2)
1 7 0  =S IN < I ) *R + X 
1 8 0  y —COS ( I  > *  Fi +  Y 
1 9 0  D OT x , y  

2 0 0  N E X T I 

2 1 0  E N DP R O C
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— PROC ELLIPSE (R,r,X,Y) appe lle  la p rocédure  "E L L IP S E ” , avec 

R = rayon  h o rizon ta l r= ra y o n  v e rtica l e t X,Y les coo rdonnées du centre .

1 0 0  D E F P R O C  E L L I F S E  <R , r , X , Y )

160 F:QR 1=0 TO 2* PI S TEP F'I / ( f r+R) *2.5)
170 :;=SIN ( I ) * R+X 
180 y=COS(I)*r+Y 
190 DOT , y 
200 NEXI I 
2 1 0  ENDPROC

— PROC AR C  (R ,X ,Y ,0 ,L) appe lle  la p rocédure  " A R C " ,  avec R = ra yo n , X 

e t Y les coo rdonné es  du cen tre , O le p o in t d ’o rig ine  à p a rt ir  duque l 

dém arre  le tracé , e t L la lo n g u e u r de l ’arc.

*  O d o it ê tre  c o m p ris  e n tre  0  e t 1. Si l ’on ass im ile  le ce rc le  c o m p le t au 
cadran d ’une m on tre , 0 = 0  co rrespond  à 6 h, 0 .5  es t m id i, 0 .7 5  est
9 h e t 1 est co n fo n d u  avec 0  (tou r com p le t).

* L d o it aussi ê tre  co m p ris  en tre  0  e t 1, L = 0 .5  trace  un d e m i-ce rc le ,
0 .2 5  un q u a rt de cerc le , etc...

1 0  0  D E F  P R O C A R G ( R , X , V , O , L >

1 1 0  A==D* 2*1- '  1

1 2 0  B = 2 * F '  I * L

1 6 0  F O R  I = A  TO A + B  S T E P  P I /  ( R * 3 . 2 )
1 7 0  = S I N  < I  ) * R + X

I S O  y = C O S ( I ) * R  + Y 

1 90 DO T , y 
2 0 0  N E X T  I  
2 1 0  E N DF'ROC

4.1.3. Un programme utile?

V o ic i un p ro g ra m m e  qu i d e v ra it p e rm e ttre  au lec teu r de se fa m ilia r is e r avec 

les in s tru c tio n s  du g raph ique  Lynx. La procédure  de dessin  d ’un arc y est 
inc luse , avec une m o d ific a tio n  : Le p o in t d ’o rig ine  0  et la lon g u e u r L o n t été 

rem p lacés par le p o in t de d é p a rt A  et le p o in t d ’arrivée B, avec A  e t B 

com pris  en tre  0  e t 2 *P I.
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j 00 RE 1-1 END

1 20 W I ND TW 3,123,
i 25 R EN LETTRE E
1 3Q MD VE 0,40
J. 4 0 PLOT 3, '7 0,0
:! 50 PLOT 3., 0 ,20
1 60 PLÜ T 3 M ■ 50,, 0
1 70 PLOT 3 H 0 H 20
1 80 PL0 T 3,3 0,0
190 PLOT ■7 „ 0 „ 20
200 PLOT ’7 ,.30„0
2 1 0 F"LO T 7 «i 0 ,2‘ 0
220 PLOT 3,5 0 0

2 3 0 PLOT 3, O , 2 0
240 PLOT 3, ■ 7 0 ,0
250 PUT! 3 O , -• 10(
255 REM ...ETIRE N
2 6 0 MO VE 85,40
2 7 0 PLOT 3,O,100

290 PLUT 3 „ 0 , - 7 O
300 DRAW 137,140
3 1. 0 pi en 3 K 7 0 , 0........̂

PLOT 3 , 0 , . 1 O 7
330 PI. U T 3,.2 0 „ 0
340 PLOT 3, 0,70
750 DRAW .1 15, 40
360 PLOT 3,-30,0
O O REM EX TER I EU F
3 7 0 MO VE 18.2, 40
380 PLOT 3,0,100
390 PLOT 3 , 7 0, 0
400 PROC ARC (40,
4 1 O PUT T , 0 (( 2'0

4 20 PROC ARC (40,
430 PLOT 7,- 30,0
435 REM 1 NT ER I FEU F
440 MO VE 202,60
450 PLOT 3,0,6 0
460 PL0 T 3,5,0
470 PROC A Fie (30,
480 PLOT 3, - 5,0
49Ô END
1 1.0C DEP T;OC ARC
1 J. 60 RT R j = A 1 (T I:
1 1 70 v K IN(1) *R + X
1 1 80 7=008(I)*R+T
1 190 DOT s y

i 200 14 EXT I
1 21 0 ENDF'Pul

de:: d

2 1 2 , 1 0 0 , 0 , PI  

2 1 2, f30,P1/2,

de: d

20 7,90,0, F1,1 )

( R X , Y , A, B )
3 T EI 1 PI/ (Rz

PI >
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4.1.4. Le mélange texte-graphique

La p lu p a rt des o rd in a te u rs  d its  " fa m il ia u x '' du co m m e rce  d isposen t d 'un  

m ode g raph ique  séparé du m ode tex te , avec des zones réservées p o u r l'un  
et l'a u tre . Ce n 'e s t pas le cas du Lynx, d o n t l'a ffich age  est prévu po u r fo n c ­

tio n n e r dans to u s  les m odes su r un m êm e é c ra n :

PR INT @ au to rise  le p la ce m e n t du tex te  sur un g raph ique , avec une réso lu ­

tion  h o rizon ta le  de deux p ixe ls  e t ve rtica le  de un pixel !

Il peu t to u te fo is  s 'avé re r ind ispensab le  de d isposer de la p o ss ib ilité  de 

d issoc ie r te x te  e t g raph ique , ne sera is-ce que pou r p o u vo ir les e fface r 

séparém ent.

Pour ce fa ire , nous p ropose rons  tro is  m é thodes  assez fac iles  à m e ttre  en 

œ uvre :

1. Créer deux pages-écran , l'u n e  po u r le g raph ique  e t l'au tre  po u r du texte . 

On peu t e fface r e t écrire  sé pa rém en t sur les deux pages en d ir ig e a n t le 
p o in te u r de la banque  " v e r t ”  vers le ve rt a lte rn a tif. Une fo is  rem p lies , 

les pages s 'a ffic h e n t de m an iè re  ins tan tané e  (cf. § 3 .1 .3 ).

2 . S é le c tio n n e r une p a rtie  de l'éc ran  pou r le g raph ique , en d im e n s io n n a n t 

la zone te x te  avec W IN D O W .
Par exem p le , W IN D O W  3 ,1 2 3 ,2 0 5 ,2 4 5  réserve une fe n ê tre  de qua tre  

lignes de h a u t po u r le te x te  en bas d 'écran , e t la isse 2 0 5  lignes h o ri­

zon ta les  pou r dessiner. On peu t a lo rs  e fface r tex te  e t g raph ique  séparé ­
m en t à l'a ide  des deux p rocédures  su iva n te s :

E ffa c e m e n t du g ra p h iq u e

1 0
TEP 5

100 DEFF'Rüt
1 1 0 A=PEEK

1 30 PR IN T@
J. -J:-'J vDU 30
1 40 NEXT I

160 ENDPRÜL
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E ffa c e r  d u  te x te

1 0 0  D E F P R O C  C L T  

1 1 0  V DU  2 3

1 2 Ô  A = I N  T ( < P E  E K ( 2 5 1 7 7 ) - P E  E K < 2 5 1 7 6  > ) / 1 0 )
1 3 0  FO R  1 - 1  TO A

1 4 0  V DU  3 0 , 3 1
1 5 0  NE X T I

1 6 0  ENDF ' ROC

Remarques:

— On d o it b ien en tendu  é v ite r de dess ine r dans la zone -tex te  po u r séparer 
e ffica ce m e n t les deux fo n c tio n s .

— On peu t d é fin ir  une h a u te u r de W IN D O W  d iffé re n te  de ce lle  donnée en 

exem ple , car les p rocédures  " C L T "  e t " C L G "  se rè g le n t a u to m a tiq u e ­

m e n t sur ce tte  hau teur, en lisan t dans les adresses co n te n a n t la ta ille  
de la fe n ê tre  (vo ir § 3 .1 .2 ).

3. Il est é g a le m e n t poss ib le  de p ro té g e r la ou les co u le u rs  em p loyées pour 

le g raph ique , pu is  y supe rpose r du te x te  dans une c o u le u r d iffé ren te . 
D ans ce cas, CLS e ffacera  le tex te  sé p a ré m e n t du graph ique .

E x e m p le  :

1 0 0  REM T E X I G E A P H
1 0 2 P R O I E C T 0

1 0 5 C L S
1 1 0 I N K  2
1 4 0 FO R  I = 0 TO 2
1 4 5 MO VE 0 ,0
1 5 0 P L O T 2  * 2 4 0 ,  I

1 5 5 MO VE 0 2  4 0

1 5 6 P L O T 2 , 2 4 0 ,  I

1 6 0 NE X T i
1 7 0 FOR I 0 TO 2
1 G ô MO VE 0 ,0
1 9 0 P L O T 2 I  , 2 4 0
2 0 0 MO VE 0 „2 4 0
2  3.0 P L O T 2  H1 „ O
2  7  O NE X T I
2 3 0 PRO TE CT 2
240 INK 7
250 PR I NT11 LE TEXTE S'ECRIT SUR LE GRAPHIQUE SANS EFFACER CE 
DERNIER : 11
255 VDU 24
256 PR INT
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2 6 0  FOR 1 = 1  TO 1 2 0  

2 7 0  P R I N T " 7 " ;

2 8 0  N E XT  I 

3 0 0  V DU  2 5  
3 1 0  P R I N T ©  3 , 2 4 5 ;

E xp lica tio n s  :

1 0 0 ,1 1 0 : E fface l ’écran e t sé le c tio n n e  la cou leu r d ’éc ritu re .

1 4 0 ,2 2 0 : A ffic h a g e  du g raph ique .

2 3 0  : P ro te c tio n  de sa cou leur.

2 4 0 ,3 1 0 :  É critu re  de te x te  dans une au tre  cou leu r (supe rpos ition ). Si un 

CLS est e n tré  après exécu tion  du p rog ram m e, seul le tex te  est 

e ffacé .

4.1.5. Graphique et langage-machine

D essiner pa r l’ in te rm é d ia ire  des accès d ire c ts  à la m ém o ire  p résen te  

l’avan tage  de la ra p id ité , avan tage  apprécié  sur un o rd in a te u r co m m e  le 

Lynx d o n t l’a ffichage  n ’est pas des p lus  véloces...

Deux m é thodes  so n t p résentées, la sa isie  c lav ie r par les po rts  du Z 8 0  e t le 

tracé  de lignes par l ’appe l d ’une ro u tin e  de la RO M .

La sa is ie  c la v ie r

C erta ins p o rts  du Z 8 0  p e rm e tte n t une lec tu re  fu g itiv e  de l ’é ta t du c lav ie r 
par l’ in s tru c tio n  INP. C ette  le c tu re  est é q u iva len te  au KEYN du Basic, m a is  

se révèle p lus p e rfo rm a n te  car p lus rap ide  e t d é te c ta n t l ’a u to ré p é tit io n  des 

touches.

On peu t d resser une lis te  des va leu rs  lues sur les p o rts  se lon  la to u ch e s  
appuyée :

Si K = lN P ( 11 5 2 ), on a :

K = 2 4 7  T ouche  < E S P A C E >  appuyée.

K = 2 5 4  Touche < 6 >
K = 2 5 5  A u cu n e  a c tio n , ou to u ch e  sans e ffe t.
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Si K = IN P (2 4 3 2 )  on a :

K = 2 5 1  "F lè c h e  G a u c h e "
K = 2 2 3  "F lè c h e  D ro ite "

K = 2 1 9  Les deux F lèches c i-dessus, ac tio n n é e s  s im u lta n é m e n t. 
K = 2 5 4  < D E LE T E >
K = 2 4 7  < R E T U R N >

K = 2 5 3  T ouche "  ] "
K = 2 5 5  A ucune  a c tio n , ou touche  sans e ffe t.

Si K = IN P (1  28 ), on a :

K = 2 3 9  "F lè c h e  ve rs  le h a u t"

K = 2 2 3  "F lè c h e  vers le b a s "
K = 2 0 7  Les deux touches  c i-dessus  a c tionnées  s im u lta n é m e n t. 
K = 1 2 7  D é tec te  une pression sur < S H IF T >

K = 2 4 7  D étec te  une pression su r < S H IF T  LO C K >

K=1 1 1 Pression s im u lta n é e  sur < S H IF T >  e t \

K = 9 5  Pression s im u lta n é e  sur < S H IF T >  e t |
K = 2 3 1  P ression s im u lta n é e  sur < S H IF T  LO C K >  e t f 

K = 2 1 5  Pression s im u lta n é e  sur < S H IF T  LO C K >  e t |

K = 2 5 4  Touche < 1 >
K = 2 5 5  Pas d 'a c tio n , ou to u ch e  au tre  touche .

REMARQUE: On peut lire plusieurs ports successivement, pour combiner 
toutes les possibilités de chacun d'entre eux.

E x e m p le  :

V o ic i une a d a p ta tio n  du p ro g ra m m e  "  Dessin c la v ie r "  (§ 4 .1 .2 ), avec saisie 
des qu a tre  flè ches  pou r dessiner. L’e m p lo i des p o rts  2 4 3 2  e t 1 28  s im u lta ­

n ém en t p e rm e t le dessin en d iagona le  quand  deux to u ch e s  son t appuyées 

en m êm e tem ps. La v itesse  de tra cé  est é to n n a n te  !

K " ' '  R FM R R V . R ' I  L L  1 ER  2

! 1.0 r r x  i
1 2 0  W I N  DOW 3 ,  I 2 7 ,  2  0 5 ,  2 4 5  

1 :.0 V D LJ 23
1 4 0  RR 1 N T " U T I  L I S E Z  L X S  4  F L E C H E S  POU R D E S S I N E R "

1 5 0  P R I N T " A V E C  2 F L E C H E S ,  ON I R A C E  E N D I A G O N A L E "
1 6 0  P R I N  T " GRACE: :  F I N  DE S A I S I E "

I /O X = 127, '¥ = 102 
1 9 0  h = 4 N R  I 2 4 3 2  )
2 0 0  X ™ < X i ( A —2 2 3  ) ) ..( A := - 2 5 1 )

1 3 4



2 i e  A = I M F ( 1 2 8 )

2 2 0  Y =  < < Y + ( A = 2 2 3 )  ) — ( A = 2 3 9 ) ) MOD 1 9 8  
2 3 0  A —I N P ( 1 1 5 2 )

2 4 ©  I F  A = 2 4 7  T H E M  E ND  
2 5 0  D OT X , Y 
2 6 0  GOTO 1 9 0

E xp lica tions  :

1 1 0 ,1 8 0 : In it ia lis a tio n s , te x te  de p résen ta tion .

1 90  : Lecture  du p o rt 2 4 3 2 .

2 0 0  : D é te c tio n  de l'ap pu i sur "  F lèche g a u c h e "  ou "  F lèche d ro ite " .  X
est m o d ifié  en fo n c tio n  du sens de dé p la ce m e n t ho rizon ta l 
cho is i.

Si -» est appuyée, l'exp ress ion  A = 2 2 3  est vra ie, et va u t 1.

Si <- est appuyée, l'exp ress ion  A = 2 5 1  est vra ie  e t va u t 1 

Si aucune  to u ch e  n 'e s t u tilisée , les deux express ions va le n t 0. 

2 1 0  : Lecture  du p o rt 128 .

2 2 0  : C om m e p ré cé d e m m e n t, d é te c tio n  de l'ap pu i sur "  F lèche h a u t”
ou "  F lèche b a s " . Y est m o d ifié  se lon le m êm e p rinc ipe , en fo n c ­

t io n  du sens de dé p la ce m e n t cho is i. La d iv is ion  M O D 1 9 8  
em pêche  le d é b o rd e m e n t sur la pa rtie  tex te  du bas de l'écran .

2 3 0 ,2 4 0 :  Lecture  du p o rt 1 1 5 2 , e t a rrê t du p rog ram m e si la touche  

< E S P A C E >  es t appuyée.

2 5 0  : A ffich a g e  d 'u n  p o in t aux nouve lles  coordonnées.

2 6 0  : R e tour au d é b u t de la boucle.

Le tra c é  d e  lig n es

Une ro u tin e  de la RO M  est u tilisa b le  en Basic pour tra ce r des d ro ite s  : CALL 

251 86 . Lors de l'ap pe l de ce tte  rou tine , une d ro ite  est tracée  en tre  le p o in t 

d o n t les coo rdonné es  X1 e t Y1 s o n t p lacées aux adresses 2 5 1 8 9  et 
2 5 1 9 1 , et le p o in t d o n t les coo rdonnées X2 et Y2 so n t p lacées aux 
adresses 2 5 1 9 2  e t 2 5 1 9 4 .

Une fo is  ce tte  d ro ite  tracée , les coo rdonné es  X2 e t Y2 so n t trans fé rées  

dans les adresses 2 5 1 8 9  e t 2 5 1 9 1 ,  à la p lace de X1 et Y 1 , e t donc m é m o ­

risées co m m e  p o in t d 'o rig in e  pou r le tracé  su ivant.
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E x e m p le  :

Tracé de deux droites:

Il i 25189., 0

JL 1
jl t: 25194,1
À L.I.. 251 86

□ Kl: 251 94 .. 6
■i! i..Ê5186

E xp lication  : On trace d'abord la droite allant de 0,0 à 100,100, puis de 
100,100 à 200,50.

On peut adapter le programme " D EM O  D R A W " (§ 4.1.1), pour afficher les 
points selon cette méthode :

1 ■. )0 ri: M PLLIO PRA l*J 2
1 o 1 i: . X !
J 19 ruR 12=P T P 2*PI STE

125 COKE 25 J 9 1 ,;L 0 0
130 y - 199 +L 6 1N 'I ) x'50 )
140 100-+ ’ PUS (1. i k 50 ) -
150 port: 25.!
160 PORE PS! 
170 CAL I CP I 
1 00 ne X I I

Explication-. Les lignes de 150 à 170 incluses remplacent l'instruction 
D R A W  de "D E M O  D R A W  ", et les lignes 120 et 125 l'instruction M O VE.

4.2. Le son du Lynx

Votre ordinateur peut très simplement émettre des notes de musique et 
des sons, grâce aux instructions BEEP et SOUND.

136



4.2.1. BEEP

S y n ta x e : BEEP < p é r io d e > ,< d u ré e > ,< v o lu m e >

A p p lic a tio n  : É m et un son d é fin i par tro is  param ètres.

— La période  co rrespond  à la h a u te u r du son, e t d o it ê tre  co m p rise  en tre  

0  et 6 5 5 3 5 . C e lle -c i es t l'inve rse  de la fréquence  du son, donc p lus  elle 

est é levée, p lus  le son est grave

— La durée  p e u t ê tre  rég lée en tre  0  e t 6 5 5 3 5 , il s 'a g it du nom bre  de 
périodes.

— Le vo lu m e  p e u t ê tre  rég lé  en tre  0  e t 63 .

R e m a r q u e :

— La va le u r de < p é r io d e > * < d u ré e >  d o it ê tre  co n s ta n te  pou r o b te n ir  des 
sons d 'é ga le  lo n g u e u r po u r des hau teu rs  d iffé ren tes .

E x e m p le  :

1 0 0  REM GAMME 

1 1 0  R = S , L.= 3  O 0  0  0  

1 3 0  W H I L E  R > “ 1 / 8  
1 4 0  FO R  1 = 1  TO 1 2  

1 5 0  E E A D  H

1 6 0  F O X '  I D t R . I  « H * R )  ,

1 7 0  N EX  T  I 

1 8 0  R = R / 2  
1 9 0  R E G T O R E  

2 0 0  WEND 

2 1 0  END

2 2 0  D A T A  4 1 5 , 3 9 3 .  3 6 9 ,  3.5 1 , 3 3 2 , 3 1  1 , 2 9 3 .  2 7 6 . 5 , 2 6 2 ,  2 4 9 , 2 3 4 . 2 2 1

E xp lica tio n s  :

1 1 0 : In itia lisa tio n s .

1 3 0 : B ouc le  d 'é m iss io n  des no tes.

1 4 0 : B ouc le  de lec tu re  des D A TA  (les douze no tes  de la gam m e). 

1 6 0 : Ém ission d 'u n e  no te  de lo n g u e u r cons tan te .

1 8 0 : M o n te r d 'u n  octave .

1 9 0 : R é in itia lise  les DATA.

1 3 7



On p e u t d resser un tab leau  des no tes de la gam m e, po u r l'o c ta ve  h a b itu e l­

le m e n t u tilisée  (L A = 4 4 0  hertz), avec N = N o te  e t T = P é r io d e :

N DO DO# RE RE# Ml FA FA# SOL SOL# LA LA# SI DO 

T 415 393 369 351 332 311 293 276.5 262 249 234 221 207.5

On descend e t on m o n te  d ’un O ctave en m u lt ip lia n t ou en d iv isa n t ces 
va leu rs  par 2.

Les e ffe ts  sonores so n t poss ib le  en in c lu a n t BEEP à l'in té r ie u r de b o uc les :

1 0 0  REM M O N T EE
1 1 0 FOR 4 = 1 0 0  T Ü  1 0  B T EF'

1 2 0 DE EF' J  , :i 0 ,  6 3

1 3 0 NE  X T J

1 0 0 REM P A R T I E  G A G N E E
1 1 0 F OR 1 = 1  1 0  2 0

1 2 0 D E L L IRANE> ( 4 0 0 )  + 2 0 0 ,  RA

1 3 0 NE  X I J

1 0 0 REM 1 •: 2D  2

1 1 0 1 ÜR 2 = 0  TO l u

1 2 0 DR L P R A N D ( 5 0 ) + 5 0 , 2 0 , 6

1 3 0 n e : X T J

4.2.2. SOUND

L 'in s tru c tio n  S O U N D  est p lus  com p lexe , son e m p lo i né ce ss ita n t une réser­

va tio n  d 'e sp a ce -m é m o ire , e t l'é c r itu re  d 'u n e  su ite  de codes co rrespondan t 
à l'e n ve loppe  du son que l'o n  désire ém e ttre .

S y n ta x e : S O U N D  < a d re s s e > ,< d é la i>

A p p lic a tio n  : S O U N D  lit  su ccess ivem en t les o c te ts  à p a rtir  de < a d re s s e > , 
e t les c o n v e rtit en son. < D é la i>  p e rm e t de fixe r le te m p s  en tre  la lec tu re  de 

deux adresses. L 'exécu tion  de S O U N D  est in te rro m p u e  lo rsqu 'une  adresse 
c o n tie n t la va le u r 0.

R EM AR Q U E: En fa it, S O U N D  au to rise  la c ré a tio n  d 'u n e  fo rm e  d 'o nde  d o n t 

o n  peu t sp é c ifie r to u s  les pa ram ètres . On u tilise  ensu ite  < d é la i>  pour 

rég le r la h a u te u r du son (ou du b ru it !) ém is.
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Une fo rm e  d 'o n d e  p e u t se d é fin ir  pa r un dessin , qu i représente  son enve ­
loppe. S o it pa r exem p le  une s inuso ïde  s im p le  : La va leu r la p lus basse qu 'un  

o c te t peu t p rendre  es t égale à 1, la p lus  haute  à 2 5 5 . Si l'on  dessine une 
g rille  co rre sp o n d a n t à ces lim ite s , avec les adresses en abscisses e t leur 
con tenu  en o rdonnées, on p e u t y tra ce r la courbe e t en dédu ire  la va leu r de 

tous  les o c te ts  la co m p o sa n t :

Octet

Adresses

Une fo is  co n s titu é e  la lis te  des o c te ts  co rrespondan t à la courbe, il fa u t les 

p lacer succe ss ive m e n t dans une zone -m ém o ire  réservée à l'a ide  de POKE :

1 O O  R E S E R V E  I I  I M E M ..2 2

1 1 0  F  D R  1 = 0  1 H  2 1  

1 . 2 0  E E A D  R  

1 3 0  P O K E  H I M E H + I  ,, R  

1 4 0  N E X T  T 

1 5 0  E N D

1 6 0  D A T A  1 4 0 ,  1 6 0 ,  1 6 2 ,  1 6 4 ,  1 6 2 ,  1 6 0 ,  1 5 6 ,  1 5 0 ,  1 5 5 ,  1 2 5 ,  1 2 0 ,  1 1 0 ,  1 0 0 , 9 0 . ,  

9 5  , 1 0 2 , ,  1 1 2 ,  1 3 0 ,  1 4 0 ,  0

E xp lica tio n  :

1 0 0 : On déca le  le H IM E M  de 2 2  oc te ts .

1 1 0 : B oucle  de le c tu re  des D ATA  (fo rm e de la courbe).

1 2 0 : In sc rip tio n  des va leu rs  lues dans D A TA  à p a rtir  de H IM E M .

L’ém iss ion  des sons se fa it  ensu ite  par S O U N D  H IM E M ,< d é la i> . La courbe 
dé fin ie  dans ce p ro g ra m m e  ne c o m p o rta n t qu 'une  seule a lte rnance , il fa u t 

l'in c lu re  dans une bouc le  po u r o b te n ir  un son co n tin u  :

l O O O  F O R  1 = 1  T 0  1 0 0 0  

1 0 1 0  S O U N D  H I M E M , 1 0  

1 0 2 0  N E X T  1
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En m o d ifia n t le dé la i, on peu t changer la h a u te u r du s o n :

1 0 0 0  FO R  1 = 1  TO 1 0 0  

1 0 1 0  S O U ND  H I M E M , I  

1 0 2 0  NE X ï  1

Remarque:

— La fo rm e  d 'o n d e  présen tée  est très  s im p le , m a is  rien  n 'e m p êche  le 

dessin  d 'u ne  enve loppe  com p lexe  sur un p lus  grand nom bre  d 'o c te ts , la 

seule lim ite  é ta n t la capac ité  m ém o ire  du Lynx.

— On p e u t e m p lo ye r S O U N D  po u r lire  des adresses n 'im p o rte  où dans la 

m ém o ire , le ré su lta t est p a rfo is  su rp renan t. En vo ic i que lques 

exem p les :

:l 0 0  REM M I T R A  I L D E T T E  

1 1 0  F O R I = 1  1 0  1 0  

1 2 0  S O U N D 1 £ 3 5 0 , 2 0  

1 3 0  P A U S E  5 0  
1 4 0  N F X I  T

1 0 0  REM H E L I C O

1 1 0  FOR 1 = 5 0 0  TO 1 0  S T E P  - 1 0  
1 2 0  S O U N D 2 2 0 0 , 1  

1 3 0  PAUSE:  F;AND ( 1 0 0  )
1 4 0  N F X T  I

1 0  0  R E M V A I S  S E A U S P A T I A L 

1 1 0  F U R  I = 1 I O 5 0  

1 2 0  S O U ND  1 8 5 0 , 1  

1 4 0  NE!XT 1

1 0 0  REM D E S T R U C T I O N
1 1 0  FO R  ] = 5 0 0  TO 1 0 0  S T E P  1 0 0

1 2 0  S O U ND  1 8 5 0 , I

1 3 0  P A U S E  R A N D ( 1 0 0 )

1 4 0  NE X T I

1 0 0  REM MOTO

1 1 0  F O R 1 = 1 8 5 0  TO 2 1 0 0

1 2 0  S OU ND  .1,1

1 4 0  N E X T  I

1 0 0  REM Z I P  

1 1 0  FO R  1 = 1  TO 1 0 0  

1 2 0  S OUND 2 4 0 0 ,  i 

1 4 0  NEX T  I
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4.2.3. Le programme "C H O PIN "

PROGRAMME CHOPIN BURP

|_f
J  1

1 1 3 3 5 5 2 2 1  1 1 1 1 1 1 1 3 3 3  
■  ___________ # #

-V  «I «f

A -:

LONGUEUR NOTE i:*F*T*Uo:i 
SELECTION OCTANE C1—35 
SELECTION NOTE i:#:SHIETj 
SILENCE i -’j 
DEFILEMENT PARTITION 
INSERER UNE NOTE 
EFFACER LA NOTE 
JOUER LA PAGE AFFICHEE 
JOUER LA MELODIE EN MEMOIRE 
EFFACER LA MELODIE 
IMPRIMER LA MELÜDIE_ 
SAUUEgARDE ET CHARGEMENT K 7

Ce p ro g ra m m e  de c ré a tio n  m us ica le  exp lo ite  au m ax im um  les po ss ib ilité s  

du Basic, dans la m esure  où il reg roupe  des in s tru c tio n s  de cou leu r, du 
g raph ique , a ins i que les ro u tin e s  de c ré a tio n  de caractères. Son fo n c tio n n e ­

m e n t sur la ve rs ion  4 8 K  du Lynx im p liq u e  que lques m o d ific a tio n s  (vo ir 
rem arques).

Il vous p e rm e ttra  :

1. De sa is ir e t m é m o rise r une m é lo d ie  à p a rtir  du c lav ie r. Les to u ch e s  de 1 

à 8 son t a ffec tées  aux no tes  de la gam m e, la to u ch e  < E S P A C E >  au 
s ilence e t < S H IF T >  p e rm e t l'o b te n tio n  des dièses. La m é lod ie  est 

a ffichée  au fu r  e t à m esure à l'éc ran  sur une po rtée  m us ica le . La 
lon g u e u r e t la h a u te u r des no tes  peuven t ê tre  c o n s ta m m e n t m od ifiées .

2 . De jo u e r la m é lod ie  m ém orisée  au te m p o  cho is i.

3 . De m o d ifie r la m é lo d ie  d ire c te m e n t sur la po rtée  à l'a ide  de 

com m a n d e s  s im p les . Un cu rseu r po in te  c o n s ta m m e n t la no te  en cours.

4 .  De co p ie r la m é lod ie  en m é m o ire  sur une im p rim a n te .

5 . La sauvegarde e t le ch a rg e m e n t d 'u n e  m é lod ie  sur K7.
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C o m m a n d e s  d is p o n ib le s :

M o d ifie  la lo n g u e u r de la no te  e t des s ilences. C inq va leurs  son t 
d ispon ib les , e t co rre sp o n d e n t à doub le  c roche , croche, noire, 
b lanche  e t ronde. La lon g u e u r en cours  est c o n s ta m m e n t a ffichée  

à l'écran . T ou te  no te  m o d ifié e  e t to u te  nouve lle  en trée  se fa it  en 
fo n c tio n  de ce tte  longueur.

P erm et de descendre  ou de m o n te r de un ou p lus ieu rs  O ctaves. 

L 'O ctave en cours  est a ffich é  à l'éc ran , au dessus de chaque note  
de la p a rtitio n .

I A p rès  ac tion  sur I, un s ilence  est inséré  à l'in té r ie u r de la m é lod ie
e t de la p a rtit io n , à la p o s itio n  du curseur. Pour insé re r une note , il 
s u ff it  de su rcha rge r ce s ilence  avec la no te  désirée.

< D E L >  S upprim e  de la m é lod ie  la no te  p résen te  sous le curseur.

<  >  A u to rise  le d é p la ce m e n t à l'in té rie u r de la p a rtit io n . Lorsque le 
cu rseu r a rrive  en b o u t d 'écran , le cu rseu r se p lace  sur la no te  

su ivan te  de la page su ivan te . Le n u m é ro  de la page en cours  est 
c o n s ta m m e n t a ffiché  à l'écran . Les no tes  sur lesque lles  passe le 
cu rseu r peuven t ê tre  d ire c te m e n t m od ifiées , sans au tres  
com m andes.

@  Joue  à un te m p o  fixe  les no tes  de la page a ffichée  à l'écran
(pe rm e t le co n trô le  im m é d ia t des m o d ifica tio n s ).

E Efface la m é lod ie  en m ém o ire , pour p e rm e ttre  une nouve lle
entrée.

J  Rejoue la m é lod ie  m ém orisée , se lon le te m p o  désiré .

P Copie les no tes  co m p o sa n t la m é lod ie  sur l'im p rim a n te .

S ,C  S auvegarde e t ch a rg e m e n t sur K7.

Remarques:

— Le nom bre  de no tes co m p o sa n t la m é lod ie  a é té  lim ité  à 5 0 0  sur la 

ve rs ion  9 6 K , le p ro g ra m m e  in te rd it to u te  nouve lle  en trée  une fo is  ce tte  
lim ite  a tte in te .

— On peut, d 'u ne  no te  à l'a u tre , sau te r de p lus ieu rs  O ctaves à la fo is .

— T ou te  com m a n d e  e ffa ça n t la m é lod ie  d o it ê tre  con firm ée .
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— Le p ro g ra m m e  es t p révu  pou r une im p rim a n te  branchée sur l'in te rfa c e  
para llè le . D ans le cas d 'u n  in te rface  série , il fa u t rem p lace r la ligne  
3 3 3 0  p a r:

3330 EXT SPRINT

S ur le Lynx 4 8 K ., il fa u t cha rge r le p rog ram m e SPR IN T  po u r rendre 

ce tte  in s tru c tio n  fo n c tio n n e lle . Il est à n o te r que la com m a n d e  P 

suspend  l'e xé cu tio n  du p rog ram m e si aucune  im p rim a n te  n 'e s t 
connectée .

— La sauvegarde  sur casse tte  u tilise  le M o n ite u r, avec so rtie  du B a s ic : 

A tte n tio n  d o n c  aux fausses m anoeuvres !

— Pour le Lynx 4 8 K ., le nom bre  de no tes que l'on  peu t e n tre r est m a lheu ­

reusem en t lim ité  à 5 0 , le p ro g ra m m e  o ccu p a n t à lu i seul 12K . sur les 
1 3 .5 K. ré e lle m e n t d ispon ib les . Pour u tilise r ce tte  ve rs ion , il fa u t écrire  :

2 1 0  D I M  M ( 5 1 * 6 )

1 1 1 0  q = 4 0 6 5 1

1 1 2 0  R E S E R V E  4 O 5 8 0

1 3 5 0  I F  X i  4 8  A N D  X < 5 7  AMD P 1 5 0  OR X '• I AMD X L 4 0  A ND  P < 5 0  
T HE  N GÜSIJB  L A B E L  S A I S I E

3 2 3 0  I F  S I 5 0  T H E N  L E T  S = S + 1

3 8 3 0  PR I N T  " T A P E Z :  D 9 E B 4  9 F F 6  0  7 M E L O D I E ' "

1OO 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
17Ô

REM CHOPIN
GOSUB LABEL INITIALISATION 
GOSUB LABEL VARIABLES 
GOSUB LABEL ECRAN 
GOSUB LABEL EFFACER CADRE 
GOSUB LABEL INSCRIPTIONS 
GOSUB LABEL VARIABLES 2 
GOTO LABEL BOUCLE

180 END
\  190 LABEL VARIABLES 
200 LET A=0,B=1,C=2,D=3 
210 DIM M (501*6)
220 LET 0=3,L=130,T=13250
230 LET P=1,H=33,V=10O,h=9,v=100,S=l
240 LET 1=35,o=45,c=55
250 LET z=0, iTi= 3 ,  y=0, n=0, u=l
260 LET X=0,F=0
270 DIM D$(4!(7)

1 4 3



2SÛ FOR 1=1 TO 7 
290 READ D$ ( I )
30O NEXT I 
310 DIM N$ ( 4 ) (8)
320 FOR 1=1 TO 8 
330 READ N$ <I)
340 NEXT I 
350 DIM N (9*3)
360 FOR J=1 TO 2 
370 FOR 1=1 TO 8 
380 READ N (1*3+J)
390 NEXT I
400 NEXT J
410 DIM 0(5), L (5)
420 FOR 1=1 TO 5 
430 READ 0(1),L ( I )
440 NEXT I
450 DIM Lï(15)(5)
460 FOR 1=1 TO 5 
470 READ L$ ( I )
480 NEXT I 
490 RETURN
500 LABEL VARIABLES 2 
510 F'RINT @ H, 1 ; CHR$ (L) ; 
520 F'RINT @ 114, 1 ; u; "
530 F'RINT @ h, o: Oi
540 F'RINT @ h, c ; CHF.'$ (134)
550 RETURN
560 LABEL ECRAN
570 F'ROTECT 0
580 PAPER A
590 WINDOW 3,123,5,245
600 CLS
610 F'AF’ER B
620 F'RINT @ 3,5
630 F'RINT @ 3,35
640 FOR 1=55 TO 85 STEP 10
650 F'RINT @9,1
660 NEXT I
670 PAPER A
680 INK D
690 FOR J =65 TO 97 STEF' 8
700 FOR 1=18 TO 245
710 DOT I,J
720 NEXT I
730 NEXT J

740 F'ROTECT B
750 RETURN
760 LABEL EFFACER CADRE 
770 F'ROTECT 0 
780 PAPER B
790 WINDOW 3,123,125,245 
800 VDU 23
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81Ô FOR 1=1 TO 11
820 VDU 30,31
830 NEXT I
840 PRÜTECT B
850 RETURN
860 LABEL INSCRIPTIONS
870 INK D
880 F'RINT il 30, 15;;"PROGRAMME CHOPIN
890 PR INT e 3,35;1'LONGUEUR:";
900 F'RINT e 78,35;)"PAGE NUMERO ";
910 F'RINT e 3,45;' 'D";
920 F'RINT @ 3,55;'' > " ;
930
940

VDU 23 
F'RINT CHR*(124)';CHR*(123);" LONGUEUR NOTE (" ; CHR*<128);CHR*<129);CHR*

( 1 3 0 ) ; C H R * ( 1 3 1 ) 5 C H R * ( 1 3 2 ) ; " )

5);CHR*(126); " :
: SELECTION NOTE (#;
SILENCE <";CHR*(133);")" 
DEFILEMENT PARTITION "
INSERER UNE NOTE"
EFFACER LA NOTE"
JOUER LA PAGE AFFICHEE"
JOUER LA MELODIE EN MEMOIRE" 
EFFACER LA MELODIE"
IMPRIMER LA MELODIE" 
SAUVEGARDE ET CHARGEMENT K7"

SELECTION OCTAVE (1-5)' 
SHIFT) "

950 PRINT CHR*(1 
960 PR INT "1-8 
970 PRINT "ESPACE 
980 PR INT "< >
990 PRINT "I 
1000 PR INT "DEL 
1010 PR INT 
1020 PRINT "J 
1030 PRINT "E 
1040 PRINT "P 
1050 PRINT "S ET C 
1060 F'ROTECT D 
1070 INK 7 
1080 RETURN
1090 LABEL INITIALISATION 
1100 DPOKE 25139,1024 
1110 LET q=62511 
1120 RESERVE 62440 
1130 DPOKE GRAF'HIC, HIMEM 
1140 FOR J =0 TO 69 
1150 READ R
1160 F'OKE LETTER ( 128) + J , BIN (R)
1170 NEXT J
1130 CCHAR 256*32+134
1190 RETURN
1200 DATA 000011,000010,000011,000010,011010,111110,111100,011000,000000,000000

), 0 0 0 0 0 0 , 0 0 0 0 0 01210 
1220 
1230 
1240 
1250 
1260 
1270 
1230 
1290 
1300 
1310 
1320

DATA 000011,000010 
DATA 000010,000010 
DATA 000010,00001C 
DATA 000000,000000,001100

000010, 000010, 011010, 111110, 111100,011000 
000010, 000010, 011010, 111110, 111100, 011000 

! , 000010, 000010, 011010, 100110, 100100,011000
0000 0 0
0 0 0 0 0 0

0 0 0 0 0 0

0 0 0 0 0 0

010010,100001,100001,010010,001100,000000,000000 
DATA 00000,000000,010011,001101,000010,000100,001000,010000,000000,000000 

DAT A 000000,111111,111111,111111,111111,111111,111111,111111,000000,000000 
DATA DO#,RE#,FA,FA#,SOL#,LA#, DO 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA

DATA DOUBLE CROCHE,CROCHE,NOIRE,BLANCHE,RONDE

000000,1 inii,i u n i , 111111,,1 1 1 1 1 1 ,
DO# , F:E#,FA,FA#, SOL#,LA#,DO
DO,!RE,MI ,FA,SOL ,LA,SI , DO
415 ,369, 332,311 ,276.5 ,249,221,207.5
393 ,351, 311,293 ,262,234,207.,5,196.5
4,0 . 25,2 ,0.5, 1, 1,0.5, 2,0.25,,4
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1 1330 
1340 
1350 
ISIE 
1360 
1370 
1380 
1390 
1 400 
1410 
1420 
1430 
1440 
1450 
1460 
1470 
1480 
1490 
1500 
1510 
1520 
1530 
1540 
1550 
1 560 
1570 
1580 
1590 
1600 
1610 
=X
1620 
1630 
1640 
1650 
1660 
1670 
1680 
1690 
1700 

1710 
1720 
1730 
1740 
1750 
1760 
1770 
1780 
1790 

1800 
1810 
1820 
1830

LABEL BOUCLE 
LET X=GETN
IF X >48 AND t  57 AND P<500 OR X >31 AND X : 40 AND P<500 THEN GOSUB LABEL SA

IF X — 10 OR X = 11 THEN GOSUB LABEL OCTAVE
IF X=22 OR X=12 THEN GOSUB LABEL LONGUEUR
IF X=44 OR X=46 THEN GOSUB LABEL DEFILEMENT
IF X-69 OR X=101 THEN GOSUB LABEL ERASE
IF X=74 OR X=106 THEN GOSUB LABEL REJOUER
IF X=8 THEN GOSUB LABEL DELETE 
IF X=73 OR X=105 THEN GOSUB LABEL IMBERT 
IF X=64 THEN GOSUB LABEL F'LAYF'AGE 
IF X=80 OR X=112 THEN GOSUB LABEL PRINTER
IF X=83 OR X=115 THEN GOSUB LABEL SAVE
IF X=67 0F: X=99 THEN GOSUB LABEL LOAD
GOTO LABEL BOUCLE 
LABEL OCTAVE
IF X=10 AND 0 >1 THEN LET 0=0-1 
IF X = 11 AND 0 0 5  THEN LET 0=0+1 
LET M(P#6+3)=0 
F'RINT ® h,o!0;
RETURN
LABEL LONGUEUR
IF X=12 AND L O 132 THEN LET L=L+1
IF X=22 AND L O  128 THEN LET L=L-1
F'RINT @ H, 1 ;CHR$(L) 5
RETURN
LABEL SAISIE
IF X=32 THEN GOTO 1650

IF X>48 AND X<57 THEN LET v=100- (4* ! X-49) ) , M (P*6+l ) =N ( ( X-48) *3+1 ) , M <F'*6+5)

ELSE LET v=10O-(4*(X-33> ) , F=1, M (F'*6+l ) =N ( (X-32)*3+2) , M (F'*6+5) =X 
IF F=1 THEN GOSUB LABEL DIESE 
ELSE F'RINT & h,ci" "1
IF X=32 THEN LET X = X +101, v=Bl, M ! F'*6+1 ) =0, M (F'*6+5) =X 
ELSE LET X=L 
FOR 1=70 TO 100 STEF' 10 

F'RINT <3 h, I; "
NEXT I
F'RINT @ h, v;CHF;$(X) ;
IF X = 13 3 THEN F'RINT @ h,ci" " i 
LET h=h+6
LET M (P+6+2) =L, M (F'*6+3) =0, M (F'*6+4) =F
GOSUB LABEL EMISSION
LET F=0,P=P+1
IF S=F'-1 THEN LET S=S+1
IF h 123 THEN GOTO 1800
GOSUB LABEL NEXTPAGE
RETURN

GOSUB LABEL CURSEUR DIESE
RETURN
LABEL DIESE
IF RIGHTÎ(Dî(X-32),1)="#" THEN GOTO 1870
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1840 PRINT @ h,c;"
1850 LET v=v-4 
1860 RETURN 
1870 PRINT @ h,c;
1880 RETURN
1890 LABEL EMISSION

1900 IF M ( F'#6+1 ) < >0 THEN BEER M <F'*6+1 ) *0 (M (F'*6+3) ) , T*L (M <F'*6+2>-127) / (M (F'*6+l ) * 
O (M (F'*6+3) ) ) ,63
1910 ELSE BEEP 1000,T*L(M!F'*6+2)-127)/1000, O
1920 RETURN
1930 LABEL PAGE
1940 CLS
1950 LET h=9
I960 FOR I=P-m TO P-n
1970 PRINT @ h,o;M(I*6+3);

1980 LET X=M(1*6+5)
1990 IF X=133 THEN GOTO 2110 
2000 LET F=M(1*6+4)
2010 IF F=0 THEN LET v=10O-(4*(X-49))
2020 ELSE LET v=100-(4*(X-33))
2030 IF F=1 THEN GOSUB LABEL DIESE 
2040 LET X=M(1*6+2)
2O50 PRINT â h,v;CHR$(X);
2060 LET p=P,F-I
2070 GOSUB LABEL EMISSION
2080 LET h=h+6,F-p
2O90 NEXT I
2100 RETURN
2110 LET v=81
2120 GOTO 2050
2130 LABEL DEFILEMENT

2140 LET x=X
2150 IF P O S  THEN GOTO 2180 
2160 F'RINT @ h,c? " "S 
2170 GOTO 2210
21B0 LET F=M(P*6+4),X=M(P*6+5)
2190 IF F=1 THEN GOSUB LABEL DIESE 
2200 ELSE F'RINT H h,cS" "S 
2210 LET y=0,z=0
2220 IF ::=44 AND h=9 AND F O I  THEN GOSUB LABEL PRECEDF'AGE 
2230 IF y=l THEN GOTO 2250
2240 IF x=44 AND h< >9 AND F O I  THEN LET h=h-6,P=F'-l
2250 IF x=46 AND h=117 AND P O S  THEN GOSUB LABEL NEXTF'AGE
2260 IF 2=1 THEN GOTO 2280
2270 IF x=46 AND h<>117 AND P O S  THEN LET h=h+6,F'=F'+l 
2280 GOSUB LABEL CURSEUR DIESE 
2290 RETURN
2300 LABEL CURSEUR DIESE 
2310 IF F-S THEN GOTO 2400 
2320 LET 0=M (F'*6+3) , F=M (F'*6+4)
2330 IF F O I  THEN GOTO 2400
2340 IF NOTRIGHTt (D$ (M <F'*6+5) -32), 1 ) = "#" THEN GOTO 2400 
2350 VDU 18
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N
 

C
:i

2360 F'RINT @ h,c;"#";
2370 VDU 18 
2380 LET F=0 
2390 RETURN 
2400 LET F=0
2410 GOBUB LABEL VARIABLES 2
2420 RETURN
2430 LABEL PRECEDPAGE
2440 LET P=P+2,m=lB
2450 GOSUB LABEL PAGE
2460 LET h=99, y=l, P=P-3, li=u-1
2470 LET F=M (F'*6+4) , 0=M (F'*6+3)
2480 GOSUB LABEL VARIABLES 2
2490 RETURN
2500 LABEL NEXTF'AGE
2510 IF S>P THEN GOTO 2530
2520 LET F-F'-l

2530 IF P+16 S THEN LET n=0,F-P+16,m=18
2540 ELSE LET m=S-P+2,P=S,n=l
2550 GOSUB LABEL PAGE
2560 IF F'=S THEN F'RINT 0 h,o;0;

2570 LET h=27, z = l, p=F'-m+3, n=0, u=u+l
25B0 IF P O S  THEN LET F=M !F’*6+4) , 0=M (F'*6+3)
2590 GOSUB LABEL VARIABLES 2 
2600 RETURN 
2610 LABEL ERASE

2620 IF S O I  THEN GOTO LABEL ATTENTION 
2630 LET P=l,S=l,u=l,h=9,O=3,L=130 
2640 CLS
2650 GOSUB LABEL VARIABLES 2
2660 RETURN
2670 LABEL REJOUER
2680 IF S=1 THEN RETURN
2690 F'RINT @ H, 1 ; "
27O0 F'RINT ë h, c; " " ;
2710 GOSUB LABEL EFFACER CADRE 
2720 INK D 
2730 VDU 23
2740 F'RINT "ENTREZ LE TEMPO DESIRE, PUIS <RETURN 
2750 F'RINT

2760 F'RINT "! EN BATTEMENTS/MINUTE DE LA NOIRE ) 
2770 F'RINT

2780 INF'UT "TEMPO (10-1000) ";t
2790 IF t<10 OR t>1000 THEN GOTO 2750
280O LET 7=20000*318/t
2810 PROTECT D
2820 INK 7
2830 LET p=F'
2840 FOR F'=l TO S-l 
2850 GOSUB LABEL EMISSION 
2860 NEXT P 
870 F'ROTECT O 
880 PROTECT B
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2896 GOSUB LABEL INSCRIPTIONS
2766 LET P=p,T=13256
2916 GOSUB LABEL VARIABLES 2
2920 GOSUB LABEL CURSEUR DIESE
2930 RETURN
2940 LABEL DELETE
2950 IF S=1 OR P=S THEN RETURN
2960 IF S<>2 THEN GOTO 2996
2976 GOSUB LABEL ERASE
2986 RETURN
2990 FOR I=P TO S-l
3600 LET J=1
3010 WH ILE 1 + 1 O  S AND J0 6  
3Ô20 LET M<I*6+J)=M<(I+l)*6+J)
3030 LET J=J+1 
3040 WEND 
3056 NEXT 1 
3O60 LET S=S-1,F=0
3070 IF (S-19) MOD 16=0 AND u O l  THEN LET u=u-l,h=99+«((P-16) MOD 16>*6>
3080 GOSUB LABEL PLAYPAGE
3096 RETURN
3100 LABEL FLAYPAGE
3110 IF S=1 THEN RETURN
3120 LET f=h,g=P
3130 LET P=(u*16)+3,m=18
3140 IF P>=S THEN LET P=S-1,m=P-(tu-1)*16+1)
3156 GOSUB LABEL PAGE
3160 IF F-S-l AND h<>123 THEN PRINT @ h,o;0;
3170 LET h=f,P=g
3186 GOSUB LABEL VARIABLES 2
3190 GOSUB LABEL CURSEUR DIESE
3206 RETURN
3210 LABEL INSERT
3220 IF S=P THEN RETURN
3230 FOR I=S TO P+l STEF' -1
3240 FOR J=1 TO 5
3256 LET MU*6+J)=M(<I-1)*6+J)

3260 NEXT J 
3270 NEXT I
3280 IF S<500 THEN LET S=S+1
3296 LET M (F'*6+l ) =0, M (F'*6+4) =0, M (F'*6+5) =133
3300 GOSUB LABEL PLAYPAGE
3310 RETURN
3320 LABEL PRINTER
3330 EXT PF'RINT
3346 LPRINT
3350 LPRINT
3360 LPRINT "COPIE DE LA MELODIE :"
3370 LPRINT
3336 IF S=1 THEN RETURN 
3390 FOR 1=1 TO S-l
3400 IF M( 1*6+1)00 THEN GOTO 3430 
3410 LET A$="SILENCE"
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342W GOTO 3470
3430 IF M< 1*6+4)00 THEN GOTO 3460
3440 LET A$=N$(M<1*6+5)-48)
3450 GOTO 3470
3460 LET A$=D$(M(1*6+5)-32)
3470 LF'RINT
3480 LF’RINT "NOM DE LA NOTE " ; I ; " : ";A$;" LONGUEUR : L$ (M ( 1*6+2) -127)
3490 IF NOTA$="SILENCE" THEN LF’RINT " OCTAVE : ";M(1*6+35
3500 ELSE LF'RINT
3510 LET p=F’,F'=I
3520 GOSUB LABEL EMISSION
3530 LET F-p
3540 NEXT I
3550 LF’RINT
3560 LF’RINT

3570 RETURN
3580 LABEL ATTENTION
3590 PR INT @ 3,110;"VOUS CONFIRMEZ LA COMMANDE (0/N)?";
3600 LET k=GETN
3610 IF k=78 OR k = 110 THEN GOTO 3640
3620 IF k=79 OR k = lll THEN GOTO 3670
3630 GOTU 3600
3640 F’RINT 0 3, 110;CHR$(30) ;CHR$(31) ;
3650 LET n=0 
3660 RETURN
3670 IF n=0 THEN GOTO 2630
3680 ELSE GOTO 4010
3690 LABEL SAVE
3700 IF S=1 THEN RETURN
3710 GOSUB LABEL EFFACER CADRE
3720 LET Z=q
3730 DF'OKE Z, S
3740 LET Z=Z+2
3750 FOR 1=1 TO S-l
3760 DF’OKE Z, (M ( I *6+1 ) * 10)
3770 FOR J=2 TO 5 
3780 F'OKE Z+J, M ( 1+6+J )
3790 NEXT J
3800 LET Z = Z+6
3810 NEXT I 
3820 VDU 23
3830 F’RINT "TAREZ: D F3E8 FFF8 O ’ MELODIE7 "
3B40 F'F.'INT
3850 F’RINT "METTEZ LE K7 EN RECORD"
3860 F’RINT "PUIS VALIDEZ PAR <RETURN: "
3870 PRINT
3880 F'F.'INT "POUR RETOURNER AU PROGRAMME, TAPEZ: 11 
3890 F'F.’INT "J PUIS <RETURN> SUIVI DE GOTO 3940"

5900 INK D

3910 WINDOW 3,123,235,245 
3920 VDU 23 
3930 MON
3940 WINDOW 3,123,125,245
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3950 INK 7
3960 GOSUB LABEL INSCRIPTIONS 
3970 RETURN 
3980 LABEL LOAD 
3990 LET n=l
4000 GOTO LABEL ATTENTION 
4010 LET n=0 
4020 CLS

4030 GOSUB LABEL EFFACER CADRE 
4040 v'DU 23
4050 PRINT "POSITIONNEZ LA K7"
4060 PRINT
4070 PRINT "METTEZ SUR PLAY..."
4080 PRINT
4090 MLOAD "MELODIE"
4100 LET Z=q 
4110 LET S=DF'EEK ( Z )
4120 LET Z=Z+2
4130 FOR 1=1 TO S-l
4140 LET M (1*6+1)=DPEEK(Z 1/10
4150 FOR J=2 TO 5
4160 LET M ( 1*6+J ) =F'EEK (Z+J )
4170 NE X T J
4180 LET Z=Z+fc

4190 NEXT I
4200 GOSUB LABEL INSCRIPTIONS 
4210 CLS
4220 LET P=l,u=l,h=9,O=3,L=130,F=0 
423.0 GOSUB LABEL PLAYF'AGE 
4240 RETURN

S tru c tu re  e t  e x p lic a tio n s  d u  p ro g ra m m e :

C om m e GENECAR, C H O PIN  es t co n s titu é  d 'u n e  success ion  de ro u tin e s  

appelées en série pa r le p ro g ra m m e  source  (lignes 1 0 0 -1 8 0 ) :

Nom  du label Fonction

INITIALISATION Réservation de la zone-mémoire nécessaire à la création des 
notes de musique et à la sauvegarde de la mélodie sur K7. 
Création des caractères spéciaux par lecture de lignes de 
DATA.

VARIABLES

ECRAN

In itia lisa tio n s  des diverses variab les et tab leaux du 
programme.

Présentation écran de base.
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EFFACER CADRE Création et effacem ent d'une fenêtre-texte destinée à l'a ffi­
chage des commandes disponibles.

INSCRIPTIONS Affichage du titre  et des commandes disponibles.

VARIABLES 2 Sous-programme d'affichage de la longueur de note et de 
l'octave en cours, du curseur et du numéro de la page.

LABEL BOUCLE Boucle de saisie des commandes. Celle-ci appelle elle-même 
un certain nombre de sous-routines, en fonctions des 
commandes entrées.

Sous-routines :

SAISIE Saisie, affichage et émission d'une nouvelle note de musique.

OCTAVE M odification de l'octave en cours.

LONGUEUR M odification de la durée de note en cours.

DEFILEMENT Sous-routine autorisant le déplacement à l'in térieur de la 
partition.

ERASE Efface la mélodie en mémoire, après confirm ation.

REJOUER Pour écouter toute  la mélodie au tem po désiré.

DELETE Efface la note sous le curseur.

INSERT Insertion d'un silence dans la partition à la position du curseur.

PLAYPAGE Joue la page affichée à l'écran, à un tem po fixe.

PRINTER Copie sur l'im prim ante la mélodie en mémoire.

SAVE Sauvegarde sur K7 de la mélodie, en recopiant celle-ci dans la 
zone-mémoire réservée (INITIALISATION), puis en chargeant 
cette zone à l'aide de la commande DUMP du Moniteur.

LOAD Recharge la mélodie en mémoire à partir du K7.

Enfin , d 'a u tre s  so u s -p ro g ra m m e s  so n t fré q u e m m e n t appe lés par to u te s  les 
ro u tin e s  du p ro g ra m m e :

DIESE Affiche un signe à la position du curseur, si la note sélec­
tionnée correspond à un dièse.

EMISSION Émet la note définie par P, sa position dans la mélodie.

PAGE Affiche à l'écran la page sélectionnée.
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CURSEUR DIESE Conserve l'affichage du signe même lors des déplace­
ments du curseur.

PRECEDPAGE Affiche la page précédente, quand le curseur dépasse la 
première note de la page en cours en mode défilement.

NEXTPAGE Passe à la page suivante (automatique en mode saisie).

ATTENTION Message réclamant une confirmation de type O/N, pour les 
commandes effaçant une mélodie en mémoire.

R EM ARQUE: T o u te s  les ro u tin e s  de "C H O P IN "  son t p résen tées c i-dessus, 

m a is  chacune  d 'e lle s  en appe lle  d 'a u tre s  en fo n c tio n  des beso ins du 

p rog ram m e.

153





A ppendice:

Les messages d'erreur

Code  : 1

M essage-. O U T OF M E M O R Y

S ig n ific a tio n  : La to ta lité  de la m é m o ire  v ive  d ispon ib le  a été occupée, ou 

vous avez te n té  de cha rge r un p ro g ra m m e  tro p  long à p a rtir  d 'une  cassette .

Code  : 2

M essage  : W R O N G  M O D E

S ig n ific a tio n  : T e n ta tive  d 'u til is e r  en m ode d ire c t des com m andes  ne fo n c ­
tio n n a n t que dans un p ro g ra m m e  (IN PU T, etc.).

C o d e : 3

M essage-, STR IN G  ERROR

S ig n ific a tio n  : Ind ique  une e rreu r conce rnan t une chaîne, co m m e  par 
exem p le  la te n ta tiv e  d 'y  a ttr ib u e r p lus de 1 27  caractères.
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Code  : 4

M essage-. M IS S IN G  BRACKET

S ig n ific a tio n  -. Un nom bre  im p a ir  de g u ille m e ts  a été re n co n tré  dans une 
ligne  de p rog ram m e.

C o d e : 5

M e s s a g e : D IV ID E  BY ZERO ERROR

S ig n ific a tio n  : T e n ta tive  de d iv ise r un nom bre  par 0.

Code  : 6

M essage-. O VER FLO W  ERROR

S ig n ific a tio n  : Un nom bre  supé rieu r à 9 .9  1 0 63 a été rencon tré  (ou ca lcu lé ) 

dans un p rog ram m e.

Code  : 7

M essage  : SYN TA X  ERROR

S ig n ific a tio n  : Une e rreu r de syn taxe a été rencon trée  dans une com m ande  
d ire c te  ou  une ligne  de p rog ram m e.

C ode -. 8

M essage-. S O M E T H IN G  M IS S IN G

S ig n ific a tio n  : Il m anque  un o p é ra te u r ou une opé rande  dans une ligne  de 
p rog ram m e ou une com m a n d e  d irec te .

Code  : 9

M essage  : FU N C TIO N  A R G U M E N T  ERROR

S ig n ific a tio n  : Un a rg u m e n t e rroné  ou hors  lim ite s  a é té  fo u rn i à une fo n c ­

tio n , pa r ex. S Q R (—1). (R acine carrée de —1).

Code  : 1 1

M essage-. R E D IM E N S IO N E D  A R R A Y

S ig n ific a tio n  : Réponse à une te n ta tiv e  de re d im e n s io n n e r un tab leau  déjà 
déc la ré  par D IM .
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C o d e : 12

M essage-. LINE, LABEL OR PROC NOT FO U N D

S ig n ific a tio n  : Un n u m é ro  de ligne  ou LABEL in e x is ta n t a é té  fo u rn i à 
GOTO, TH E N  ou G O S U B , ou a lors un PROC se réfère à une p rocédure  

inex is tan te .

Code  : 1 3

M e ssa g e : N U M B E R  O U T OF RANGE

S ig n ific a tio n  : Un nom bre  hors  lim ite s  a été fo u rn i, ou rencon tré  lo rs d 'u n  
ca lcu l.

C o d e : 14

M e s s a g e : S U B S C R IP T  O U T OF RANGE

S ig n ific a tio n  : Un é lé m e n t de tab leau  est appe lé  en u tilis a n t un ind ice  hors 

des lim ite s  déc la rées dans D IM , lo rsque  le tab leau  a é té  d im ens ionné .

C o d e : 15

M e ssa g e : TYPE M IS M A T C H

S ig n ific a tio n  : D isco rdance  en tre  un type  de va riab le  e t les données que l'on  
essaie de lu i a ttr ib u e r (par e x : A = ” A B C D "), ou en tre  une com m ande  et 
l'a rg u m e n t q u 'o n  lu i donne  (ex : S IN (A$)).

Code : 1 6

M e s s a g e : LINE TOO LONG

S ig n ific a tio n  : A p p a ra ît en m ode d ire c t, si la ligne  de p rog ram m e en cours 
d 'é c ritu re  dépasse 2 4 0  caractères.

C ode : 17

M e ssa g e : C A N N O T  C O N TIN U E

S ig n ific a tio n  : Lo rsqu 'un  p ro g ra m m e  a été a rrê té  par ESC, réponse à 

l'in s tru c tio n  CO NT si une m o d ific a tio n  au p rog ram m e est e ffec tuée  

pendan t l'in te rru p tio n .

Code : 1 8

M essage  : O U T OF DATA
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S ig n ific a tio n  -, T e n ta tive  d 'u til is e r  READ, a lo rs  que les lignes de D ATA  on t 

déjà été lues en en tie r.

C ode : 19

M essage-, RETURN W IT H O U T  G O SU B

S ig n ific a tio n  : Un RETURN est rencon tré  sans ê tre  p ré a la b le m e n t passé par 

un G O SU B, ou un GOTO a p rovoqué  la so rtie  d 'u n e  bouc le  FO R-NEXT 

avan t la f in  de ce lle -c i.

Code \ 2 0

M essage  : N EXT W IT H O U T  FOR

S ig n ific a tio n  -, Une com m a n d e  NEXT est rencon trée  sans que la boucle  a it 

débu té  par un FOR.

Code -, 2 1

M essage  : U N D E FIN E D  V A R IA B LE

S ig n ific a tio n  \ Ind ique  l'u t il is a tio n  d 'une  va riab le , sans q u 'une  va leu r lu i a it 
é té  p ré a la b le m e n t a ttr ibuée .

Code-, 22

M e s s a g e -, U N T IL  W IT H O U T  W IT H O U T  REPEAT

S ig n ific a tio n  : Un U N T IL  es t rencon tré , sans que la bouc le  a it com m encé  
par REPEAT.

Code -, 23

M e s s a g e : W E N D  W IT H O U T  W H ILE

S ig n ific a tio n  : Un W E N D  est rencon tré , sans que la bouc le  a it débu té  par 
W H ILE .

Code : 2 4

M essage  : W H ILE  W IT H O U T  W E N D

S ig n ific a tio n  : Une bouc le  a été  am orcée  par W H ILE , sans ê tre  te rm in é e  par 

un W E N D .
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Code  : 2 5

M essage-. RETURN STAC K FULL

S ig n ifica tion -. T rop  de bouc les  du  typ e  FO R-NEXT, R EPEAT-U N TIL etc. 
im briquées.

Code  : 2 6

M essage-. REPEAT W IT H O U T  U N TIL

S ig n ific a tio n  : Une bouc le  d é b u ta n t par REPEAT ne se te rm in e  pas par un 
UNTIL.

Code -. 27

M e s s a g e : G O SU B W IT H O U T  RETURN

S ig n ific a tio n  : Un so u s -p ro g ra m m e  appelé  par un G O SU B ne se te rm in e  
pas par RETURN.

Code : 2 8

M e ssa g e : ENDPRO C W IT H O U T  PROC

S ig n ific a tio n  : Une com m a n d e  ENDPRO C est rencon trée , sans que le sous- 

p rog ram m e a it é té  appe lé  par PROC.

Code : 2 9

M e s s a g e : BAD  TAPE

S ig n ific a tio n  : Une v é rif ic a tio n  du p rog ram m e sauvegardé par VERIFY s 'es t 

avérée néga tive .
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Présenté sous la forme d'un manuel de Basic approfondi, ce livre 
est destiné à ceux qui, déjà au fait des rudiments du Basic, désirent aller 
plus loin dans la connaissance de leur ordinateur. De nombreux pro­
grammes, dont certains sont des logiciels complets et prêts à utiliser, 
permettent d'ouvrir la voie vers une programmation avancée.

Citons un générateur de caractères et un programme musical prévu 
pour mémoriser une mélodie, en éditer la partition et copier celle-ci sur 
imprimante ou cassette.

L'initiation au langage-machine tient une place importante, avec là 
encore des programmes pour permettre au lecteur, même novice, l'em­
ploi de quelques «astuces» utiles sans connaissances de base. On trouve­
ra, parmi les programmes proposés, une méthode de reconfiguration du 
clavier, ainsi que la routine à utiliser pour créer et exploiter deux pages- 
écran.
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