SOMMAIRE

Page

PRESENTATION 5

BASIC STANDARD 1

Fonctions numériques 12

C L E FS P 0 U R fonctlions alphanumériques 13
Fonctians de transfert numérique-atphanumérique 4

Fonctions de transfert alphanumérique-numérique 15

M 0 5 Instructions d'affectation 16
Instructions de branchement 19

Instructions de conditiun 21

Instructions graphigues 22

G'i -| -| es B-l anCha r'd Instructions d'affichage et de sortie 24
fnstructions d'édition 27

Commandes du clavier 29

Entrées-sortfes standard N

Stockage des variablies en mémolre 32

Codes des iastructians 13

Editions du P.S.I. BASIC D.0.5. ®
Nouvelles fonctions du D.0.5, 36

touvelfes instructions du 0.0.5. as

Houvelles entrées-sarties avec le D.0.S. 44

CLEFS POUR MDS ?



SOMMAIRE

SOMMARE
UTILITAIRES 47 CONNECTEURS 104
Ehoilx dans un MENU 48 Prise PERITEL 104
Boucle d'attente/modif aléas 49 Connecteur d'extension 102
Salsie d'€cran restreinte 50 Connecteur de crayon optique 183
Mouvement par manetie de jeu 51 Connecteur de Lecteur-Enregistreur 104
Conversions T07-Ma5 52 Prise CANON de contrdleur de Communication 105
Nombre de deux chiffres sur un caractére 54 Connecteurs DIN de manettes de jeu 106
Brochage des principaux circuits intégrés 107
MESSAGES D'ERREUR 55
... et conseils pour les faire disparaitre 55 ORGANES CENTRAUX 108
Clavier 109
JEU B'INSTRUCTIONS DU 6809 59 Ecran 1t
Registres du 689 60 Disquettes 13
tastructions 61
Modes d'adressage 62 COMMENT ? 1"
Jeu d'instructions du 6899 63 Supprimer le bruitage du clavier _ 17
Changer e temps de jatence du ¢lavier 117
ADRESSES 7 Définir une vartable de position du curseur 17
Organlisation générale ge 13 mémaire 17 Deéfinir une variable de haut de fenétre d'écran 118
Le MONITEUA 78 D&finir une variable de bas de fendtre d'écran 18
Principales routines du MONITEUR 80 Définir une variable avet caractéristigues
. d'affichage 119
Registres du MONITEUR 90 )
Description de certains registres 93 Interdire |'utilisation de touches 120
PIA systime 94 Changer la forme des caractares 121
PIA communicatfon 86 Sauvegarder une page ¢'écran 122
PIA maneties de jeu 97 Sauvegarder une bande d'écran graphique 122
Crayon optique 100 Créer un caractére graphique 123
Créer une variable graphique multicases 124
Reconnaftre a4 1'écran un caractére graphique 125
Inhiber le clavier 126
Changer !'en-téte d'une disquette 126

CLEFS POUR NOS CLEFS POUR NO§ ’



OMUATRE

ANKE LE

ANKE XE

ANNEXE

ARKEXE

ANNEXE

ARRELE

Recopter le D.0.S5. sans BACKUP 127
Programmer un auto-start sous 0.0.5. 127
Utiliser le graphisme de |'imprimante 126
ANNEXES
| - CODES ESCAPE 13
11 - CODBES ESPACE 135
FIT - CARACTERES 137
Code ASC1I 137
Caractéres accentuds 138
Codes “accents” retournés par SCREEN{X,Y)} 138
I¥ - TABLEAUX DES PRINCIPAUX CODES 139
Codes couleur 139
Codes de note de musique 140
Codes d'octave 140
Codes de durée de note 140
¥ - CARACTERISTIQUES TECHMIQUES i1
Présentation 141
Alimentation extérieure 141
Caractéristiques techniques 1414
| | 143
Conversion Décimal-flexadécimal 143
Converslon Hexadécimal-Pinaire Y44
Schéma d'écran “cases” 145
Scivema d°écran "points” 146

CLEFS POUR MOS

Les
pes !

Les

rique,

Les

BASIC STANDARD

commandes dv Basic sont divisées en deux grands grou-

e les FONCTIONS ;
# les INSTRUCTIONS.

FONCTIONS retournent un résultat numérique ou al -
Nous distinguerons : q ohanumé

-~ les Fonctions numériques ;
- les Fonctions alphanumériques ;

- les Fonctions de transfert numérique-al H
phanumérique ;
- les Fonctions de transfert alphanumérlque-numérigue.

INSTRUCTIONS effectuent des tiches. Nous distinguerans ;

- les Instructlons d'affectatlo '

do vanabrene lon (d'espace mémoire ou
les Instructions de branchement H
les Instructions de condition ;
les Instructions graphiques ;
les Instructions d'affichage.
les Instructions dtédition
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Fonction

ABS{x)
Co5(x)
CSRLIN
EXP{x)
Flx{x)

FRE(x)}
INT{x)
LOG{ x)
PEEK{x)

POS
POINT{x,¥)

PIR1G

RND
SCREEN{x.y)

SGH(x)
SIN(x)

SQR({x)
STECK{x)

STRIG(x)

TAN(x)
YARPTR{x)

1

NUMEREQUES

Retour Condition

La valeur absclue de x.

Le coslnus de x. x en radians.
La ligne du curseur.

t'exponentielle de base ‘e’ de x. x< 88

La valeur entlére la plus proche
de X.

L'espace-mémoire libre,
La partie entiére de x.

Le logarithme népérien de x. X positif
La valeur de l'octet -131071 =< x
d'adresse x. =< 65535
La colonne du curseur. .
te code couleur du point (x.y). 9 =< x =< 319
f=cy =< 195

@ si le crayon optique non appuyé.

t si le crayon optique est appuyé.
vn nombre compris entre @ et V.
Le code du caractére colonne #, @ =c¢ x =< 39
ligne y. #= ya<2d
“1s{i x<§@

#gsix=289

1si x>8@.
Le sinus de {'angle x, X en radians
La racine carrée de x. x> @
Le code position de la manette P=<x=<1

de jeux numéro x.

# si bouton manette x non appuyé.  Pecx=<i
-1 si bouton manette x appuyé.

L& tangente de |'angie x. X en radians.
L'adresse de la varlable x.

CLERS POUR MOS

FONCTIONS ALPHANUMERIQUES

Fonction Retour

LEFT$(AS,x) Les x caractéres i gauche
dans A},

MIO$(AS,.x,¥) Les y caractires dans A$ }
partir du x-léme,

RIGHT${A$,x) Les x caractéres & droite
dans A$.

CLEFS PQUR MO5

Condition

=< 255

=(y
a< 255

=< 255



ONCTIONS DE_TRANSFERT
F“EEI%QUE-ALPHANUMERIQUE

Fonetion Retour

CHR$(x} Le caractére de code X.

GR3(x) Le caractére graphlique de
numéro x.

STR${x) L'écriture du nombre x en chaine

de caractéres.

YARPTR(A) L'adresse de stockage de A.

H

Condition
# =< x =< 255
$=<x <l ;

N est définl
par CLEAR, N

cLErs vobR xob

Fonetion

ASC(AS)

FRE{A$)
INSTR(A$,B$ )}

VARPTR(AY )

YAL(A$)

FONCTIONS DE TRANSFERT
ALPHANUMERIQUE-NUMER [QUE

Retour Condition

Le code du premier caractére

de AS. : A% non vide

L'espace alphanumérique llbre,.

Le numéro du premier caractére
de B$ sl contenu dans AS.
2@ si absent.

L'adresse du bloc de définltion
de la varlable chafne de carac-
téres A$.

La valeur du premier nombre
&crit dans la chalne de carac-
téres A%,
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"raUCTI0NHS DCAFFECTATION

CLEAR

OATA

DEFGR${x)=

DIK

ERROR x

Affecte de la plate en mémoire pour les chalnes
de caractéres ou pour Je reste (nombres, pro-
grammes}.

Syntaxe : CLEAR nbri,nbrl nbrl
nbr1 : le nombre d'octets réservés pour les

chatlnes.

nbr2 + 1'{ndication du haut de la mémolre
Basic.

nbrl ¢ le nombre de caractéres aiphanumeri-

riques réservés,

Liste des données jues par READ.

Smtaxe : DATA abri,nbr2, ..., 'chaine’,
‘chalae2‘...

Affecte au caractére graphigue le numéra x les
valeurs qui suivent,

Syntaxe : DEFGR${npbr@)=nb1,nb2,nb3,nbd,nbd,nbé,

nb?,nbd

nbrd : numéro du caractére graphique.

nbi-nb8 : codes des segments de huit points
définissant les huit tignes d'un
caractére.

Conditions
B =< nb! =< 255
B =< nbr < N (N dé&fint par CLEAR,.N).

Affecte de 1a place en mémoire pour les varia-
bies tabjeaux spécifiés aprés DIM.

Affecte lmmédtatément le code x & une erreur
simuiée.

FOR X=... TD... Mfectations successives 3 X d'une suite de

1o

valeurs dont on spécifi{e la premidre el la der-
niére. Le changement pour la valeur suivante
sfeffectue 3 la rencontre de KEXT.

Syntaxe : FOR var=abr! 70 nbr2

var : varlable affectée par 1a boucle.
nbrt : premier nombre de la scrutation,
nbr2 + dernier nombre de la scrutation,
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INSTRUCTIONS D’ AFFECTATION

FOR Xa..TD..STEP... ldentlque au précédent, mais les vileurs

INPEN x,y

INPUT

INPUT S

INPLTS(x)

TNPUTPEN x,y

CLEFS

paNn

sont affectées avec un 'pas' spéclifié aprés STEP.

Syntaxe ! FOR var=nbr! TQ nbr2 STEP nbr)
Idem FOR...T0..., mais abrd ast le 'pas! {le
saut entre deux valeurs prises).

Affecte a4 x |'abscisse et & ¥ l'ordonnée du
polnt vu par le crayon optique.

Syntaxe : INPEN vari,var?
vari : Tarlable contenant !'abscisse du point
u.

var : Tariable contepant !'ordonnéa du point
718 '

Re?afquc : 81 1a lecture est mauvaise, vartsvar2

Affecte & la variable numérique ou alphanuméri-
que, spicifite aprds INPUT, la valeur tapée au

clavier pendant le déroulement du programme. Pas
de virgule,

Syataxe : INPUT vari{ var2...)

ou : IWPUY"chalne de caractires™;
varif,var2,...)

vari{var2...) est la valeur (sont les valeurs)
attribude auv clavler par 1'utliisateur
du programme,

Lecture d'un enregistrement dans un fichier
séquentiel.

Syntaxe : INPUT=nbr var

nbr t numéro du canal ouvert en lecture
séquentielle,

var ; variable {numérique ou alphanumérique)
4 laguelle }'enregistrement lu est
affecte,

Attente de la frappe de x touches, sans affi-
chage,

Syntaxe : INPUT${nbr)

nbr : nombre de caractéres attribuds, sans
affichage.

Identique & INPEN, mafs la lecture n'a Jieu que
si le crayon optigue ast appuyé.

HOS



T 2TIONS DY AFFECTATION

LINE INPUT

LINE INPUTH

POKE x,y

i

Comme INPUT, sauf qu'on ne peut saisir qu'une
chaine de caractdres. Tous les caractdres avant
<ENTREE> sont saisis, y compris les virgules.

Comme INPUTS, sauf qu'on ne peut lire qu'une
chaine de caractéres. Tous les caractéres sont
ius sur le périphérique jusqu'd un CR (Retour
Chariot}.

Affecte & l'octet d'adresse x fa valeur de y.
Syntaxe : POKE nbri,nbr2

nbri : gdresse de i'octet ol on inscrit nbr2.

Ordre de lecture des données mises en DATA,
Syntaxe : READ A,B,...A$,B%,...

S le de base de 1'affectation pumérique et
a{Eﬁgnumérlque. Le membre de droite est affecté
3 la variable de gauche.

CLEFS POUR NOb

EXEC x

GOsuB

6070

ON x GOSUB

ON x GOT0

RESUME
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INSTRUCTIONS DE BRANCHEMENT

Branchement & 1'octet d'adresse x.

Syntaxe : EXEC nbr
nbr : adresse de ['octet de la routine en
langage machine o0 1'on se branche.

Branchement direct i un sous-programme.

Syntaxe : GOSUB In

In : numéro de la premizre ligne du sous-
programme Basic od !'on se branche
(pas de GOSUB calculé).

Dranchement direct & une ligne.

Syntaxe : GOTO In

In ! numéro de ligne Basic ol 1'on souhalte
se brancher.

Branchement i des sous-programmes en fonction de
la valeur du nombre x.

Syntaxe : ON nbr GOSUB Int,Inz,...

nbr : variable de choix. Si nbr=8, 1'ins-
truction est tgnorée. Si nbrel, it y a
GOSUB 4 la tigne Int. SI nbr2, 1l y a
GOSUB & la ligne In2,...

Branchement & des lignes en fonction de [a
valeur du nombre x.

Syntaxe : OM nbr GOTO ini,in2,...

nbr : variable de choix. 51 nbr=f, })tins-
truction est ignorée. Si nbr=1, i ¢
a GOTO A la ligne Int. Si mbr=2, il y
a G0TO0 & la llgne Inz,...

Retour & la ligne d'occurrence d'une erreur,
celle-ci étant résorbée,

Syntaxe : RESUME

L'erreur est, si possible, résorbée et 1'exbcu-
tion de 1'instruction o0 1'erreur est apparue
est reprise. SI I'erreur n'a pas 6té résorbée,
on risque de se mettre dans une boucle sans fin.

9



*~2uCTIONS DE BRANCHEMENT

RESUME Rl

RESUME NEXT

RETURN

20

Retour A }a ligne nl aprés résorption d'erreur.

Syntaxe : RESUME nl
cimme RESUME, mais le retour se fait 3 la ligne
bastc nl.

Retour 4 la ligne suivant celle ol une erreur
ast survenue.

Syntaxe : RESUME NEXT

Retour a 1'instruction suivant le GOSUB appelant.

Syntaxe : RETURN
Llaxécution se poursult aprés le GOSUB qui 3
appelé le sous-programme qui se termine.

CLEFS POUR NOS

IF.. . THENK, ..

INSRUCTIONS DE CONDITiOW

5t la condition est réalisée, la suite aprés
THEN est exécutée.

Syntaxe : IF 'cond' THEN 'instr’

5i 'cond' est vrale, !'instruction 'instr’
s'exécute, sinon le programme se pourswit 3 ia
ligne sulvante

Congeil : ne pas mettre de séparateur d'instruc-
tion aprés 'instr',

IF...THEN...ELSE Si condition réalisée, on exécute la sulte

aprés THEN, sinon aprés ELSE.

Syntaxe : IF 'cond' THEN 'instr)' ELSE 'instir2!
5i 'cond’' est vraie, 'instril' est exécutée et
hon 'instr2'. 51 'cond' est fausse, 'instr2' est
exécutée et non 'instri’.

ON ERRODR GOTO Branchement au numéro de ligne spéciflé en cas

d'occurrence d'erreur.

Syntaxe ; ON ETRROR GOTO In

in ! numéro de ltigne Basic od i) y a bran-
chement autamattque en cas d'accurren-
ce d'erreur. Il n'y 3 pas de diagnes-
tic d'erreur du type Evror XX in XXXX.

CLEFS POIR MOS



tee TP TIOHS GRAPHIQUES

8OX

BOXF

LINE

¥

Trace un rectangle, PSET

Syntaxe @ BOX{nbri,nbr2}=(abrd.nbrd} nbrd
nbr{,nbr2 sont les coordonnées d'un sommet du

rectangle.
nbr3,nbrd sont les coordonnées du sommet opposé.
abrd est le code de couleur du tracé
(opticanel).

Syntaxe : 80X -{abri.nbr2),nbr3

Le dernjer point graphique affiché est le pre-

mier sommet.

nbri,nbr2 sont les coordonnées du sommet opposé.

nor3 est le code de couleur du tracé
(optionnel}.

Trace un rectangle pleln.

Syntaxe : BOXF(nbri,nbr2}-{nbr3,nbr4),nbr5
nbri,nbr2 sont les coordonnées d'un sommet du

rectangle.
nbr3,nbrd sont les coordonnées du sommet opposé.
nbrb est le code de couleur du rectangle

plein {optionnel).

Syntaxe : BOXF -{nbri.nbr2},nbrd :
Le dernier point graphique affiché est le pre-
mier sommet.
nbri,nbr2 sont les coordonnées du sommet opposé.
nbri gst le code couleur du rectangle

piein (optionnel).

Trace un segment entre deux points.

Syataxe : LINE(nbr1,nbr2)-(nbr3,nbrd) ,nbrd
nbri,nbr2 sont les coordonnées d'une extrémité

' du segment.
nbe3,nbrd sont les coordannées de |'autre
extrémité.
nbrs est le code de couleur du tracé
(opticanel}.

Syntaxe : LINE -{nbri.nbr2},nbr3

Le dernier polnt graphique affiché est 1'extré-

mité du segment.

nbri,nbr2 sont les coordonnées de 1'autre
extrémité,

nbrd - est le code de couleur du tracé
{optionnel ).

CLEFS POOR NOS
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INSTRUCTIONS GRAPHIQUES

Affiche un point 3 1'&cran

Syntaxe : PSET(nbri,nbr2),nbr3

la couleur de code nbr3. nbri,nbr2 dans



1NSTRUCTIONS DFAFFICHAGE ET DE SORTIE

ATTRE

BOY

BOXF

COLOR

CONSOLE

M

Fixe la tallile des caractéres,

Syntaxe : ATTRB nbri,nbr2
51 nbri=%, les caraciéres sont en double largeur.
Si nbr2=1, les caractéres sont en double hauteur.

Trace un rectangle de caractéres dont deux som-
mets opposés sont spécifiés.

Syntaxe : BOX{nbri,nbrZ)-{nbr3 nbrd)cars.nbrd

car} est le caractére dessinant le rectan-
gle.

nbri,nbr2 sont les coordonnées d'un sommet du
rectangle.

nbr3,nbrd sont les coordonnées du sommet opposé.

nbrb est le code de couleur des caractéres
{optionnel].

Syntaxe : BOX -{nbri.nbr2)car$ ,nbri

car} est le caractére dessinant le rectan-

gle. U'emplacement ‘du curseur est le
premier sommet.
nbri,ndr2 sont les coordonnées du sommet opposé.
nbrl est le code de couleur des caracteéres
{optionnel).

Comme BOX. mais fe rectangle est plein,

Fixe 1a couleur des caractéres el du fond sur
lequel ils sont inscrits. Peut aussi inverser
les couleurs.

Syntaxe : COLOR nbri,nbr2,nbr3

nbri détermine la couleur des caractéres.

nhr2 détermine ta couleur du cadre od ils
s'lascrivent,

Si nbr3=§, les couleurs entre cadre et caracte-

res sont permuiées.

Idem st nbr3=1.

Fixe Je haul et le bas de la page défilable
drécran.,

Syntaxe : CONSOLE nbri,nbr2.nbr3,nbrd

nbrt détermine le haut de la fenbtre
d'écran.,

nbr2 d&termine le bas de la fendtre d'Scran.

$i nbrlst, les couleurs de la fenétre sont
figées,

nbr3=9 supprime le mode précédent.

CLEFS POUR K0S

LIKE

LOCATE

PRINT

PRINT

INSTRUCTIONS D*AFFICHAGE DE SORTIE

St pbrd=2, {1 n'y a plus de défiiement d'écran.
Arrivé en bas de page, le curseur
remonte en haut sans effacer.

Si nbrde=1, 1] y a défilement lent.

nbrd=@ remet le défilement en mode normal.

Trace une |ligne de caractéres dont les deux
extrémitas sont spécifiéas,

Syntaxe : LINE(nbri,nbr2)-(nbr3,nbrd)car$,nbrs

car$ est le caractére formant la ligne,

nbri,nbrz sont led coordonnées d'une extrémijté
du segment,

nbr3.nbrd4 sont les coordonnées de 1'autre extré-
mité.

nbré est le code de couleur du tracé
{optionnel).

Syntaxe : LINE -(nbri.nbr2)cary.nbrd

car % est le caractére formant la tigne,
La position du curseur est ja premiére
extrémité du segment.

nbr{,nbr2 song les coordannées de |'autre extré-
mité.

nbr3 est le code de couleur du tracé
{optionnel ).

Positignne le curseur 3 |'écran.

Syntaxe : LOCATE nbrt,.nbré,.nbr3

nbri.nbré sont les coordonnées od 1'on soubaijte
mettre le curseur,

5i nbr3a§, le curseur disparalt.

5i nbr3={, le curseur cllgnote.

Affiche a la position courante du curseur les
données oy var{ables qui suivent.

Syntaxe : PRINT ., {chaines ou variables ou
constantes)

Envoi d'une chatne de caractéres ou d'un nombre
sur un périphérigue.

Syntaxe * PRINTanbr R b2 . ik . Wk

nbr est [e numdro du canal ouvert en
sortie.

tes étoiles *** représentent soit des chalnes de

caractéres, soit des variables alphanumériques,

solt des nombres, solt des variables numériques,

CLEFT PONR wng



[NSTRUCTIONS D’AFFICHAGE ET DE SORTIE

Affiche 3 ta position courante du curseur les DELETE
PRKT USIHG données ou varjables gui suivent le ‘'champ'. Le
‘champ' donne le format d'éeriture.

Syntaxe : PRINT USING ‘champ formaté' nbri,
nbre... ‘

Le champ formaté peut contenir des mots ou des
descripteurs de champ. .
bescripteurs de champ : #44§.4 définlp un champ .
numérique avec un chiffre aprés la virgule et Do
trols avant,

+ devant le champ numérique affecte systémapl-
quement le signe & i'écriture du nombre {voir

END
page 52 la simulatlon de PRINT USING alphanumé-
rigue}.
¥ ortie formatée sur périphér|que. LIST
PRINTEUSING gomme PRINT=, associé & un USING comme ci~?essus
pour écrire sur le périphérique a 1'aide d'un
champ numérique,
PSET Affiche un caract@re aux coordonnées spéclfiées,
Syntaxe : PSET{nbri,nbr2)car$,nbr3
Agfiche en coordonnées nbri,nbre le caractére
car$ dans la couleur nbr3,
LOAD
LOAOK

26 CLEFS POUR NOS

INSTRUCTIONS D’EDITION

Supprime les numéros de ligne spécifiés.

Syntaxe

DELETE nli-ni2 : suppression des lignes de nl1
a nlz.

DELETE -nl : suppression des lignes avant ni.

GELETE nl- : suppression des lignes aprés nl.

Appelle Je Disk Operating System. Toute la mé-
moire est réfnitialisée.

Fin de l'exécution d'un programme. Les valeurs
des variables sont conservées, les fichiers
fermés,

Liste un programme, en totalité ou en partle,
sur e périphérique assigné par le descripteur

de fichier. Si celui-ci n'est pas Indiqué, c'est
;e Lecteur-Enregistreur. Le listage se fajt en
SCIL,

Syntaxe

LIST : liste tout le programme.

LIST nl : liste la ligne nl.

LIST -nl1 . liste toutes les lignes avant n).

LIST nl- : liste toutes les lignes aprés nl.

LIST nl1-nl2 : liste les 1ignes entre nli et
nl2.

Charge un programme 2 partir du Ltectaur-Enregis-
treur.

Syntaxe .

LOAD ! charge le premier programme trouvé,

LOAD Y t idem,

LOAD"nom” : charge le programme “nom” si
trouvé,

LOAD....,R ! comme ci-dessus, mais te progranme
commence,

Charge une zone-mémolre avec le fichier binaire
spécifié dans le descripteur de fichier.

Syntaxe

LOADM : charge le premler fichier trouvé,

LOADM"nom" : charge le fichier “nom" si trouve.

LOADM...,,ndb : ldem, avec décatage de nb pour
le chargement en mémoire.

CLEFS POUR NOS "



1.3TRUCTIONS D’EDITION

MERGE

SAVE

SAVEM

stoe

TROFF

TRON

"n

Incorpore 3 un pragramme un aulre programme sudr
cassette qui doit étre todé en ASCIL.

Syntaxe
Comme LOAD, sans optian R

Envoie un programme sur [e Lecteur-Enregistreur.

Syntaxe

SAYE"nom" 1 sauve le programme sous "nom".
SAVE"nom" A : Idem, mais avec codage ASCII.
SAVE"nom",P : idem, avec protection logicielle.

Sauve yne partie de la mémoire sur le Lecteur-
Enregistreur, sous forme de fichler binaire.

Syntaxe

SAYEM"nom" ,ad1,ad2,nbr @ sauve la portion
mémolre entre adi et ad? sous forme de fichier
binalre qul sera cnargé avee décalage de nbr.

Arrét provisaire de |'exécuiion d'un programme,
L'indication Break in ni. indique le numéro de
la ligne de 1‘*instruction STOP,

On peut imprimer, modifier les variables en
mode direct,

ta reprise du programme peut se faire soit par
CONT, solt par un GOTO direct.

Fin du mode TRON,

Provoque 1'affichage du numérp de chaque ligne
de programme effectuée, Cet affichage se falt
entre crochets.
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COMMANDES DE CLAVILR

interruption du programme en cours.

soudure de ligne. La Jigne suivant le curseur se
rattache & celle duy curseur.

suppression de tous les caractéres aprés le cur-
seur dans sa ilgne,

: émission d'un BIP dans le haut-parleur de la T.¥.

: déplacement du curseur vers la gauche : @8 Hexa,

: déplacement du curséur vers la droite @ #9 Hexa.

: déplacement du curseur vers le haut : P8 Hexa.
: déplacement du curseur vers le bas : A Hexa.
¢ retour du curseur en haut de 1'écran : 1E Hexa.

: cette touche appuyée, le mot BASIC, 8crit sur la

touche alors enfoncée, s'inscrit.

: pousse les caractéres de la ligne couranie aprés

le curseur, d'une case vers la drolte : 1C Hexa,

! pousse les caractéres de la ligne courante aprés

..

le curseur, d'une case vers la qauche. le carac-
tére sous le curseur disparatt alors ¢ 10 Hexa.

cette touche appuyée enléve 64 au code ASCI] de la
toucha qul est alors enfoncéa.

interruption du Basic jusqu'd 1'enfoncement d'une
quelconque autre touche 1 §2 hexa.

envale le code 22 Décimal. Cet envol détermine le
clavier 4 attendre un caractére 'accent® puls une
minuscule basse.

! touche blancha flne sour la trappe cartouche.

Pravoque un redémarrage "3 chaud™ avec réinitiali-
sation des polnteurs de table de caractéres et de
décodage clavier. te programme en mémolre est
conservé,

enfoncBe aprés <ACC», imprime directement un &,

1 anfoncée aprés <ACC>, Imprime directement un &,
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COMMANDES DE CLAVIER

<> . enfoncée aprds <ACC>, imprime directement un o,
<G : enfoncée apras <ACC>, lmﬁrlme directement un (.
<> : enfoncte aprés <ACC>, tmprime directement un 4,
7> : seule instruction du Basic qui soit abrégée. Efle

remplace PRINT.

Remarque : pour les habitués de T07 et 107/78, 1l n'est pas
posstble de remplacer par un point le numéro de la derniére
iligne de programme modifiée ou de la ligne ol Il y a eu une
erreur,

LIST .
LIST .-

et autres syntaxes ressortiront un dlagnostic d'erreur #2.

k! J CLEF8 FPOUR MO

ENTREES-SORTIES STANDARD

Le MO5 peut communiquer avec ses périphériques par 1'inter-
médiaire de canaux. Ceux-ci s'ouvrent a |{'aide de 1'ordre OPEN
suivl d'un descripteur de fichier.

Un descripteur de fichlier est une chalne de caractires. 1
comprend d'abord le mnémonique du périphérique cholsl, en
quatre lettres sulvies de deux points

CASS: pour cassette ;

KY8D: pour clavier ;

LPR¥; pour imprimante paralidle ;
SCRN: pour 1'écran.

Pour I'imprimante et pour 1'éc¢ran, suit en option la lon-
gueur de ligne entre parentheses.

Ezemples
LPRT:(B@#) pour imprimer sur B@ colonnes ;
SCRN: {32} pour un é&cran sur 32 colonnes.

Suit alors le nom du fichier, il comprend de un & huit ca-

ractdres suivis en option d'un polnt et de un A trols autres
caractéres,

Eremples

LASS:PROG.BAS
KYBD:FICHIER. DAT
LPRT:({BR)PRINTER.1
SCRM:AZERTYY .OP

Remarque : pour le Lecteur-Enregistreur utilisé sans les dis-
guettes, le wnémonique du périphérigue est optionmel.

L'exemple précédent CASS:PROG,BAS est donc équivalent a
PROG.BAS
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e newacE DES VARIABLES EN MEMOIRE CODES DCS INSTRUCTIONS

] tes instructlons et mots-clés du Baslc sont stockés on mé-
Les variables du MO5 soutl de trois types : moive grice 4 des octets de valeur > 127,
& entiéres |

e simpie précision ;

e alphanumériques. Mot-glé {Code Hexa | Mot-cié | Code Haza | Mot-clé | Code Hexs
END Bd PRINT A8 DSKINT 06
les entidres FOR 81 CONT AC DSKO$ b7
Stockage des variables NEXT 82 L1ST AD KILL 08
E sont contenues en mémaire sous 13 forme d'une sulte de DATA 83 CLEAR AE NAME 09
deuilﬁitets. Sous Basic, la fonction VARPTR (X%} va retourner DIM B4 pos AF FIELD DA
1*adresse du premier octet de la variable XX, 5a valeur sera READ gg - g? E§E¥ gg
-32767 et 432767
danc comprise eatre -32 ) 87 SAVE B2 PUT. DD
leur & partir des deux octets de codage, RUN a8 LOAD B3 GET OE
¢ ofour retrouver 13 valeur 2 p iF 89 MERGE B4 VERIFY DF
' RESTORE BA DPEN BS DEVICE 1]
A=256*PEEK( YARPTR(X%) }+PEEK( VARPTR(X%)+1 RETURN 88 CLOSE 86 DIR £1
) A=A+65536*(A>32768) REM 8¢ INPEN B7 FILES £2
ce qui semble un peu compliqué, mais pourtant... ; o gD PE:Y gg Hﬁégiﬂ §3
On prend i3 valeur contenue dans les 16 bits des deux octets EIgE BE ?ha BA gACKUP E;
si elle est supérleure A 32768 (2 pulssance 15), on ?nlive i TRON ¢ 10 BB COPY" £6
65536 (2 pUi.SSBHCE 16]. Le bit 7 de l'octet de pius ort polds TROEF a1 SUB BC CIRCLE E7
représente donc,le signe (1 pour - et @ pour +). DEFSTR 92 FNC BD PAINT E8
DEFINT 93 SPC BE ORAW E9
DEFSNG 94 USING Bf RENUM EA
Stockage des varlables simple précision 95 USR c SHAP EB
QN 96 ERL C1 SGN Frag
€lles sont rangées en mémoire sous une forme utlllsant TUNE 97 ERR 2 Nl FEB1
quatre octets ! ERROR 98 OFF C3 ABS FFaz
- emler octet contient 'exposant de 1§ | RESUME 9g THEN cA FRE FF83
- IesTtrls octets suluants contemernt les trots bits OLETE | 9 | Srep G | o Fras
de Ja mantisse, du plus fort au plus faible potds.
: LOCATE ac + c? Exp FFB6
Le bit 7 du second octet donne le signe . CLs 1) - c8 co5 FFA7
CONSOLE 9E * C9 SN Frag
PSLY 9f / CA TAN FFA9
Stockage des variables alphanumériques MOYOR Af . e PEEK FFBA
SKIPF A AND CC LEN
L*instruction VARPTR du Basic pointe le début de la zone ?e A A o o SR ;?gg
definttion de la variable 'chalne'. Cette zone contient trois BEEP A3 XOR CE VAL FF8D
octets ¢ CCLOR Ad EQV C; ASC$ FFAE
- le premier donne la longueur de 12 chalne ; LINE AS 1MP D CHR FFBF
- [:spdeux autres donnent )'adresse du début de la 80X AB MOD 111 EOF Frag
chatne A7 02 CINY FF91
. ' ' ATTRB Ag > D3 CSNG Froe
haine de caractéres de plus de DEF A9 = D4 CoBL FFO3
Zﬁgnoztezift pas déflnir une ¢ POKE AR < o5 Fix FFo4
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rPDES DES [NSTRUCTIONS

Not-ald | code Hexa | Mot.old |Code Hexx | Mot-cid (Code Hexa

HEXS FF95 RND FF9F CyYs FFA9

ocTs FF96 THKEYS FFAB FFAR

STICK FF97 INPUT FFAL MKIS FFAB

SIRIG - FFo8 CSRLIN FFA2 MeS3 FEAC

R FF99 POTNT FFA3 FFAD

LEFTS FF9A SCREEN FFAd Loc FFAL

RIGHTS FF98 PDS FFAS LOF FFAF on He D

MLDS FFSC PIRIG FFAD SPACES FFap appelle 0.0.5, le Disk Operating System, fn f

INSTR 7790 DSKF FFAT7 STRINGS FFDI 5.E.D. ou Systéme d'Exploitation de Dlszuettes. rancals,
£ '

VARPTR FFIE eyl FFAB OSKL§ FB2 Il s'agit d'un ensemble de fonctions et d'instructions sup-

plémentaires ne flgurant pas dans le Baslc de base.
Ces codes sont ceux conterus en mémafre centrale lors de la

te D.0.5, autorise
présegﬁe d'un ?rggranmm, le séparateur d'instruction <:> ayant treurs de dlsquett;s %:oggsﬁgggng"u?Tvggi égcgjgziéegzggiaés
son code norma . fonctions et Instructions nouvelles au 8asic. q

Le D.0.5. est livré sur une disquette et vie
entre les adresses A@PP et A7BF nga du MO5. "t se loger
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LotEIS FGACTIONS Nu DLOS.

cvi

CNs

DEF EN

DSKE$

DSKF

DSKO$

EQF

¥

Transcription en simple précision d'un nombre
compacté grace & MK1§.

Syntaxe : CVI(A$) avec A§ sur quatre caractéres.

Transcription es entler d'un nombre compacté sur
deux octets grace & MKSS,

Syntaxe : CVS{A$)

p&finition de fonction numérique.

Syntaxe : DEF FHA LY, .. s
1'étoile est une lettre donnant un nom & la fonc-

tion.

Chargement dans une varlable d'un secteur de la
gisquettie.

Syntaxe ! nSK1${nbri,nbr2,nbri)

nbri : numéro du drive,

nbr2 . puméro de la piste @=< nbrl =< 39,

nbr3 : numéro du secteur 1=< nbr2 =< 16.

la longueur de DSK1§ est de 128 caracidres en sim-
ple densité et de 255 en double densité,

place tibre sur la disquette.

syntaxe : DSKF(nbr)
nbr : puméro de drive,

Enregistrement direct d'un secteur.
Syntaxe : DSKOS$ nbri,nbr2 abr3d,vard

nbri : puméro Jde drive,
nbr2 : numéro de plsle @=< nbr2 =< 39.
nbr3 . numéro de secteur t=< nbr3d =< 1b.

vars . est la variable contenant les 128 octets
3 inscrire dans le secteur en simple den-
sité ; 255 en double densité.

End Of File retourne @ si la fin d'un fichier sé-
guentlel nest pas atteinte, -t si elle 1'est.

Syntaxe : EQF{nbr) ‘
nbr < pumero du canal de commuaication du
fichier.
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HEX$

10

LOF

MK1$

MKS$

SPACES

STRINGS

SWAP

NOUYELLES FONCTIONS DU D.O.S.

Retourne le code hexadécimal du nombre spécifie,
Syntaxe : HEX${nbr)

Indlque la LOCalisation du pointeur de fichier. En
accés direct, donpe te numéro de §'enreqistrement
suivant le dernier lu par GET ou écrit par PUT ; en
acceés séquentiel, retourne le nombre d'enregistre-
ments d&jd lus ou écrits,

Syntaxe : LOC{nbr)

nbr : numérg du,canal de communication du
fichier.

Retourne lé numéro du dernler enregistrement, aussi
bien en accés séquentlel qu'en accds direct.
Syntaxe : LOF{nbr)

nbr ¢ numéro du canal de communication du
fichier.

Compactage en deux octets d‘un nombre entier.

Syntaxe : MKI$(nbr)
nbr : 1'entier 3 compacter,

Compactage en quatre octets d'un nombre simple
précision.

Syntaxe : MKS${nbr)

nbr t le nombre simple précision 4 compacter,

Retourne une chalne de caractéres 'SPACE' de lon-
gueur spécifide, 'SPACE' est le caractére de
code 32.

Syntaxe ; SPACES{nbr)

nbr : longueur de la chalne ESPACE.

Retourne une chatne composée d'un certaln nombr
de fois le méme caractére. ¢

Syntaxe : STRINGS {nbr$,nbr2)
nbr{ : Jongueur de la chalne.
nbr2 ¢ le code ASCHI du caractére,

Permyte deux variables de méme type.

Syntaxe : SWAP nbri, nbr2
SWAP vari},var2s.
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ZUVELLES INSTRUCTIONS DU D.O.S.

AUTO

BACKUP

CIRCLE

CLOSE

CoPY

DEVICE

3

Création sutomatigue des numéres de ligne d'un pro-
gramme, avec spécification du 'pas’ et de la ligne
de départ.

Syntaxe : AUTO nbri,nbr2
nbri : ligne de départ (1@ par défaut)
nbr2 1 'pas' de progression des lignes

{18 par défaut)
51 une 8toile apparalt <*> aprés le numéro de ligne,
ctest que la ligne existe déja. ENTREE pour ne
pas 1'écraser, avant toute frappe.
Pour arréter, falre <CNT> <C> ou <RAI>.

Recopie physique totale d'une disquette.
Syntaxe : BACKUP nbr1 TO nbr2

nbri ; numéro du drive source.
nbr? : numdro du drive destination {nbri par
défaut).

Tracé d'un cercle.
Syntaxe : CIRCLE {nbri1,nbr2},nbr3,nbr4

nbri : abscisse du centre =< nbri =< 319
nbr2 + ordonnée du ¢entre @=< nbr2 =< 199
nbr3 ; rayon #=< nbrl

nbrd : code couleur

Conditions

$=< nhri-nbrl
P=< nbr2-nbr3

Fermeture d'un canal (ou de tous les canaux) de
fichier.

Syntaxe : CLOSE nbr
nbr : numéro du canal A fermer, _
Si nbr est omis, tous les canaux sont fermés.

Copie logique d'un fichier.

Syntaxe : COPY*nom1 flchlier"T0"nom2 fichier”

nowl fichier est le descripteur du fichier source.

nom? fichier est le descripteur du fichier desti-
nation,

D&fInit le périphérique pris par défaut.

Syntaxe : DEVICE“descr. de périph."
Le descripteur de périphérique spécifié ddtermine
celil gul sera dorénavant pris par défaut.

CcLEFS POUR NOS
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DRAW

D5SKIX]

FIELD

FILES
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NOUVELLES INSTRUCTIONS DU D.0.S.

Affiche & 1'écran le DiRector de la dif-wette
spéeifjée.

Syntaxe : DIR "nbr:
nbr : numéro du drive.

Trace un dessin de points & partir du dernjer point
tracé,

Syntaxe : DRAW "chalne"

"chaine" comprend des descripteurs de progression :

Lnbr pour aller a gauche de nbr points,

Unbr pour aller vers le haut de nbr points,

Rnbr pour aller vers la droite de nbr points,

Dnbr pour aller vers le bas de nbr polints.

Cnbr pour fixer la couleur (codes habltuels).

B pour ne pas imprimer te déplacement suivant.

X pour exécuter la chatne de caractdres qui sult.

N pour revenir au point de départ.

Anbr pour ﬁhanger le '‘nord" @=Nord /1=Est /2=Sud
3=5ud.

Formate une disquette et efface toutes les informa-
tions qui s'y trouvalent.

Syntaxe : DSKIN! nbr
nbr i est le numéro du drive ol doit se passer
le formatage.

Oescripteur de champ pour un fichier 3 accés direct.

Syntaxe : FIELD#i,nbr1 AS vart$, nbr2 AS var2$....
nbri t est Ja taille réservée 3 la variable de
buffer vart$.

nbr2 : est la tallle réservée 3 1z variable de
buffer var2$.

[ EEE RN LR Y

Détermine Je nombre de canaux pouvant &tre ouverts
simultanément,

Syntaxe : FILES nbri,nhr2
nbri : nombre de canaux pouvant &tre ouverts.
nbrz ! longueur wmaxl du buffer d'un canal direct.

Instruction 3 exdécuter en mode direct, car etle
5'accompagne d'un CLEAR automatique.
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NOUVELLES INSTRUCTIONS DU D.0.S.

GEY

GEYS

INPUT #

KILL

Mise en tableau ©¢'une forme graphique de |'écran.
Syataxe : GEV {nbri . nbr2)-fnbr3,nbrd),var

nbrt . abscisse du coin haut gauche du rectangle
4 saisir,

nbr2 - ordonnée du coin haut gauche du rectangle
a sajsir,

nbr3 . abscisse du coin bas droit du rectangle
4 salsir,

ptird + grdonnée du coln bas droit du rectangle
4 salsir.

var . variable tableau devant contenir la for-

me. Elle dolt &tre dimensionnée au préa-
lable ern longueur-largeur,

Lecture d'un enregistrement dans un fichier 3 acces
direct. Cet enregistrement est envoyé dans le
buffer du canal spécifié.

Syntaxe : GET#nbri1,nbr2
nbri : numéro du canal ouvert en accés direct.
nbr2 1 numéro de }'enregistrement.

Voir INPUT# dans les instructions d'affectation
classiques.

Effacement d'un fichler du directory de la dis-
guetite,

Syntaxe : KitL“nom de fichier"

“nom da fichier” est le descripteur du fichier,
Avec le D.0.S., le descripteur de fichier comporte
un numéro de drive et ie nom-complet, y compris

1 'extension.

LINE INPUT® Volr LINE INPUT# dans les instructions d'affec-

LISTY

40

tation classiques.

Voir LEST dans les fonctions d'édition classiques,

Rama : i on ne spécifie pas le périphérique
dansr?:‘descrtpteur de fichier, celul-ci est pris
par défaut sur le disque courant ou sur le périphé-
rique assigné par DEVICE.
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LOAD

L0ADM

LSET

MERGE

NAME

OFEN

CLEFS

NOUVELLES INSTRUCTIONS DU D.0.S

voir LOAD dans Jes fanctions d'édition classiques.

Remarque : 51 on ne spécifle pas le périphérique
dans le descripteur de fichler, celui-ci est pris
par défaut sur le disque courant ov sur le périphé-
que assigné par DEVICE.

yoir LOADM dans les fonctions d'édition classiques.

Remarque : S| on ne spécifie pas le périphérique
dans le descripteur de fichler, celui-ci est pris
par défaut sur le disque courant ou sur le périphé-
rique assigné par DEVICE.

Affactation d'un contenu alphanumérique 4 la varla-
ble de buffer spécifibe. Calage & gauche.

Syntaxe ; LSET vari$=var2$

vari$y ! varlable de buffer définle dans FIELD.

var2$ . contenu A affecter & vari$ (peut &tre une
chatne de caractéres).

Yoir MERGE dans les fonctions d'édition classiques.

Remarqua : 51 on ne spécifie pas le périphérique
dans le descripteur de fichler, celui-ci est pris
par d&faut sur le disque courant ou sur le périphé-
rique assigné par DEVICE.

Changement du nom d'un fichler sur la disquette,

Syntaxe : NAME “nomi" AS "nom2"
nomt : est 1'ancien nom du fichier.
nomz 1 est le nouveau nom du fichier,

Quverture d'un canal de communication avec un
fichler.

Yolr OPEMN dans les Instructions d'entrée-sortie
classiques pour les options OPEN"1" et "“OPEN"OD",

Syntaxe : OPEN"R® #nbrd,"nom flchier" nbr2

nbrt : numéro du canal 3 ouwvrir,

nbrg : longueur du buffer de communication,

nom fichler est le nom du fichier en accés direct
a ouvrir.

Une telle quverture en acceds direct perpet t'd&cri-

ture et la lecture dans le flchier,

Remarque : OPEN'"R" est é&quivalent & OPEN"D“,
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NOUVELLES INSTRUCTIONS DU D.0.S.

PAINT

PRINTY

peinture dans une couleur spécifide A 1'intériewr
d'un contour FEAME de MEME couleur,

Syntaxe : PAINT(nbri,nbr2}, nbr3
nbri . : abscisse du point de départ du coloriage.
nbr2 : prdonnée du point de départ du coloriage.
nbrl . couleur du coloriage.

Volr PRINTH dans les (nstructions classiques
d'écriture dans un fichler A accls séguentiel,

PRINTE USING VYolr PRINTH USING dans les instructions classi-

PUT

PUTY

RENUM

LY

ques d'écriture dans un Ffichier A accés séquentlel.

Affichage du tableau d'une forme graphique de
1'fgran.

Syntaxe @ PUT (nbri,nbr2)-(nbrd,nbrd),var
nbri : abscisse du coin haut gauche du rectangle
4 afficher.

nbr2 + ordonnée du coin haut gauche du rectangle
3 afficher.

nbr3 : abscisse du coin bas droit du rectangle 2
afficher.

nbhri : prdonnée du coin bas droit du rectangle &
afficher.

var : variable tableau devant contenir la for-
me. Elle doit &tre salsie au préalable
par GET.

Ecriture d'un enregistrement dans un fichier 3
accds dlirect.

Syntaxe : PUT&nbri,nbr2

nbri . numéro du canal ouvert en accés direct,
nbr2 : numéro de |'enregistrement 3 écrire.

Le contenu du buffer nbri est inscrit sur la dis-
quette, dans I'enregistrement numéra nbrd.

Si Ifon n'a pas rempli Jes variables de buffer
avec LSET ou RSET, elles conservent les derniéres
valeurs lues ou fcrites,

Renumérotation automatique des lignes de programme.

Syntaxe : RENUM nbri1,nbr2

nbrt : premidre ligne de la nouvelle numdrata-
tion {9 par défaut}.

nbr2 : premidre ligne & renuméroter dans 1'an-
cienne numérotation (la premiére ligne
par défaut),
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RSET

SAYE

SAYEM

SEARCH

UKLOAD

YERTEYON

YERIFYOFF

WRITEN

NOUVELLES INSTRUCTIONS DU D.0.S.

Affectation d'un contenu alphanumérique a8 la varia-
ble de buffer spécifiée. Calage a droite.

Syntaxe : RSET vart}=var2}

varty : variable de buffer dé&finie dans FIELD,

var?$ : contenu i affecter 4 vari$ {(peui €fire une
chalne de caractéres).

Yoir SAVE dans les fonctions d'&dition classiques.

Femarque : sl 1'on ne spécifie pas le périphérigue
dans le descripteur de fichler, celui-c! est pris
par défaut sur le disque courant ou sur e périphé-
rique assigné par DEVICE.

Voir SAYEM dans les fonctions d'édition classiques.

Femarque @ st |'on ne spécifie pas le périphérique
dans le descripteur de fichier, celui-cl est pris
par défaut sur le disque courant ou sur le périphé-
rique assigné par DEVICE.

Nouvelle instruction du MO5 0OS qui n'existait pas
sur TO7 DOS. Cherche toutes les lignes d'un pro-
gramme Basic oD apparalt un groupe de letlres.
Syntaxe : SEARCH “chalne*

Toutes les ilgnes du programme oR figure "chalne”
apparalssent & |'écran. Que "chalne" soit composé
de varlables, de mots du Basic ou de commeritaires.

Cldture de tous les canaux ouverts, écriture des
buffers en attente.

Syntaxe : UNLOAD
Permet d'enlever une disquette du drive sans courir

de danger au point de vue de la mise & jour du
directory.

Tautes les entrfas-sortlies sur disquette sont
vériflées.
Syntaxe : VERIFYON

Fin de l& procédure VERIFYON,
Syntaxe : VERIFYOFF

Voir WRITE ® dans les instructions classiques.
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wCUVELLES ENTREES-SORTIES AVEC LE D.O.S.

L'acces direct est la principale amélioration apportée 3 la
gestion des fichiers par le 0.0.5. )

Jusqu'd présent, on disposait de fichiers séguentiels sur
cassette. Maintenant, on va pouvoir accéder a des enregistre-
ments dans un ordre quelconque d 1'intérieur d'un fichier sur
disquette.

Pour cela : duvrlr un canal de communication en accés
direct :
OPEN"R™ . #nbr1, "nom de fichier",nbr2 (ou OPEN"D"....... 1.
On ouvre alors un buffer {tampon) entre la mémoire du MO5 el

la disquette. Un buffer est une réserve de caractéres {une
sorte de SAS de transit).

nbri est le numéro du canal, nbr2 la longueur du buffer.
L'option"R" est pour RANDOM ACCES : acceés aléatoire ou
direct.

Définir un champ, c'est-3-dire que !'on découpe le buffer
en un certain nombre de varlables alphanumérigues dont on
spécifie, pour chacune, la longueur :

FIELD§nbr,nbri AS vari$,........

5§ 1'on souhalte écrire dans le fichier !

- rempllr les variables de buffer avec LSET ou RSET.;
- &crire dans le fichier avec PUTH,

5i 1'on souhaite lire :

- lire un enregistrement avec GETH
- lire les variables de buffer,

ATTENTION ; ne jamais remplir les variables de buffer avec =
car elles perdraient leur qualité de variable de buffer.
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NOUVELLES ENTREES-SORTIES AVEC LE D.0.S.

\

Par GET# tout le buffer
ast rempli
par l'enregistrement lu.

Par PUT# tout le buffer
st imprimé
dans 1'enregistrement

Buffer créé par FIELD#

AlS A2% A ...

ASET

RSET

A

Une variable de buffer est remplie
4 l'aide de LSET ou de RSET.

CLE¥FS POUR NOS i<



tes sous-programmes qui sulvent sont utilitaires. lls rem-
plissent un certain nombre de tdches courantes, Tous les noms
de vartables gui y interviennent commencent par X ou Y. Cecd
pour éviter des conflits avec ‘les vBtres. N'utilisez donc pas
de noms de variables commengant par X ouv Y.

tes numéros de ligne n'entrent pas en conflit. ¥ous pouvez
donc sauver ces routines, codées en ASCIl sur une cassette, et
les rappeler au besoin avec MERGE.

CLEFS PODR KOS L}



..o DANS UN MENY

On appelle MENU une liste de fonctions préyugs par un pro-
gramme, 11 faut pouvalr choistr une fonction parmi d'autres.

IORH8 CLSSLOCATE B S:PRINT XH$L#):XH=0
Le414 FUR XH=) TO X1:LOCATE ¢, JeXHIPRINT
THRELAASTHI ™ 1 “pXREUAHD S INELY XH3AA=B
1482% LOEATE &, 202PRINT I ¢ Sortie da ca
progreand”}

(6418 LOCAIE 20 21IPRINT“Yolrd thoix 1
" LUREL0),

LE446 XHY=INPUTHCN Bt TFXHO="2"THEW RETURH
19858 JF IHEC"AZOR KHOICHRS (64+XTITHEMTS
L}

10048 AH2ASCIXHY 1-641RETURN

Appel de ce sous-programme

11 faut définir 3 l'avance les variables :

Xl : nombre des options.
XH${@) : titre du MENY
YH$(1) : titre du premier choix,

AH$(X1} ¢ titre du dernier choix.

A |'issue de ce sous-programme, il ressortira

Xt = § sl an a choisi la sortie de ce programne,
XH = numéro de 1'option cholsie,

Exemple d'utilisation
!il Xhgi0)="AEMY BES RECETIES CULINAIRES

Y Xiwd

$20 AHRERIn=L(sta des recelins”

136 YH${2I="Contuilation d'uny racelle”
%tt INSLIa"Sa04ie ¢ una nouvelis recetl

[ ]

158 JHEL4) s Rodification 4 una recelie”
160 GOSUE L9404

£20 IF XHod THER CLIVEND 'rusplacer END
par RETURN st e REKU et appeld pir un

tulre
(80 ON XK GOSUD LARY, 2400 3094 W00
B0 104

sinon ;:

Remarquer : < SOUS-programme permet d ua menu d'en appeler
wn autre. 17 options possibles, test de validité du choix.

Avec le D.0.5., on peut trés bien metire tes chaines de
caractéres XH$(9) ........ ¥H$ (1} dans un Fichier & accés
direct, ce qui diminue d'autant la place du programme en mé -

moire vive,
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BOUCLE D’ ATTENIL
AVEC MODIFICATION DES ALEAS

La fonction RND ressort un nombre compris entre @ et f.
Mais, pour le méme programme, la sulte des RHD est toujours la
méme. Pour obtenir un vrai tirage aléatoire, i1 faut donc un
artifice : une boucle qul se fera trés vite pendant laguelle
steffectueront des lectures de RND que !'on devra terminer par
1'enfoncement d'une touche. Le nombre de RN lus ne sera ja-
mais le méme, )

18108 LOCATE ¢, 23:PRINT*Touche <RAl> pou
r tonlinuer™;

19110 XA=RND:TF INKEVS<OCHRS(12) THEN 18
11e
18128 RETURN

Appel de ce sous-programme ; aucune variable & prédéfinir.
A 1'issue du sous-programme ; aucune varlable affectée.



SAISIE D'ECRAN RESTREINTE

On peut voulolir salsir une suite de caractéres, sans accep-
ter n'importe quel caractére du clavier. 11 faut un test qui
vérifle chaque enfoncement de touche :

19209 XH$="*

16218 XJ4=INPUTS(1)2TF XJS=CHR$L13) TREN
RETURN

19220 IF XJSOCHR$(B) THEN 18250

16238 IF XH$O®" THEN XH$=LEFTS(KHS,LENS
XH$)-1)

10260 XU$=XJt+" “sXJ$:GOTO 10270

10250 IF INSTROXIS,XJ8)=8 THER FLAY*DOAI
DO®:GOTO 16218

16268 XHI=XHS+XJ$

19278 PRINT XJ3;

19289 GOTO 19219

Appel du sous-programme
pEfinir 3 i1tavance la variable !
X1$ : liste des caractéres jcceptabies,
En sortle de sous-programme :
XH$ : suite des caractéres saisis.
Remarques : on termine la saisle par la touche <ENTREE>. La
flache & gauche efface le dernier Caractére saisi,
Exemple d'utilisation

On veut saisir des opérations numérigues avec des enfants.
On sutorisera les caractdres sulvants : P123456789+-ixX,.

L'appe! de la routine de s3isie sera donc

jo® X14="0123454709+-1%u, MILOCATE §,12!
GOSUB 16260

si 1'on souhaite salsir a partir de la case (5,12).
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MOUYEMENT D’ ON CARACTERL
A L’ECRAN PAR MANETTE DE JEU

12308 XCL2)=1:XCAI)=1:XCOA)=12ACL4}=-1:X
E(7)=-1:XC(0Y=-1

19318 YECL) =~130CL{2)=-11YC LA =13 YCLS) =1
YC(8)=21:YC(B)=~1:RETUKN

10490 XB=XA:YB=YAIXX=STICH{XY}:IF XX=0 T
HEMW KETURN

10410 NA=XA+NC{XX) s YA=YA+YL(XX)

18428 1F XA<O THEN XA=¢ ELSE IF XAM39 TH
EN X4=39

10430 IF YA<® THEN YA=8 ELSE If YAX23 TH
EN Ya=11 .

1e440 LOCATE X8, YB:PRINT" " :LOCATE XA,Y
ASPRINT*X" ; sRETURN

Appel du sous-programme

Il faut d‘abord avoir initiallsd la routine en effectuant,
dés le début, un GOSUBR 1@3p@.

Ensulte, 2 chaque fols qu'on souvhaitera bouger Je caractdre

(ici, un X}, définir la manette de jeux (P ow 1) 3 affecter 23
la vartable XY, puis : '

GOSUB 1P404.

Les variables XA, YA, XB, YD sont réservées § ce sous-pro-
qramme.,
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CORVERSIONS TO7-MOS

Transformation pour le MOS
de 1'instruction PEN du TO?

Les instructions ON PEN GOTO et ONM PEN GOSUB existent sur le
T07 et le T02/79, mals pas sur le M0O5. Il est simple de les
simuler s} on veut adapter sur MO5 un programme provenant d'un
T07. Supposons avoir :

I8 PEN1;X15,32)-(128,63)
48 PEN2;(15,64)-(120,95)
¢ PENI;(15,96)-(128,127)

et en un endroit du programme :

234 ON PEN GOTO 1009 ,1200 1488
24@ GOTO 239

Cette partie de programme ne peut pas fonctionner sur le
MO5. Remplacer par :

39 FORT=1TV03I:READXICTY X2(1) XIC(L), X4(1)
TREXTI
49 DATA 15,32,128,83,15,64,128,95,13,%4,
126,127

Et dans le corps du programme :

230 INPUTPENX,¥tIF X< THEM 238 ELSE X0=
¢

240 FOR I=1 TO 3:X0=X0-Ix{XOX1(1) ARD XK
X3(I) AND YOX2(I1) AND Y<X4(E))tHEXT 110N
X0 50TO 1084,1200,1400

Transformation pour M35
de PRINY USIKG alpha du TO7

Le probléme revient & donner une taille déterminée a une
chatne de caractéres, soit en rajoutant des blancs au bout,
soit en la tronquant.

L'instruction PRINT USING"% 1" ;A% revient A écrire
A$ par la gauche dans une zone fixe de 19 caractéres. Il
suffit de remplacer par :

PRINT LEFT$(AS+" " 14)

St dans un programme & transposer figure un PRINT USING
mixte, numérique et alphanumérigue :

PRINT USING"2 % est 8g& de # #ans" : XM§;XE
remplacer par :
PRINT LEFT${XM$+" “,10);USING" est 8gé de # # ans*;XE
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CONVERS10HS TO7-MD5

Transformation pour le MOS
de 1'instruction MID$ du TO7/7¢

dlt?fsggdt?ggaagné? fonction MID$ mais pas 1'instruction
Rempliacer :
MID$(XAS, XI,%XJ)=XB%
par :

KAS=LEF TS (XA$ XI-13+LEFTS{XBS XD +RIGHTS

(XA LENCXAS ) -XT-XJ-1+(LEN(XBS)CX )R {LEN
(XB#)-XJ}}

ATTENTION aux fautes de retranscription |

CLEFS POUR MOS
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HOMBRES DE DEUX CHEFFRES
ZCRITS SUR UN SEUL CARACTERE

Dans certains graphiques, 11 est utile d'indiquer des nom-
nres de maniére 3 utiitser le moins.de place possible. Le
sous-programme suivant permet d'écrire des nombres & deux
chiffres sur un seul caractére,

19500 DIN XBX(7),XCX(9,7)

10518 FORXIX=8T09:FORXJX=0TD7 sREADXCL(X]
Z,XJ%) T NEXTNEXT tRETURM

19520 DATA 6,14,10,1¢,10,10,10,14,9,2,6,
19,2,2,2,2,0.14.16.2,4,8.8, 14

10430 DATA 8,141 2 4.2.10,15,0,2,4,4,8

r
] T e Ty
1
L3

et
2,1
41 4,0,14,2,
4.1 4

1

RN

L]
¥ r T
2,4,4,8,8,0,14, 19,
19556 DATA 8,14 15,2,2.1
10490 YDX=XHZY1@: KUX=XNIMCD
10610 FOR XJX=0TO07:XBX(NJX)=1&4XCHIXDL, X
JEVHXCT XU, XJXY ENEXTXIX
1062¢ DEFGR¥{B)=XBI{Q) XBXI1) XBX(2), XBX
(3 XBXCA) XBXAS) XRX(&) XBX(7)
1904638 XX$=GRE$(@}:RETURN

-

i
1
i

¢
8
g

Imitiatigotion de la routine
Falre au début du programme un GOSUB 1P5¢@@.

Appel de ce sous-progranme

Définir ta varlable XN¥% du nombre & compacter en un seul
caractére :

XNT < 189
Appeler GOSUS 160P@.

Retour du soud-programme
La variable XX$ est le nombre vne fols compacté.
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... et conseils pour les faire disparaltre.

Les erreurs sont détectées ‘par le MO5 et leur code est
affiché :

- soit en mode direct :
- soit en mode programme :

Error 2 par exemple :
Error 2 in 198 par exemple.

Numéro

Signification

Correction dventuelle

i

19

Reﬁcontre d'un REXT sans -
1'appel FOR qui lui
correspond.

Erreur de syntaxe.

Rencontre d'un RETURN
sans le GOSUB qui lui
correspond.

Rencontre d'un READ sans
le DATA qui lui corres-
pond.

Appe! fllégal de fonc-
tion.

Deépassement du nombre
autorisé.

Dépassement de la capacl~-
té de la mémoire.

Numéro d'une ligne inexis-
tante,

Indice de tableau trop
grand,

Tentative 111égale de
redimensionner.

CLEFS POUR MO5

Corriger la syntaxe fausse

Vous avezr peut-étre oublié
le END de fin.

Compléter les DATA.

Revoir les conditions
d'appel.

Revoir ie calcul du nom-
bre en cause,

Compacter le programme ou
vérifier la valeur dans
CLEAR.

Changer le numéro d'appe)
de liune.

Revolr le calcut de t'in-
dice, le dimensionmement.,

Ne pas redimensionner,
Choisir dés le départ 1a
taille.
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BESSAGES DERREUR

Numdro

Stgnification

Corraction dventuelle

H

12

i3

14

15

16

17
18
19

2p

21
22
23

5@

51

52

53

54

56

Oivision par zérg.

Instruction illégale en
mode direct.

Confusion de type de
variable,

Dépassement de la 2one-
mémolre réservée aux
chaines de caractéres.

Traltement de chaine
impossible car trop
complexe.

Traitement de calcul
impossible car trop
complexe,

[mpossible de poursuivre.
Fonction non prédéfinie,

Instruction RESUME non
effectuée aprés une
erreur.

Rencontre d'un RESUME
S5ans erreur.

Erreur non définie.
Opérande absente,

Rencontye d'un FOR sans
le NEXT qui lul corres-
pond.

Numéro de flchier 11l)égal.

Mode d'accés au fichler
illégal.

Tentative d'ouverture d'un
fichter déid ouvert,

Erreyr de transfert entre
le MO5 et un périphérique,

Tentative de lire dans un
fichier d4ja lu en entter,

Tester a nullité du divi-
seur.

Ne peut étre utilisée
qu'en mode programme,

Ne pas confondre numérique
et alphanumérique,

Voir ['ordre CLEAR.

Simplifier en plusieurs
6tapes par exemple,

Simplifier en plusieurs
étapes par exemple.

Redémarrer le programne.

Prévoir une routine de
gestion des erreurs
compartant RESUME.

Interdlre 13 routtine
d'erreurs s'il n'y en a
pas.

faire figurer 1‘opérande,

MetbLre le NEXT & un empla-
cement pertinent,

Utiliser un numéra Léqal.

Ne pas confondre les fi-
chlers entre eux (binaires-
aiphanumériques},

Uti}iser CLOSE pour fermer
o tester 1‘ouverture.

Non résorbable.

Utiliser £0Ff pour tester

MESSAGES D*ERRLUR

Numéro Signification Carrection dventuelle
55 [Mauvais nom de flchier, Revoir les syniaxes possi-
bles d'un nom de fichier.
56 Entrée directe dans le Pravient sauvent d'une
fichier. erreur de fichier {(pro-
' gramme/données),
57 Fichier non ouvert. Ouvrir |
58 | Données mal écrites dans | Non résarbable,
un fichier.
59 | Périphérique d&ja occupé. | Non résorbable, Recommen-
cer aprés btavolr Jibéré.
&d Périphérique ahsent ou Brancher ou changer.
hors d'usage.
6t Programme protégé. Pas de LIST, SAVE, d'ajout

ou de modif de ligne.

ta fin d'un fichier.

CLEFS POUR NOS
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LES REGISTRES DU 6889

Le 6889 posséde neuf registres internes, quatre sur 8 bits,
six sur 16 bits,

B bits B bits | B eumulateor 3. (16 b1te)

te bits Registre d'index X.

16 bits Registre d'index Y.

16 bits Pointeur de pile systéme S {System)

16 bits Pointeur de pile utilisateur Y (User)

t6 bits Compteur-programme PC {Program Counter)
8 bits Registre de page DP {Direct Page)

8 bits Registre d'état CC {Code Conditton)

Deseription des regietres

Accimulateurs A et B : ce sont deux reqistres B bits. Ils ont
la particularité de pouvoir &tre associés en un registre 16
bits appelé D. Plusieurs instructions du 6889 permettent de
travailler directement sur D.

D est composé avec A pour ses 8 bits de plus fort poids,
avec B pour ses 8 bits de plus falble poids.

Registres d'index X et Y : ce sont des registres d'adresse,
Les codes d'instructions concernant X sont souvent plus courts
et leur dérovlement plus rapide.

Pointeurs de pile S et U : ce sont deux registres 16 bits. S
est utilisé par le systéme pour gérer son fonctlonnement in-
terne. U peut 8tre utilisé par le programmeur. 11 est ignoré
du processeur, Préférer PULU et PSHU & PULS et PSNHS pour les
sauvegardes et restaurations, avant et apréds une routine.

Compteur programme PC : il indique, de maniére permanente, la
prochaine adresse mémolre devant &tre lue. Il peut donc Btre
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LES REGISIRES DU 6889

consldéré comme reglsire d'index, d ceci prés que son contenu LES INSTRUCTIONS
ne cesse de varier avec le dérculement du programme.
Le classement des instructions du 6809 se fait en quatre

Registre de page directe : 1'adressage du 6889 permet de rac- groupes ! ’
courcir les cycles-machine et l'écriture des programmes, si on - instructions sur A, 8 et contenu ] ‘

: ; Lo ’ s-mémoire :
le restreint & uee page-mémoire {256 octets). Ce registre - instructions sur D et contenus-mémoires 12 gi%;l? '
pointe }a page-mémoirve en cours,

- gnsﬁructions sur les registres purement 16 bits X, ¥,
Registre d'état @ c'est un registre de 8 bits od les 8 bits - instructions particulidres,

ont une significakion propre !

b8 : retenue : les instructions peuvent s'écrire sur un naombre d'octets
bt : dépassement ; allant de 1 3 5!
b2 : zéro ;

b3 : négatif ;

b4 : masque d'[RG ;

b% : demj-retenue ;

b6 : masque de FIRQ ;

b7 : drapeau de sauvegarde,
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MODES D" ADRESSAGE

Adressage étendu

On précise en totalité la mémoire contenant 1'adresse effec-
tive et aucun signe particulier ne suit le mnémonique dans le
fangage assembieur standard.

ADDD $AZ08 signifie : ajouler 3 D e contenu de la mémoire
d'adresse AZ28).

Ne pas confondre avec :
ADDD #$A290
qui ajoute directement a D la vateur A2¢@ hexa.

Adressage &tendu indirect

La mémoire indiguée n'est pas celle oi 1'on cherche 3 ranger
1'adresse effective. Par contre, la mémoire indiquée contient,
surr deux octets, 1'adresse de la mémoire o0 figure ]'adresse
effective.

Ce procédé permet de créer des tables d'adresse. L'intérét
est de ne changer que le contenu de la table d'adresse et non
le programme lui-méme quand une adresse change. La notation

assembleur standard indique 1'adresse indirecte enire crochets.

ADDD ($AZ9P)  Si AZPR-AZP] contient BPAG, cette instruction
est identique 3 ;

ADDB $BPAG
et st BPAG contient F4 hexa, elle est identigque 3§ ¢
ADDB #3F4.

On peut utiliser ce mode pour permettre par exemple de mo-
difier simplement un programme MOS en T0O?, car les adresses
des registres sont différentes, ainsl que celles de la mémoire
d'écran ...

Adressage direct

Cet adressage fait intervenir la pege de base pointés par
le registre Direct-Page DP, Avec un assembleur standard, on
écrira

ADDB $A6 par exemple, 51 le registre de page n'a pas été chan-
gé depuis I'initialisation, il contjent @. Cette instruction
sera donc semblable 4 :

ADDB $PPAG.
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Pour changer le registre de page, il n'y a pas d'tastruction
directe de chargement de DP. ] faut donc charger A ou B, puis
transférer le contenu dans DP, Une borne précaution consiste 3
empiler d'aberd le registre intermédiaire pour le restaurer
ensuite.

PSHU A : sauvegarder le registre intermédiaire.
LOA #$AD  : charger avec la page souhaitée.

TRF A,DP  : transférer dans le registre de page.
PULU A : restaurer le registre intermédiaire.

On prendra comme registre intermédialre un registre 8 bits,

Adressage indexé

Une adresse dite de base est contenue dans un regisire
(X, ¥,S8.U). }] suffit d'indiquer alors le décalage entre
1 'adresse contenue dans le registre de base et 1'adresse 4
atteindre effectivement.

ADOB 12,Y : ajoute 3 B le contenu de 1'adresse obtenue en
ajoutant 12 au contenu de Y.

Adressage indexé par accumulateur

Comme le précédent, mais le décalage est donné par le
contenu de |'accumulateur spécifié.

ADDB A,Y : ajoute & B le contenu de 1'adresse cbtenue en
ajoutant ie contenu da A & celui de Y.

Adressage index® avec incrémentation
ou décrémentation

Un index est spécifié, comme A 1'adressage Indexé et 3
['adressage indexé par accumulateur, mais de plus on fait se
mouveir 1'index de 1 ou 2 vers le haut ov vers le bas. Ceci
est trés utile pour la lecture de tableaux.

ADDB 5,-Y : ajoute 3 B le contenu de )*adresse obtenve en
ajoutant 5 & |'adresse contenue dans Y apréds un
décalage de ¥ de 1 vers le bas de la mémoire.

ADDB 5,Y- : idem, mais le décalage de Y se falt aprés {'exé-
cution.

ADDR 5,+4Y - ldem, mals le décalage se Tall vers Je haot avant
{'exécution,

Remarque @ On peut vtiliser ++ oy -- pour un décalage de
deux octets,
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MODES D' ADRESSAGE

Mressage inh&rent

E} s'agit d'un mode d'adressage interne au processeur, donc
extrémement raplde et concis. Il concerne un ou des reglstres
dont le nom flgure en op. code et non dans Je champ opérande.
Ce sont, par exemple :

CLRA pour CLEAR A :
INCB pour INCrémenter B ;
etc.

Adressage par regislre

1] s'aglt encore d'un adressage interne au processeur, mals
avec spéclficatlon en opérande du ou des registres concernés,
Par exemple :

EXG X.Y pour EXchanGe X et Y.

le médme mnémonique EXG pouvant servir pour n'importe gquelle
autre association de registres 16 bits.

(e méme pour PSHS ou PULY, etc.

Mressage immédiat

11 s'aglt icl| de mettre en peuvre une donnée B ou 16 hits
dont on déclare‘la valeur en c¢lalr, En assembleur standard, le
symbole # sépare !‘op-code de !'opérande.

Par exemple :

ADDA #3A7 pour ajouter 8 A la valeur A7 hexa
oy
LDX #$12AD pour charger X avec la valeur 12A@ hexa,

etc.
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LE JEY U’ INSTRUCTIONS DU 6309

Nalation : M el Mémoire concernent des mémojres sur 8 bits,
MM ot MMmolre concernent des mols de 36 bits.

Sens des mnémoniques

Instructions de branchement

Mrdmoniques L
Court | Long Condition
RCC | LBCC | C=P
BCS | LBCS [ C=1 Le branchement court se falt dans
BEQ | LBEQ | 2= la page-mémoire pointée par le
BGE | LBGE | N+V=p registre de page DP,
BGT [ LAGT | Z+(N+V)=@
BH] | LBHI | Z4C=p Le branchement long se falt dans
BHS | LAHS | C=p la totalité de ['espace adressable.
BLE | LBLE | Z+{M+V)=1 "
LG Ji8L0 (1 C-
BLS | LBLS §24Ccd
BLT {EBLT [ N+v=d
BM] | LBMI | K=t
BNE | LBNE | 2=1
BPL | LEPL | R=g
BRA | LBRA
BRN | LARN { BRN=NOP ,NOP| L BRN=NQP, NOP , NOP, NOP
858 | LBSR
ByC [LBYC ty=¢@
ByS 1 LBYS |¥=)

Ingtructions inconditionnellea
ABX Addition non signfe entre B et X : <B> + <X> vars X.

ADCA  Addition avec CARRY Mmoire et A : <A> + <M> & <C>
vers A,

ADCE  Addition avec CARRY Mémolre et B : <B> ¢ <M> + <C>
vers B,

ADDA  Addition sans CARRY Mémoire et A : <A> v > vers A.
ADDB  Addition sans CARRY Mémoire et B : <B> + <M> vers 8.
ADDD  Adoitlon sans CARRY MMémoire et D ; <D> + <> vers D
ANOA  Et logique entre A et Mémaire : <A> ET > vers A.
ANOR  Et logique entre B et Mémolre : <B> ET <M> vers B.
ANDCC £t logique entre CC et Mémoire : <CC> EV <M> vers CC.
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LE JEU D’ INSTRUCTIONS DU 6829

ASL

ASLA
ASLD
ASR

ASRA
ASRB
BITA
BITO
CLR

CLRA
CLRB

(MPB
CMPD
CMPS

CMPX

cOM
COMA
coMB
DAA
DEC
DECA
DECB
EORA
EORB
EXG
THC
ENCA
INCB

JSR

&b

Iécalage & gauche aveg bit 7 vers
Décalage & gauche avec bit 7 vers
Décalage & gauche avec bit 7 vers
Décalage 8 droite avec bit @ vers
Décalage A drolte avec DIt # vers
Décalage & drolte avec bit # vers
Test bit & bit de A et Mémoire,
Test bit A blt de B ot Mémoire.
Mise & @ de }a Mémoire.

Mise & @ de A.

Mise a @ de B.

Comparalson de A et Mémaire/retour CC.
Comparajson de B et Mémoire/retour CC.
Comparaison de D et MMémoire,

Comparaison de § et MMémoire.

Tomparaison de U et MMémoire.

Comparaison de X et MMémoire.

Comparaison de Y et MMémoire,

Mise A compiément de Mémoire.

Mise a complément de A,

Mise 3 complément de B,

Ajustement décimal de A,

Décrémentation de la Mémolre,

Décrémentation de A,

Décrémentation de B.

OU exclusif entre A et M/retour dans A.

OU exclusif entre B et M/retour dans B.
Permutation entre deux registres de méme taille.
Incrémentation de Mémoire.

Incrémentatlion de A,

Incrémentation de B,

Saut sans condlition vers une adresse.

Saut sans condition & un sous-programme,

Yy Y 31
P T

CLEFS FPOUR NOS

LOA
LDB
LDD
LDS
Lov
LeX
LDY
LEAS
LEAU
LEAX
LEAY
LsL
L5LA
LiLB
LSR
LSRA
LSRE
ML
NEG
NEGA
NEGB
KoP
ORA
ORB
ORCC
PSHS
P51y
PULS
PULU
ROL
ROLA
ROLB
ROR

CLEFS POUR MOQS

LE JEU D' INSTRUCTIONS DU 6889

Chargement de A, direct ou venant d'une Mémoire,
Chargement de B, direct ou vepant d'une MWémolire,
Chargemant de D, direct ou venant d'une M¥moire.
Chargement de 5, direct ou venant d'upe M¥émoire.
Chargement de U, direct ou venant d'une M¥émoire,
Chargement de X, direct ou venant d'une MMémoire.
Chargement de Y, direct ou venant d'une MMémoire.
Chargement de |'adresse effective de S en mode indexé.
Chargement de ]'adresse effective de U en mode indexé.
Chargement de |'adresse effective de X en mode jndexé.
Chargement de |‘'adresse effective de Y en mode indexé.
Yoir ASL.

Yoir ASLA.

Voir ASLB.

Décalage logique de Mémoire 3 droifte.

Décalage logique de A & droite.

Décalage logique de B 3 droite.

Multiplication non signée de A et B/retour dans D,
Mise de mémoire & complément 3§ 2.

Mise de A a complément de 2.

Mise de B A complément de 2.

Pas d'opération,

OU logique entre A et MWémoire/retour dans A.

OU logique entre B et Mémoire/retour dans B,

OU loglque entre CC et MBmoire/retour dans CC.
Empilement dans 5.

Empilement dans U,

Dépilement de §.

Dépilement de Y.

Permutation circulaire 2 gauche de la Mémoire.
Permutation clrculaire & gauche de A,

Permutation ¢lrculaire & gauche de B,

Permutattion circulajre 4 droite de 1a Mémoire.

13
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ROA
ROB
SBCA
s8CB
SEX

STA
514
STD
STS
STy
STX
STY
suga
sSuBB
SuBD
SW1
SWi2
SMIJ
SYNC
TFR

11
T5TA
1578

2]

Permutation circulaire a dreite de
Permutation circulalre & drolte de
Soustraction avec CARRY <A> - <M> - <C> vers A,
Soustractian avec CARRY <B> - <M> - <C> vers B

Extension de signe : A mis & FF si bit 7 de B
Amis 3 P9 si bit 7 de B

Stockage de A en Mémoire.

Stockage de B en Mémoire,

Stockage de D en M¥émolre,

Stockage de S en MMSmoire.

Stockage de U en MMémoire.

Stockage de X en MMémaire.

Stockage de Y en MMémoire.

Soustraction sans CARRY <A> - <M> vers A.
Soustraction sans CARRY <B> - <M> vers B.
soustraction sams CARRY <D» - <MM> vers (.
Interruptlon ‘soft! n® 1,

Interrugiion 'soft' n°® 2.

Interruption ‘soft' n® 3.

Synchro d’jnterruption.

Transfert du premier registre vers le second (méme
taille).

Test de M.
Test de A,
Test de 8.

o F=

oo
E‘l—-.
.

CLEFS POUR M0O§

Codes machine des mnémoniques

op

=

représente 1'Op-code,

représente le nombre de cycles-machine.
représente le nombre d'octets que 1'instruction
eccupe en mémolre,

LE JEU B’ INSTRUCTIONS ©U 6889

Instructions de branchement

Relatif Relatif
Mndm. Op - = Hném., Op " =
BCC 24 3 2 BLS 23 3 2
LBCC 14 5/6 4 LBLS 10 5/6 4
24 23
BCS 25 3 2 BLY 2D 3 2
LBCS 18 5/6 4 LaLY 19 5/6 4
25 20
8EQ 27 ki 2 BMI 28 3 2
LBEQ 19 5/6 q LBME ip 5/6 4
27 28
BGE 2C 3 2 BNE 26 3 2
LBGE 19 5/6 4 LBNE 19 5/6 4
2C 26
BGT 2e 3 2 arL 24 3 3
LBGT 19 576 4 LBPL 19 5/6 4
2 2A
B 22 3 2 BRA 28 3 2
LBH{ 19 5/6 4 LBRA 16 5 3
22 BRN 21 3 2
BHS 24 3 2 LBRN I 5 4
LBHS 10 5/6 1 21
24 BSR 80 7 2
BLE 2F 3 2 LBSR 17 9 3
LBLE 1¢ 5/6 4 B¥C 28 3 2
2F LBYC 11 §/6 4
BLO 25 3 2 28
LBLO 12 5/6 4 BYVS 29 3 2
25 LByS 19 5/6 4
29
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ORGANISATION GENERALE DE LA MEMOIRE

ADRESSES en HEXA

gog9 Mémoire d'écran {FFF
20p? Registres du moniteur 20FF
219¢ Registre de |‘application 21FF
22¢@ Memoire utiljsateur 9FfF
APPB  DOS si disquettes A7BF
A7CH  PIA 6821 A7CI
A7C4 Libre A7CB
A7CC  PIA 6821 Jeux manettes AICF
A7D@ Contrdleur de disquettes A7DF
A7¢€@ P1A 6821 tnterface communication A7E]
A7€4 Compteurs crayon optique AE7
A7EB Extensions ATFF
ABog Libre AFFF
B@g¢ Cartouche ROM EFFF
F@pd Moniteur FFFF
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LE MONITEUR

LE MONITEUR
L*entrée au MONITEUR du MOS se fait de manidre normalisée
par un SWI suivi du code de la fonction MONITEUR que 1'on sou- N¥umdro | JSH | JNP
haite appeler. Il y a deux codes différents par fonction exé-
cutable. Ils différent par le mode du retour aprés exécution i6 22 | A2 | Mise en route et arrét du moteur LEP,
de la fonction. Le premier correspond 3 un JSR, donc & ]‘'appel a .
d'une sous-routine, le second correspond 3 un 'JMP, donc & un 17 2 Ad laterface de communication.
saut 4 la routlne. 18 26 | A6 | Contrbleur de disques.
Pour JSR, le retour se falt 3 1'instruction suivant 1'appel.
Pour JMP, le retour se falt & i'instruction suivant celle Les autres codes sont réservés d ['usage interne du moni-

qui a appelé le SWI. 11 y a donc sortie des fonctions moniteur, teur.

Le SWi sauvegarde tous ies registres du 6889 et les restaure
au retour, Seuls, sont changés le registre code condition et
ies registres contenant les paramétires de retour

Codes dea fonctions MONITEUR

Ces codes sont ceux A passer aprés un SKI. Sont indiqués les
codes de branchement direct et jes codes .de branchement 4
sous-routine.

Numdro | JSR | JMP

g9 #2 82 | Affichage d'un caractére.

* g4 84 ) Mise en mémoire couleur des points,
g2 6 | 86 | Mise en mémoire de caractéres.

23 ol ] 88 | Bip sonore.

1 A | BA | Lecture du clavier.

@5 ac 8C | Lecture raplide du clavier.

#6 9E BE | Tracé d'une ligne,

g7 18 | 98 | Allumage d'un point.

@8 12 92 | Ecriture d'un polnt ‘caractére'.

P9 14 94 | Lecturede la couleur d*un point,
9 16 | 96 | Lecture du bouton du crayon optique.
i 18 98 | Lecture du crayon optique.

12 1A 9A | Lecture de ['écran.

13 iC 9C | Lecture des manettes de jeu.
14 tE OE | Emission de musique.
5 24 AP | Lecture/6criture sur la cassette,
78 CLEFS POUR MOS
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LES PRINCIPALES ROUTINES DU MONITEUR

Affichage d'yn caraciére

On peut envayer & 1'écran des codes affichables, comme des
caractéres ou des codes {nlerprétables, comme les déplacements
de curseur.

- Charger 1'accumulateur B avec le code du caractére.
- Bppeier Ja routine $2 pour J5R el 82 pour JWP,

Voir par aflleurs les codes interprétables (code de fonction
@-1F) et les séquences ESPACE et ESCAPE pour les positionne-
ments, définition de fendtre, de couleur de forme, de fond, de
tour, fde taille caractére, slc.

Mise en mémoire couleur
la page écran est sélectionnée par celte routine en définj-
tion de couleur forme/fond,
- Appeler la routine @4 pour un JSR gu 84 pour un JMP,

Ce qui sera Inscrit dans la mémoire-écran (@-1FFF} modif iera
la couteur des points du segment changd.

Mise en mémoire caractére
La page-écran est sélectionnée par cette routine en écriture
forme/fond.
~ Appeler la routine 86 pour un JSR ou BS pour un JMP.

Ce qui sera Inscrit dans la mémaire-écran (§-1FFF) modifiera
la disposition des polnts forme/fond du segment changé.

Bip sonore

{etie routine sert 2 émettre un BIP dans le haul-parleur du
1éléviseur raccordé au MG5,

- Mettre 3 @ le bit 3 du registre STATUS en 2019 hexa.
- Appeler la routine #8 pour un JSR ou B8 pour un JMP,

Décodage du clavier

Cette routine décode une touche du clavier enfoncée et sd
répétition en cas de prolongement de 1'appui. Yoir en page
110 je fonctionnewent de [a latence du clavier et le pointeur
de table des codes engendrés par les touches. Pour décoder :

- Appeter la routine @A pour un JSR et BA pour un JHP.

a0 CLEFS POUR MDS

LES PRINCIPALES ROUTINES OU MONITEUR

£n retour, lfaccumulateur B du BBBS contiendra le code ASCH1
du caractére. S1 la touche BASIC a A& enfoncée, B contiendra
e code matriciel de la touche enfoncée.

Remarqua 1 : les caracteres accentués sont &crits sur trois
octets. [l faudra donc, pour lire un accent, faire un test
d'enfoncement de la touche de code matriciel B3 <ACC>.

Remarque 2 ; la touche SHIFT ne provoque pas de retour de
routine, Par contre, quand an l'active en méme temps qu'une
autre touche, le code ressortl est celul du caractére situé
en haut de la touthe ovw de ia minuscule de 1a lettre indiquée.

Remarqua 3 : |'enfoncement de la touche <CRT> ne provoque pas
de retour de routine. Par contre, si en méme temps on enfonce
la touche d'un caractére affichable, le code retourné est
celui du caractére - 64,

Remarque 4 : la routine ne détecte pas l'enfoncement de la
touche <BASIC> ; par contre, en cas d'enfoncement simultang,
elie retourne dans B des codes différents. Iis sont donnés
dans ile tableau ci-dessous.

Code (en hexa) retourné par la lecture de clavier, en cas
d'enfoncement simultané de la touche BASIC .

8@ o8 - A - B3 INS
81 91 X Al @ By ,
82 STOP 92 2 A2 4 82 6
83 ACC 93 - A3 9 By 7
84 94 2 Al R B4 ¥
85 ENTREE 95 / A5 0 B5 ¥
86 RAZ 96 3 A6 F B& H
87 ¢ 97 8 A7 L 87 J
B8 1 98 AB 0 83 EfF
89 W 99 SPACE BAR A9 | BY N
BA 1 9A 3 AA S

8g + 98 @ AB B

ac A 9CE AT

80 * 40 P AD 1

8 Q 9E D AE G

AF ¥ 9% M AF X

CLEFS POHRR NO6



LES PRINCIPALES ROUTINES DU MONITEUR

Lecture repide du clavier

Cette routine 11t rapidement si une touche est enfoncée ou
non .,

- Appeler la routine #C hexa pour un JSR et BC hexa pour
un JMP,

- Lire le bit Z du registre CC., 5'11 est 4 1, aucun
apput. S'il est & ¢, une touche est appuyée,

-5 Zest a@, lire I'accumulateur B, 11 contient le
cgde de la touche,

- Le bit # de A correspond d la touche BASIC,
- Le bit 1 de A correspond & la touche CNT.
- Le bit 2 de A correspond & la touche SHIFT.

S{ un de ces trois bits est & 1, la touche correspondante est
enfoncée.

Tracé d'un segment de points

Un segment de points peut &tre affiché de deux maniéres :
en mode graphigue ou caractére. Yolr 1'instruction BASIC
LINE.

En mode graphique
Passer dans X l'abscisse de l'extrémité du segment A
allumer.

Passer dans Y }'ordonnée de 1'extrémité du segment L
allumer.

Le registre FORME (2029 hexa) contient le code de
couleur d'affichage.

Mettre i dans le registre CHORAW (2836 hexa).

Metire dans PLOTX {2832-3933 hexa) }'absclsse de
1torigine du segment.

Mettre dans PLOTY {2834-2@35 hexa) 1'vrdonnée de
l'origine du segment.

Remarque @ ces registres contlennent les coordonnées du der-

nter point affiché. 5i 1'on souhaite tracer une ligne & partir

du dernier point allumé, il convlent donc de ne pas modifier
PLOTX et PLOTY.

- Appeler la routine PE hexa pour un JSR ou BE hexa
pour un JHP,

" CLEFS PUUR MQ5
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En mode caractlre

- Passer dans X |'abscisse de |
Passer da e |'extrémité du segment 3

- Passer dans Y |'ordonnse de |°'
afficher, e |'extrémité du segment a

- Le registre COLOUR {2P2B hexa
fond et de forme. ) contient la covleur de

- Mett
affﬁgﬁeg?ns CHDRAW (2P36 hexa) le code du caractare 3

- Metire dans PLOTX {2032-3033 hexa) 1!
I'origine du segment. °) labsclsse de

- Mettre dans PLOTY (2834-2835 hexa) 1*
I'origine du segment. :  ordonnée te
: : tes regisires contiennent les coordonnge -
nier caractere affiché. Si 1'on souhaite tracer unesl?gnge;
partir du dernier caractére affiché graphiquement, il canvient
donc de ne pas modifier PLOTX et PLOTY. '

- Appeler la routine PE hex
e a pour un JSR ou BE hexa

Allumage d'un point

Un point peut 8tre affiché de deux manidres : en mode gra-

hique o
gox? u caractére, Voir les Instructlons BASIC PSET, LINE,

En mode graphique

Passer dans X 1'abscisse du polnt & aliumer,
Passer dans Y l'ordonnée du point & aliumer.

Le registre FORME (2929 he
touleur d'affichage. xa} contient ie code de

Mettre @ dans le registre CHORAW (2836 hexa).

Appeler la routine 19 hexa :
pour un JNP, pour un JSR ou 99 hexa

&En mode coractére

~ Passer dans X {'absclsse du caractére 3 afficher.
- Passer dans Y 1'ordonnée du caractére & afficher.

- le registre TOLOUR (2P2B
Fond ot de forme. (2P2B hexa) contient 1a couleur de

CLEFS POUR NOS
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LES PRINCIPALES ROUTINES DU MONITEUR

- Mettre dans CHDRAW {2036 hexa) le code du caractére &
afficher,

- Appeler la routine 1@ hexa pour un JSR ou 9@ hexa pour
un JMP,

Ecriture d'un point 'caractére'

- Appeler la routine 12 hexa pour un JSR et 92 hexa pour
un JMP,

Lecture de la couleur d*un point

Cette routine retourne le code couleur d'un point graphique,
- Passer dans X l'abscisse du point & tester,
- Passer dans Y l'ordonnée du point i tester.

- Appeler la routine 14 hexa pour un JSR ou 94 hexa pour
Uiy JMP,

Volr les codes couleur page 139,

Lecture du bouton du crayon optique

Permet de savoir si le bouton ¢aoutchouc du craycn optique
a &té enfoncé ou nan.

- Appeler 13 routine 16 hexa pour un JSR ou 96 hexa pour
un JMP,

On retrouve, dans Je bit de retenue de CC 1 si le bouton
est enfoncé, # s'il ne 1'a pas 81é.

Lecture du crayon optlque

tette routine retourne la posjtion du crayon optique sur
1'écran, Indépendamment du fait que son bouton soit enfoncé
ou non,

- Appeler la routine 18 hexa pour un JSR et 98 hexa pour
un JMe,

tire le bit de retenue de CC. 5i l'on y trouve 1, le crayon
n‘est pas sur |'écran ou celui-c) n'est pas assez lumineux
si t'on trouve @ dans CC, le crayon est bien pointé.

Lire alors les registres X et Y dans lesquels on retrouve
les coordonnées du point visé,

Ly CLEFS POUR NOS
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LES PRINCIPALES ROUTINES OU MONITEUR

lecture de l'écran
Cette routine retourne un code pour une case d'écran que
1'on souhaite tester,
- Passer dans X l'abscisse de la case A tester.
-~ Passer dans Y l'ordonnée de 13 case 3 tester.

- Appeler la routine 1A hexa pour un JSR ou 9A hexa pour
un JMP,

On retrouve dans B le code du caractére figurant dans la
case X,Y. §$'il n'y a pas de caractére reconnu {graphique ou
modifié par un tracé), on retrouve @ dans B.

Remarqua : voir page 125, une méthode pour arriver & lire les
caractéres graphiques & 1*écran.

Rappel : un caractére accentué est composé de |'empilement de
trois caractéres : le caractdre 22 décimal, |'accent, le ca-
ractére de base,

Donc, si on litI22 déclmal dans B aprés 1'appel de la routine,
rgppeler pour lire le code da !'accent. rappeler enfin pour
lire le code de 1a lettre.

Lecture des manettes de jeu

'Les manettes de jeu sont gérées par le MONITEUR A 1'aide
d'une routine : celle de lecture des manettes.

Paur lire les manettes :

~ e numéro de la mapetie de jeu guestionnée doit Bire
passé dans 1'accumulateur A ;

- appeler la routine 1C hexa pour un JSR ou SC hexa pour

un JMP ;
- élr? dans B la valeur retournée, comme par STICK( du
asic :

1

8 2

7 B 3

6 4

5

- lire le hit de retenue du registre CC pour savoir si
le bouton de (adite manette a &1é enfoncé (1) ou noniB).

s



LES PRINCIPALES ROUTINES DU MONITEUR

Géntration de musique

Cette rovtine fait jouer des sultes de notes dans le haut-
parleur de la TY connectée au MOS,

- Passer dans le registre TEMPO (2P3A hexa) le tempo

souhaité,

- Passer dans le registre DUREE {2@3C hexa) la durée
souhaitée,

- Passer dans le registre TIMBRE {20830 hexa) le timbre
souhalté,

- Passer dans le reglistre OCTAVE (2@3E-2P3F hexa) l'oc-
tave voulue,

- Passer dans B le code de la note devant &tire jouée.

Yoir page 140, les différents codes musicaux relatifs av tempo,
& 1a durée, avu timbre, & I'octave, & 1a note.

- Appeler la routine {E hexa pour un JSR et 9F hexa pour
un JMP,

Lecture et &criture sur cassette

Cette routine est relativement compiexe. Elle permet de lire
ou d'écrire des données sur bande magnétique,

Pour sélectionner la lecture, mettre dans le registre A un
octet non nel ; pour }'écriture, mettre dans A la valeur 8,
Lecture de bande

A n'est donc pas & .

- Passer dans Y 1'adresse du buffer de lecture.

~ Appeler la routine par 2@ hexa pour un JSR et AP pour
un JMP,

Au retour, B contiendra le code du type de bloc :
- £ pour un bioc de début de fichier,
- @1 pour un bloc de données.
- FF pour un bioc de fin de fichier,
Le registre A contfendra au retour le CHECKSUM calculé.

" CLEFS POUR XDS

LES PRINCIPALES ROUTINES DU MONITEUR

A partir de |'adresse pointée par Y, on retrouvera Je bloc
de données :

- un octet donnant la lonqueur du blac ;
- les pctets de donnée (au plus 253} ;
- un octet dopnant le CHECKSUM lu.

Soit un total maximum de 255 octets.
vérifier que les deux CHECKSUM sont égaux.

Ezpiture d'un bloc

A est mis 3 @. Passer dans B le type de bloc {voir ™lecture
de bande", page B6}.

- Mettre en mémoire, a une adresse qu'on Inscrira dans
Y, un blo¢c de données de 255 octets au maximum, struc-
turé comme dans "lecture de bande* page 86),

Le nombre des octets de données est donc égal 3 la longueur
du bloc moins 2.

- Appeler la routine (volr page B6 "lecture de bande).

Mise en route et arrét du moteur
On peut commander la mise en marche et |'arrét du moteur du
lecteur-enregistreyr de programme gréce 3 cette machine.

Ce qui dolt se passer est imscrit dans ltes deux bits de plus
faibie poids de A,

xxxxxx@@ : arrét du moteur aprds 5/18 sec.

xxxxxxPt : mise en route du moteur sans délai.

xxxxxx1@ : arrdt du meteur aprés 5718 sec.

axxxxxil @ mise en route du moteur puis délal d'une seconds.

- Appeler la routine 22 hexa pour un JSR et AZ hexa pour
un JMpP,

On retrouvera au retour, dans le bit de retemve de CC, @ si
le LEP est correctement raccordé, 1 s'tl est absent.

Gostion de 1'interface de commnlication

L'interface de communication peutl étre commandte en wmode
paratidie, pour quatre fonctions principales.
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cr eUMALES ROUTIHES DU HONGTEUR

Le sont

-~ &¢riture d'un octet en parailele

- copie graphigue d'é&cran ;

- ouverture pour écriture en paralléle ;
- fermeture de la communication.

Chacune de ces fonctians est définie par I'octet {nscrit
dans Je registre PR.OPC {2942 hexa).

1 pour écriture en paralléle,

2 pour cople graphique d'écran.

4 pour |'ouverture en mode parafléle.

16 pour Ja fermeture de la communication.

- Pour &crire en paralldlie, passer dans B |'octet 3 en-
vayer, appeler la routine 24 hexa pour un JSR et A4
hexa pour un JMP,

- Pour recopier 1'écran, passer dens le registre GRCODE
(2077 hexa) le code sélectionnant le mode graphigue
sur |'imprimante, appeler la routine.

-~ Pour ouvrir en mode paraliéle, appeler simplement la
routine,

- Pour fermer la communication, appeler la routine,

= Appeler la routine par 24 hexa pour un JSR et A4 hexa
pour un JMP.

En retour de |'appe}, on retrouve le bit de retenue du
registre CC, & # si tout a blen fonctionné et a 1 s'il y a eu
un ennul.

Le registre PR,STA retourne le code B si le périphérique
n'était pas connecté {DTR de la sortie paralléle), ou le code
de l'opération effectude si tout a bien fonctionné,

Entrée-sortle sur dlsquetie

Le registre 2948 hexa doit contenir le code de 1'opération
souhattée, Code de la routine : 26 hexd pour un JSR et A6 hexs
pour un JHP,

Initialisation du contrdfeur

- Metire #1 dans le registre 2048 hexa,

= Appeler 1a routline,

- Le code d'erreur 4@ hexa peut &tre &ventuel lement
retourné dans 204E hexa.

1] CLEFS POUR NOS

LES PRINCIPALES ROUTINES DY MONITEUR

Lecture d'un secteur
- Mettre P2 dans le reglstre 2048 hexa. dans 2P49 hexa
le numéro du drive, dans 284A-284B Je numéro de piste,
dans 204F-285@ |'adresse du buffer.
- Appeler ta routine.
- Un code d'erreur est éventuellement retourné dans
2P4E hexa. 11 peut étre @2 g4 98 17 &8 hexa.

Passage de double en simple densité

- Mettre @4 dans le registre 2048 hexa.
- Appeler la routine.

Ecriture dans un secteur
- Mettre 08 dans le registre 2048 hexa, dans 2@49 hexa
le numéro du drive, dans 2@4A-2048 le numéro de piste,
dans 2@4F-2¢50 |'adresse du buffer,
- Appeler la routine,
- Un tode d'erreur est Eventuellement retourné dans
204t hexa. 11 peut &tre @1 @2 94 98 1§ 28 Bf hexa.

Pour passer de double en simple densité

- Mattre 16 dans le registre 2p48 hexa.
- Appeler la routine,

Pour se posttionner sur la piste @
- Mettre 32 dans le registre 2848 hexa.
- Appeler la routine.
- Un code d'erreur peut éventuallement &tre retournd
dans 284t hexa. Il peut 8tre 19 ou BP hexa.

Pour se positionner sur une piste
- Mettre 64 dans 2848 hexa,
- Passer dans le registre 284A-204B hexa le numéro de
piste, ' '
- Appeler la routine.
- Un code d'erreur peut &tre éventueliement retourné
dans 2P4f hexa. Il peut &tre 1@ ou 8@ hexa.

Codag d'erreur relatifs & la gestion
des disquettes

#1 : disquette protégée en écriture.

#2 : erreur de piste,

#4 : erreur de secteur.

P8 : erreur de Checksum ou de lecture physique,

0 : lecteur indispontble.

20 : erreur de vérification entre le buffer et le secteur lu.
48 : contrbleur indisponible,

88 : disquette non formatée.
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REGISTRES UTILISES PAR LE MONITEUR

La présence en marge d'une astérlsque renvoie d des explica-
tions sur le registre concernd, aprés ce tablesu,

g2
g3

p4
85

g6

a7
28

49

19
n

12
13
14
15
16
17

18
19
29

21
22

23

0

*

*

TERMIN

STATUS
TARTP

COLN
TOPTAB

BOTTAD

SCRPT
STADR

ENDDR

BLOCZ
FORMS

ATRANG
COLOUR
PAGFLG
SCROLS

CURSFL,

COPCIHR

EFCMPT
JTCMPY
PLOTX

PLOTY

CHORAH

KEY

20P3-2918 (25) Table des ierminateurs de
ligne Baslc.

2@19 {@1) Byte divers renselgncments **.

ZPA-21B (@2) Pointeur dans table termina-
teur ligne.

2#1C (#1} Colonne courante,

209D-201E (@2) Pointeur sommet table termina-
teur ligne.

?01F-292¢ (@2) Polateur fin de table termina-
teur ligne.

2p21-2¢22 (@2) Pointeur courant dans }'écran.
2¢23-2024 (@2) Adresse du premier actet de la

fenétre,

2025-2926 (92) Adresse + 1 dernier octet de
1a fenétre.

2027-202B (P2} Reservé initlalisations,

2923 {@t) Code couleur pour point ou
ligne.

202A {01) Byte de gestion d'écran **.

2028 {(f1) Couleur courante **,

202C (#1) @<Pas de scroll/255=Scroll.

2920 (@1) B=scroll normal/255=scroll lent,

2P2E (@1) 255=pas de lien de ligne,

ya'Ya3 {8t} 255=recopie si mouvement
curseur G/D.

2039 {(@1) Compteur d'effacements curseur,

2831 {p1) Compteur d*interruptions IRQ.

2832-2033 {P2) Abscisse dernier point ou case
allumé(e).

2834-2035 (92) Ordonnée dernier polint ou case
alluméie).

2036 {#!) d=tracé graphique 4inon code
caractére,

2037 (#1) Code matriciel derniére touche
enfoncée.

CLEFS POUR MOS

24
25
26
27
28
29
K[
3
32

Kkl

kL.
35

36
a7

38
39
49
a1
42
43

44
43
46
47

43
49
54
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CMPTKB
RESERVE
TEMPO
RESERVE
DUREE
TIMBRE
OCTAVE
K7DATA
K?LENG

PRCPC

PR.STA
TEMP

SAYEST
DX.OPC

DK.DRY
DK.TRK
DK.SEC
D NUM
DK.STA
DK, BUF

TRACKA
TRACK'
TRACKZ
TRACK]

SEQUCE
us1
ACCENT

REGISTRES UTILISES PAR LE MONITEUR

2838 (21) Compteur répétition clavter.

2039 {g1)

203A (21) Tempo de génération de mustique.

2038 (81)

203C (@i) Durde de la note.

2030 (@1) Type d'attaque de la note.

2@3E-283F (@2) Octave de la note.

2p49 {#1) Octet a transmettre au LEP.

2041 {B1) Longueur du bloc A &crire sur
le LEP.

2paz {R1) Mot de commande pour
gestlon communication,

2943 (@1) £tat de la llalson imprimante.

2P44-2p45 (P2) Registre de transfert de
données.

2946-2p47 {#1) Sauvegarde du pointeur de vlle.

Zp48 (@1) Mot de commande contrGleur
drive.

49049 (A1) Numéro du dreive

2@aA-2¢4B (1) Numéro de piste.

204C (@1} Numéro de secteur,

2¢40 (@81} Entrelacement des secteurs.

2@84E (@1} Etat du contrdleur de drive.

204F-205@ (@2) Pointeur buffer comm.
disquettes,

2p51-29%2 (@2) Posltion de la téte du lec-
teur 8.

2853-2954 {92) Position de 1a thte du lec-
teur 1.

2p55-2P56 {#2) Position de la téte du lec-
teur 2.

2p57-2058 (92) Position de 1a téte du lec-
teur 3.

2959 {#1) Code de 1a séquence d'écran,

ZU5A (91) Indicateur Unit Separator.

2858 (1) Indicateur de séquence d'acgent,

]



REGISTRES UTILISES PAR LE MONITEUR

51

52

X
5

55
56
57
58
59
69
61
62

63
64

65
66

67
68
69

7@
N
72

73
74
79

76
17

¥

352GET  285C-2@5D {B1) Registre de caractéres accentués.

SHIVPT  2PRE-2PSF [p2)

RESERVE 2968 {91}
TIMEPT  2061-2p62 (p2)

2963 (B1)
1RQPT 2864-2¢65 (02)
RESERVE 2066 (91)
FIRQPT  2067-29068 (92}
RESERVE 2069 {a1)
SIMUL  206A-2868){92)

RESERVE 206C {4)
CHRPTR  2P6D-206F (82)

RESERVE  2¢6F (21}
USERAF  2p79~2071 (92)

RESERVE 2¢72 (81)
GENPTR  2073-2874 (82)

RESERVE 2475 (81)
LATCLY  2p76 (p1)
GRCODE 2077 (81}

DECALG  2d@78 (g1}
RESERVES 2979-287E (@6)
DEFDST  2d7F (@1}

OKFLG  2p8g (et
STKEND  2081-20CC {76)
LPBUFF  20CD-28E4 (24)

RESERVES 20E5-2@F0 (25)
TSTRST  24FE-20FF (B1)

Polateur de routine d'appel
MONITEUR.

Pointeur routine utllisateur
1RQ.

Pointeur routine moniteur IRQ.

Pointeur routine FIRG.

Pointeur tabie entrée MONITEUR,

Pointeur table décodage
clavier.

Pointeur table caractéres
graphigues.

Pointeur table cardctéres
standards.

Latence de répétition clavier.

Mot mise imprimante en gra-
phique,

Décalage crayon optique,

Indicatevr type de densite
drive,

indicateur présence drive,
Plle systéma,

lone-tampon de jscteur crayon
optique,

Indicateur démarrage chaud ou
frold.
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STATUS

ATRANG

LOLGUR

DESCRIPTION DE CERTAINS REGISIRES

b#  Touche clavier déjd lue.
b1 Répetition clavier.

b2z Etat cursesr (@ = {nvisibie, 1 = vistble),

b3 Lecture clavier.

b4 1 : graphlgues sans ecriture de couleur.

b5

be ¥ : stroll caractére sans Couleur.

b7 @

b@
b1
b2
b3
b4
b5
be 1 : forme plein écran.
b7 1 : fond plein écran,

simple hauteur, 1

simple largeur, !

Les quatre bits de poids faible :
1 la couleur de forme,

Les quatre bits de poids fort

CLEFS POUR WO

majuscule, V = minuscule.

double hauteur,
double largeur.

ia couleur de fond.
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ADRESSES REGISTRES RELATIFS AU P1A SYSTEME

Le PIA Systéme est constlitué d'un circuit 6821, Celuj-cl se
programme aussi bien en entrée qu'en sortlie, 11 posséde deux
ports appelés A et B.

- Le port A transmet des donndes dans ['octet d'adresse
AZCH hexa,

- Le port 8 transmet des données dans ll'octet d'adresse
A7CY hexa,

Reqistre de donnfes du port A
Mresse A7CH hexa

Voict les différentes utilisations des huit bits de données
du port A, Il esi indiqud 5'jls sopt fixés alors que le PIA
fonctionne en entrée ou en sortie :

] sortie commutation mémoire-&cran ou caractéres.

sortle couleur du tour Rouge.  Voir Annexe 1V page 139
le codage binaire des

sortie couleur du tour Yert, 16 couleurs du MG5 3

sortle couleur du tour Bleu, partir des trois cou-

sortie couleur du tour, dem!l-teinte. leurs de base.

entrée  interruption crayon optigue.

- RN B W N -

entrée lecture cassette (broche 6 de la fiche L.E.P.).

Registre de contrbdle du port A
MAdresse AJC2 hexa

CA1 entrée lecture du crayon pptique
(broche 3 de la fiche grayon optique).
CA2 sortie commande du moteur du L.E.P.

Registre de donnfes du port B
Adresse AJC1 hexa

Yolci les différentes utilisations des huit bits de donndes
du port B, 1) est indiqué s'ils sont fixé&s alors que e PIA
fonctionne en entrée ou en sortie.

Pour les huit bits de données du port B ;
) sortie  son
1 sortie  matricage/dématrigage du clavier,

% CLEES POUIR NOS5

sartie écriture cassette (broche 5 de Ia flche L.E.P.}.

ADRESSES REGISTRES RELATIFS AU PI1A SYSTEME

sortie  matricage/dématricage du clavier.
sortie matrigage/dématrigage du clavier.
sortie matrigage/dématricage du clavier.
sortie matrigage/dématricage du clavier.
sortie matricage/dématricage du clavier,
entrée  lecture du clavier.

- O B W P

Registre de contréle du port B
Mresse AL}

CB1 entrée interruptions %@ Hz.
CB2 sortie commande d'incrustation vidéo.

CLEFS POUR NO5
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IRTCRCACE DE COMMURICATION

L'Interface de communicalion comporte un PlA 6821, Celui-CI
est programmable en entrée ou en sortie.

€haque port posséde un registre de données el un registire de
contrdle,

- Le registre du port A est & l'adresse AZER hexa.
- Le registre du port B est & 1'adresse AJEY hexa.

feqgisire de données du port A
Mdresse A7Ed

Non uttlise, le MO5 n'étant pas pourvu en standard ﬁaslc
dune gestion de ltaison série, 1l est cependant utilisable.

Registre de contrble du part A
Adresse AJE2

CA! entrée request to send,

Registre de données du port B

Adresse AJE1

'] sortie émission du bit @ d'un octet en liaison paralléle.
sortie émission du bit 1 d'un octet en lialson paralléle,
sortie émisslon du bit 2 d'un octet en Jiatson paralléle.
sortie émission du bit 3 d'un octet en liaison paralléle.
sortlie émission du bit 4 d'un octet en V{alson paralléle.
sortie émission du bit 5 d'un octet en liaison paralléle
sortie &mission du bit & d'un octet en I1aison paralléle.
sortie émission du bit 7 d'un octet en Jiaison paralléie.

- RN AW P e

Registre de contrdle du port D
Adresse A7E3

CBi sortie ACKnowledge.
CB2 sortle  Strobe.

voir le brochage du connecteur de cette interface page 105
de ce livre.
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ADRESSES RELATIVES AU PIA NANETTES Bf S0y

Un circuit PIA 6821 est conteny dans le boftier d’extension
manette et jeux.

Ce PIA est imitialisé en entrée, mals peut se programmer en
sortie par exemple.

Chaque port possadde un registre de donndes.

Le port A transmet ses données dans l'octet d'adresse A7CC
hexa,

Le port B transmet ses données dans l'ociet d'adresse AYCD
hexa.

Registre de données du port A
Mresse AJCC

Il reprend les dannées d'entrée directes au port A.

thague manetle de jeu comporie & 1*iIntérieur, pour la direc-
tion du manche, guatre contacts : un pour la gauche, un pour
la droite, un pour le haut et un pour le bas. Quand le manche
est en diagonale, il ferme donc deux contacts. Quand il est
activé dreit, il ferme un contact.

Composition de l'octet du registre de données du port A :

) entrée @ si manche manette @ vers le haut.
1 entrée @ 51 manche manette @ vers le bas,
2 entrée ¥ s! manche manette # vers la gauche.
3 entrée @ si manche manette @ vers la droite.
4 entrée @ sl manche manette 1 wvers le haut,
5 entrée @ si manche manette 1 vers le bas.
b entrée @ si manche manette 1 vers la gauche,
7 entrée @ si manche manette | vers la droite,

Reglstre de conirdle du port A
Adresse AJCE

CAl enirée actlon manette @.
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ACRCSSES RELATIVES AU PIA MANETTES DE JRU

Regtstre de données du port D Regisire de contréle du port B

Mresse ATCD, bit par bit AMdresse AJCF

' entrée convertisseur digital-analcgique CB1 entrfe
(son synth&tiseur).

" entrée  convertisseur digital-analogique ‘Foir le brochage des prises de manette en page 106 de ce
(son synthétiseur). livre,

2 enirée convertisseur digital-analogique
{son synthétiseur}.

3 entrée convertisseur digital-analogique
' (son synthétiseur).

4 entrée  convertisseur digital-analogique
(<on synthétlseur),

5 entrée  canvertisseur digital-analogique
{son synthétiseur).

6 entrée § st bouton action manette @ enfoncé.
7 entrée @ 51 bouton action manette 1 enfoncé.

les six llgnes de § & S du part B sont programmables en sor-
tle pour pouvoir utiliser le synthétiseur de musique des ma-
nettes de jeu. Pour cela :

- passer @ dans A7CF hexa pour commander le registre de
direction du port 8 .

- passer P@111111 binaire {(3F hexa) dans A7CD pour
commander en sortie les premidres lignes et en entrée
les deux derniéres {pour pouvoir encare utiliser les
boutons des manettes de jeu) ;

- passer @09¢9189 binaire (¥4 hexa) dans A7CF pour
sélectionner le port-B.

Il suffit maintenant d'envoyer dans B, par ['intermédlaire
du registre de données de B, des valeurs choisies par vous.

Ezremple sous Bagic

1¢ POKE SHATCF, EHOD
20 POKE BHAZCD, EH3F
39 FOKE LHATCF,LHO4
40 FOKE BHAZCD,LHOQ
58 POKE SHATCD,&H3F
48 GO0 49

Remarque : seules six sorties corresponddent au synthéllseur. i
est donc utile d'envoyer des valeurs supéricures 4 3F hexa 4
14 {igne 54,
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ADRESSES RELATIVES AU CRAYON OPTIQUE

Le PLA Systéme gére le fonctionnement du crayon optique,
Quand la routine de lecture est actjvée

- les ports A et B sont programmés en enirée

- la ligne de contrdle CAl est activée en entrée pour le
bouton du crayon optique ;

- la ligne de contréle CB1 est activée en entrée pour le
cycle d'interruptions 5@ Hz,

le bit & du registre de données du port A (AJCH hexa)l con-
tlent la valeur logique de |'interruption crayon optique.

Les registres A7E4 hexa et AZES hexa contlennent des infor-
mations relatives au crayon optique,

Cette paire de registres contlent un compteur de points TV.
On y trouve un mot de 16 bits donnant la positian du crayon
optigue en face cde 1'écran. On parl de # 3 }'extréme gauche de
1*écran, 4 hauteur de la premiére ligne de la fenétre standard
dlécran, On arrive 3 65535 3 l'extréme groite de l'écran, 3
hauteur de la derniére ligne de la fenétre normale d'écran.

On voit donc que le balayage affecte aussi le cadre exté-
rieur de la fenétre d'écran.

Le registre 2878 hexa contient un octet de décalage du
crayon optique. C'est l'octet mis en place pendant l'exécution
d'un TUNE. On peut le modifier volontairement paur changer le
point lu par {HPUT PEN ou LNPEN ou les roulines moniteur de
lecture du crayan optlque,

oo CLEFS POUR MOS

PRISE PERITEL (SCART)

Synchro image

Sortie vidéo
Masse commutation rapide

Masse vidéo
Commutation rapide

Signal rouge
Masse

: Masse rouge

: Signal vert
! Masse vert
Commutation lente
: Signal bleu
Signal audio
Masse bleu

Masse audio

Le basculement ¢'un té&léviseur en entrée vidéo PERITEL se
fait grice 8 |'application & la broche commutation lente
d'une tension de 12¥. Cette tenslon est fournie par le M05.
Il n'est donc pas utite dlutiliser la position AV de certains
téleviseurs,

Cependant, sl ledit téléviseur est syntonisé sur un canal
TV & fort signal, il peut arriver que |'image tremble, Synto-
niser alors sur un canal sans réception,
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CONNECTEUR D'EXTENSION

Le MO5 ne comporte qu'un connecteur d'extension sur sa face
arriére. Cecl est une limjtatlon importante de ses capacités
par rapport av T07/78. Le brochage.est le méme pour les deux
machines. Il s'agit d'un connecteur de type 'coin de carte'
38 contacts au pas de V.27 mm.

A : Barette du dessus

191817161514 1312 1 1p% 8 7 6 5 4 3 2 1
CE =z == =3 £z =8 =2z =3 S= ®3 2= T &= == =T = =¥ mz ==
91817161514 131211 189 8 7 6 5 4 3 2 1
B : Barette du dessous
Al . masse BY : + 12v
A2 82 : masse
Al I E7C B3 : audic
Ad @ CSE 04 : R/H
AS AW B5 : E
A6 AP g6 : 07
A7 : A9 87 : D6
A8 : AB B8 : 05
A9 : A7 ng : b4
Al : A6 Big : D3
Al1 @ AS a1 ;D2
A2 A Bi12 : Dt
A1l @ A3 813 : o¢
Als : A2 B4 ; RST
Al : Al B15 : FiRQ
A6 : AB Bi6 : NMI
Al7 @ CSO Bi7 : [RQ
A8 : €S B8 : VIDED
AlS : 4+ Sv g9 ; - &¢
102 CLEFS POUR NOS

CONNECTEUR DE CRAYON OPTi(RE

Le crayon optlque est connectd au MOS par une prise normali-
sée dite DIN 5 broches 2007,

Retour phototransistor Sortie «+5¢

4 2

Non conpnecté .~ \!hsse

3
Retour du bouton-poussoln/’

Le retour du bouton-poussoir est un retour de +5¥, qul
s'effectve quand le bouton caautchouté & 1'extrémité du crayon
optique est enfoncé.

Le retour phototransistor est un retour de tension varlable
suivant 1'éclairement dudit phototransistor, La tensjon croit
avec |'éclairement.
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T LECTEUR-ENREGISTREUR
L PRULGRIAMES

Le Lecteur-Enreglistreur de Programmes (L.E.P.} est connecté

au MO5 par une prise normalisée dite DIN 5 broches 180°.

Sortie son vers TV __»3 fw__ Moteur

5 4
Broche d'entrée Brache de
données sartie données
2
Masse,/

1a broche moteur (n® 1) sert 3 commander la mjsé en marche
ou 1*arrdt du L.E.P.

14 broche {n® 4) sert au M05 3 reconnaitre la présence du
magnétophone dédié.

Pour ce faire, i1 reconnalt la présence d*une tension de
+ 5Y 4 ceite broche.

04 CLEF8 POUR NOS

PRISE CANON DE CONTROLEUR
DE COMAUNICAT 10N

Lte contrdleur de communication est programmable en Basic
standard en sortie PARALLELE type CENTRONICS. Le brochage en
est celui-ci :

14
2

15
3

16
4

17
5

18
b

19 Terminal BUSY
7 Masse
6 26 Data Terminal Ready

2 ——— D1
02

22——0]
1g———04

23 ——0D5
Mo 06

24— 7
12 D8

25 —=— ACKnowledgement
t3——————Strobe
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Ve B ILS M JEY BROCHAGE DES PRINCIPAUX CIRCUITS INTEGRES

les manettes de jeu s'enfichent dans 1‘interface musique et

Jeu par 1'Intermédiaire de deux prises au format standard DJM Hicroprocesseur 6899
6 broches,
Le brochage de chacune en est : BROCHAGE
. VS5 MASSE 1 A3 HALT
Bouton action 5§ Yo Masse NMl 2 39 XTAL
; IRQ 3 38 EXTAL
64‘ﬂ_____Levler 3 droite FIRQ 4 37 RESET
as 5 36 MRDY
; BA ] 50
Levier 4 gauche 4 2_“____Len.ller en avant VCC +5V 7 M E
Ag ) 33 DMA/BREQ
Leviar en arritre 3 At 9 32 R/W
- A2 1 31 D@
A3 H g M
Le PIA contrOleur est attaqué au port A directement par les AL 12 29 02
contacts relstifs aux directions {chacun étant cependant régu- A5 13 28 03
18 & 14 masse par |'intermédiaire d'une capacité de quatre AR 14 27 D4
micro-farad), suivant le tablesu cj-dessous : A7 1% 26 DS
Ag 16 25 06
A@ Manche en avant, manette @ A3 17 24 07
AT Manche en arriére, manette 4. Alg 18 23 A5
A2 Manche A gauche, manette ¢ RYERT 22 A18
A3 Manche & drolte, manette ¢ A2 29 21 A3
A4 Manche en avant, manette J.
AS Manche en arriére, manette f, . du 6879
A6 Manche i gauche, manette 1. fegratres du
A7 Manche A droite, manette t. A, B Accumulateurs sur 8 bl;s.
Le p?rt B est attaqué aux ports 7 et 6 par les boutons- gp' g:;}:f?;‘;;ogagg Slitcté.
poussoirs . CC  Reglstre d'état (Code Condition).
B6 Poussoir manette @ {relié au CA1 du PIA), 1] Polnteur de plle utilisateur.
B7 Poussolr manette 1 {relié au CA2 du PIA). S Pointeur de pile systdme,
Ces deux derniéres broches &tant reltées & la tension 5V par ic Y ggmggiggsozqgagé;
une résistance de ¥ Kohm et régulées 3 1a masse par une capa- * 9 i

cité de 109 nano-farad.
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BROCHAGE DES PRINCIPAUX CIRCUITS INTEGRES

Circuit PIA 6821
BROCHAGE

¥55 MASSE a3 CAl
PAG 2 33 Ca2
PAIL 3 38 IRQA
PAZ 4 37 IR(B
PA3 5 36 RSP
PA4 G 35 RSt
PAS 7 34 RESET
PAG B i3 pp
PAT q 2 M
PO 19 3l o2
B 1 3g D3
P2 12 2% D4
PE3 13 28 D6
PB4 14 27 Db
PES 15 26 D7
Pt 16 2% E
PB7 17 24 CS1
c81 18 231 (Cs2
cBz 19 22 CSp
yCoo o 2¢ 27 RM¥

Remarques aur le 6821

Deux ports A et B de huit lignes programmables en
entrée ou sortie,

Deuxr lignes de contrGle par port CAl et CA2 pour A,
{81 et CB2 pour A.

Deux reglstres de contrlle CRA et CRB,
Deux registres de sortie DRA et ORB.
Deux registres de direction ODRA et DDRB.

On trouve un 6821 comme PLA systdme, comme PIA maneties et
son, comme PIA communication.

Volr les différentes applications aux chapltres correspon-

dants.

CLEBFS POUR NOJ

LE CLAVIER

Le clavier est en caoutchouc moulé. Les contacts sont du
type simple-contact sur circutt imprimé,

Architecture matricielle du clavier : 8 x 8 non encodé.

6 7 Y Y H J EFF N 7

5 8 7 1 6 K INS : 6

4 9 R 0 F L i | . 5

3 P £ P D M — @ 4 ‘:

2 - z / 5 B } ESP s

1 ¥ A * h v -— X 2

SIOP ACC  CNT  ENTER RAZ € t W 1
BASIC SHIFT ¢

76 5 4 3 2 .

Port A du PIA clavier

Qctets du moniteur concernant la clevier

2019 H

2937 H

: le bit 4 contient le code de bruitage du cia-

vier : @ pour DU et 1 pour NON.

: code de la dernigre touche enfoncée. Ce n'est

pas le code ASCII mais le code matriciel du

clavier,

Il s'obtient ainsi ! revolr 13 matrice du cla-
vier,

51 L0L est le bit du port A clavier de la touche

enfoncée, 1 RAN est je bit du port B elavier de
la touche enfoncée, le code matriciel ressortj
est Bx(7-RAN} +COL +1.

Pour trouver le code ASCI! dfun caractere enfon-

¢é, appeler la routine moniteur de décodage par
le code @A H ou 8A H. Le code ASCEL est retournd

dans le reglstre B du processeur,

On peut aussl ilre lloctet d'adresse ; contenu

ge 2037 hexd + contenu de la paire 286D-296E
exa,
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LE CLAVIER

286D-206E H : palre contenant le pointeur de la table de déco-
dage du clavier. Cette-table peut &tre remplacée
par 'utiiisateur dont la noguvelle table en RAM
sera polntée par le contenu de 2¢060-206E,

2876 H ; contlent la valeur en dixiémes de secondes de la
latence entre l'enfoncement d'une touche et sa
répétition si on la garde appuyfe.

Remarque : le bouton blanc allongé noté injtialisation pro-
gramme est situé sous la trappe de cartouches enfichables.
Quand (] est appuyé, la tension aux broches RESET et RST des
circuits logiques passe de 5Y & @V, ce qui provoque une réini-
tialisation du systéme.

I CLEFS POUR MOS

L’ECRAN

Point de vue graphique
L'écran est la représentation vidéo de ta zone-mémolre si-
tuée entre les adresses 09Pd K et IFFF H, Soit 16 ko.
L'écran se compose de 320 x 209 pixels,

Ces pixels sont organisés en 49 x 2P0¢ segments de B pixels.
Chaque segment occupe en mémoire :

- 1 octet de 8 bits "Forme” ;
- 1 octet de 8 hits "couleur".

Un octet de “forme" définit sur huit plxels guels sont ceux
en couleur de forme et ceux en couleur de face.

Exemple
l'octet @ § 1 @ ¢ @8 1 8 correspond A :
X | X

- un octet de "couleur" définit sur ce segment de huit
pixels la nature de la couleur de fond et celle de
forme ;

- quatre bits de poids faible pour la couleur de fond et
quatre bits de poids fort pour la couleur de forme.

Sur ces quatre bits, dans l'ordre de poids croissant :

1 bit pour la présence ou non de rouge B = non, 1 = oul,
! bit pour la présence ou non de vert @ anon, 1 » out.
t bit pour Ja présence ou non de bleu 8 =non, | = oui,
1 bit pour Ja demi-teinte ou pleine teinte @ = dem!,) = plelne.

Une exception : orange 3 1a place de blanc demi-teinte.

Eremple
Codage sur couleur de fond magenta et forme jaune pile :
- le magenta s'obtient en ajoutant rouge et bleu ;
- le jaune s'obtient en ajoutant rouge et vert.
L'octet correspondant aura comme bits de polds fort : 9@11.
De droite & qauche :

' pour la présence de rouge ;
} pour la présence de vert ;
® pour |'absence de bleu ;

@ pour demi-tetnte,
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L*ECRAN

Le méme actet aura comme bits de paids fatble : 1181,
Je droite & gauche :

1 pour la présence de rouge ;
? pour |'absence de vert

1 pour la présence de bleu ;
1 pour plelne teinte.

L'octet correspondant sera donc :
8311118Y en binaire, soit 3D hexa, soit 61 décimal.

Rappel des associations de couleurs

BLEY
MAGENTA l CYAN
181 BLANC 114

’/,,fff' m ‘“»h\h\_ //

ROUGE VERT
B T gaune e 818
g1t

Point de vue des caractéres

Le code des caractéres affichables est le code ASCI]. Voir
en ANNEXE le tableau de ces codes.

Le générateur de caractéres commence 3 |'adresse contenue
dans le registre GENPTR (2@73-2@74 H). Vous pouvez modifier ce
registre pour changer la forme des caractéres affichds en
pointant une table créée par vous en RAM,

e caractére 208 H sera lu sur fes hult premiers octets 3
parttr du contenu de BENPTR, le 21 H sur Jes octets 9 & 16
comptés 3 partir de GENPIR, etc.

Les caractéres de 7 & 1F hexa sont appelés Interprétables.

Les caractdres ROM et les caractéres interprétables sont
codés sur 7 bits.

11 existe d'autres caractéres affichables codés avec le it
7 31, Ca sont les caractéres dits “utilisateurs".

Le pointeur de début de table des caractéres utilisateurs
se trouve indiqué dans le registre USERAF (2027-2028 H),

Le caractére 8@ H sera lu sur les hult premiers octets &
partir du contenu de USERAF, le B1 H sur les octets 9 & 16
comptiés & partir de USERAF, etc.

n CLEFS POUR NOS

LES DISQUETTES
Organisation physique

~ Une disquette est formatée par le drive au moment de son
initialisation par BSKINI.

Le drive découpe magnétiquement la disquetie en pistes et
secteurs,

It y a 4@ pistes comportant chacune 16 secteurs.
Les plstes sont numérotées de # 3 39,
Les secteurs sont numérotés de 1 & 16.

Chague secteur de chaque piste comporte 128 octets avec un

cpn;réleur simple densité, 255 avec un controleur double den-
siie,

Secteur

Piste

Entrelacement des secteurs : la disguette tournant relative-
ment vite, 11 n'est pas possible de lire un secteur. de trans-
férer le contenu dans un buffer avant de lire le secteur
immédiatement contigu. L'initlalisation détermine donc un fac-
teur d'entrelacement, c¢'est-d-dire le nombre de secteurs
sautés entre deux secteurs se suivant logiquement. Cet entre-
lacement est fixé en standard A 4. I1 peut étre modifié par

?SKINI nbri.abrZ oll nbr2 est le facteur d'entrelacement qu'on
mpose.

Organisation logique

Les cing premiéres plstes de chague disquette sont réser-
vees, C'est sur ces pistes que 1'on imprime le D.0.S. qui sera
lu au moment de son initialisation, Donc, pistes de @ & 4.
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La piste 28 est réservée av directory de )a disquette,
c'est-a-dire 3 |'ensemble des informations qui permetlent de
savoir ce qul se trouve sur elle, et ob.

Le directory se trouve sur la piste 20. Il contient la table
d*allocatlion des fichiers et les descripteurs internes de fi-
chiers de la disguette.

La table d'allocation des fichiers se trouve secteur 2 de la
plste 28, Les descripteurs de ftichiers se trouvent 3 partir du
secteur 3 de la piste 28 et jusqu'a la fin de la piste.

Les Fichiers sont composés sulvant le formai standard MIURD-
SOFT. [1s sont organisés en blocs. Un bloc contient huil sec-
teurs, donc 1924 caractéres en simple densité, 2843 en double
densité.

Chaque piste de ta disquette est divisée en deux blocs.
Chagque bloc de 1a disquette possdde un Index dans la table
d'allocation. Cet index est un octet.

Si 1'index d'un bloc contient FE hexa; ce bloc est libre,
Si 1'index d'un bloc contient FF hexa, ce bloc est réservé.

54 1'Index contlent un octet compris entre 9@ et BF hexa, ce
bloc est atloué 3 un fichier et la valeur de l'octet pointe le
prochain bloc alloué au fichler.

11 suffit donc de connaftre e premier bloc alloué & un Fi-
chier pour pouvoir le lire enti&rement. On se reporte 4 chague
lecture & la table d’allocation pour connaftre le bloc suivant
a lire.

L'tndication du premier bloc alloué¢ 3 un fichier se trouve
dans le descripteur interne de fichier.

Un descripteur interne de fichler se compose de 32 caracté-
res, 11 y a donc quatre descripteurs par secteur donc 4x14=56
fichiers possibles par disguette.

Organisation & un descripteur interne
§1-98  Nom principal du fichier, calé 3 gauche.
#9-11 Extension du nom, calée i gauche.

12 Code du type de Flichier !
# pour programme Basic i
{ pour fichier données Basic ;
2 pour fichier binaire.

13
1] Code du type de donndes.
# pour des donndes binalres |
255 pour des données ASCLI,
i CLEFS POUR MNOS

LES DISQUETTES

15
16 Numéro du premler bloc de la t
ab !
atiribué au fichier, e 0"allocation
17-18 Nombre d'octets occupés par le fichier dans le
devnier secteur quil lul est attribué.
19-32 Inutilisés,

Registrea du moniteur concernant
le contréleur de drive

2048 hexa goTtlent le code de 'opération en cours sur Je
rive.
#1 : initlalisation du controieur ;
@2 : lecture d'un secteur ;

« E )
B4 : passage de double densité en si ' ;
. P8 : écriture dans un secteur ; mple densité ;
16 : passage de simple densité en double densité :

32 : positionnement piste @ ;

64 : positionnement sur la piste d
dans 2P4A-2P4B hexa. e numéro contenu

* 51 le contrdleur est du type double densits,
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SUPPRIMER LE BRUITAGE DU CLAVIER

Faire :
PORE BH2819 PEEKIEH2019) 4B

Pour le remettre une fois enlevé :
FOKE 4H2919 FEEK{LH2919)-8

CHANGER LE TEMPS DE LATENCE DU CLAVIER

L'octet d'adresse 2876 hexa contfent {a durée en dixidmes de
secondes du temps séparant la salsie du caractére quand on
enfonce une touche et le moment od commence la répétition au-
tomatique, si l'on conserve le doigt dessus. A 1'initialisa-
tion, sa valeur est 7.

Si 1'on veut mettre deux secondes, faire :
POKE &H2p76,280

Pour 25 secondes
POKE 3H2B7€,25¢

VARIABLE DE POSITION DY CURSEUR

Si vous souhaltez inscrire souvent au méme endroit, 1} fau-
dra, 8 chaque fois, faire LOCATE X.Y en Basle. Il y 2a un autre

moyen plus simple, celui de définir une variable de position
du curseur,

St X et Y sont connus de ia machine, fafre :
A$=CHRE{ 31} +CHRE(644Y ) +CHRS (641 X)

Pour écrire le mot BONJOUR en posltion X,Y, faire :
PRINT A$;“BONJOUR"
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VU DU Luioclas Lsul [e)

Ce A} pourra servir avtant que vous le souhaitez pour metire,
en colonne X, rangée ¥, vos commentaires, On peut de méme pré-
volr plusieurs varlables de positlon du curseur, ce qul revient
3 définir des masques d'écran,

VARIABLE DE HAUT DE FENETRE D’ECRAN

On peut, comme pour la position du curseur, définilr une va-
riable dont l'affichage va modifier e haut de fendtre d'écran
avet un chiffre de dizalne et un chiffre d'unité (d u).

Faire :
A$=CHR${31)}+(CHRS (3240 )+(HRS( 3240}

Eremple
Pour le haut de fenétre rangée 15 :
A$=CHRS({ 1) +CHRS(33J+CHRS( I7)

VARIADLE DE BAS DE FENETRE D'ECRAN

(n peut, comme pour la position du curseur, dé&finir une va-
riable dont t'affichage va modifier le haut de fenétre d'écran.
Si H est la rangée souhaitée de hauvt de fenétre, H s’écrit
avec un chiffre de dizaine et un chiffre d'unité {d v},

Faire :
: ﬂ$=CHR$(3I]+CHR${16+d}+CHR$(16+u)

Eremple
Pour le¢ haut de fendire rangée 19 :
A%=CHR$(31)+CHRS(17)+LHRE(25)

11 CLUEFS POUR MOS

METTRE DANS UNE VARIABLE
SES CARACTERISTIQUES D’AFFICHAGE

Supposons que vous souhaltiez afficher 3 plusieurs reprises,
en des endroits différents du programme, le mot "FAUX" en dou-
tble tallle double hauteur, en colonne 18 rangée 5, aprés avoir
effacé |'écran entre la Jigne 2 et le 7 | Rien de molns,

Pour cela, i1 vous faudralt plusieurs fols utiliser plu-
sieyrs instructions Basic. Yous pouvezr aussi metire des codes
ESCAPE ou ESPACE dans une variable que vous n'aurez plus qu'a
afficher.

Dans ce cas !

AV=CHRSLIL)«CHRECLAYHCHRS (211 +DHRS(IZN4T
HES (27 4CHRE C109) ¢CHRA(IL I CHRS (AT ) +THRS
E74) ¢ FALIX"

A chaque affichage de A$, toutes les caractéristiques
d'affichage seront modif jées pour devenir celles prévues,

Voir Annexes | et 2 pour la totalité des codes interpréta-
bles par 1'affichage.

Ceci est particuiiérement intéressant avec le D.0.5. quand
on ¢rée un fichier de messages. Le progranme peut alors étre
totatement débarrassé de tous les affichages. On peut alors
enreqlstrer des commentaires ou des pages d'€cran alphanuméri-
ques dans un fichier & accds divect et appeler simplement e
numéro d'enregistrement pour obtentr ['affichage. Le gain de
place en mémoire centrale peut 8tre &norme !
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INTERDIRE LUTILISATION
bt QUELAUES TOUCHES DU CLAVIER

[l suffit de ¢éfinir en RAM une nouvelle table de décodage
matriciel dans laguelle, au lieu ¢'indiquer le code ASCIL de
la touche interdite, on met B,

Exemple
On veut permetire la seule utilisation des dix chiffres
<P-9>.

11 faut composer & partir de |'adresse ABP@ hexa une nou-
velle table de décodage, comme & la page suivanie.

Table de décodage entre Code matriciel {C.m)
Caractare {CAR)
Code ASCII (C.A)

C.m #1 @2 63 P4 P5 P56 B7 P99 @99 1@ 1
CAR SHIFT STOP ACC CNT ENT RAZ C i H 1 +

C.A 22 13 12 67 " 87 49 43
Cm: 12 13 14 15 16 17 1B 19 72p 21 22
CAR : A " )] ¥ -— X 2 - z / 5

C.A: 65 42 49 Bs 8 68 5@ 45 9@ 47 83
Cm: 23 24 25 26 27 28 29 3¢ 31 32 1
CAR : B { SPA 3 @ E P D M - @
C.A: 66 18 32 33 48 69 84 68 77 09 64
C.m ¢ 34 35 36 37 Ki:| 39 ap 41 42 43 44
CAR : 4 9 g 1] F L pd | . 5 8 T

C.A: 52 57 82 9 i 76 46 53] b6 Bl
Cm: 45 46 A7 4B 49 5§ S1 5 53 54 55
CAR : I G K INS -, 6 7 ¥ U H J

C.A: 73 1 25 54 5% 89 B85 72 714
c.m: 56 .57

CAR : EFF N

C.A: 78

Vous pouvez utiltser ce tableau pour transformer les codes
ASCIE retournés par |'enfoncement d'une touche.

Recopier en-dessous de chaque caractére son code §i vous
souhaitez pouvoir l'etiliser ou @ sinon. Ceci falt, POREr ces
valeurs dans une table 4 un emplacement de la mémolre centrale
choisl par vous (ne pas oublier CLEAR pour }a réservation de
place non accessible au Bastc). Changer enfin le pointeur de
début de table de conversion aux adresses ZP6D et 296E hexa.
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INTERDIRE L UTILISATION
DE QUELGUES TOUCHES DU CLAVIER (sulte)

Erenple

10 LLEAR |, GHIOOA

“0 PTAR=256*PEEK (BH2GAD | +PEEK { BH2OAE |

3B FOA I=@ 70 s9

40 APEEK([PTAB+1):POKE CHOOOA+T,A’ Recopie la table en 5020 Hexa
5 NEXT T

6@ PIKE 6HZRAD,GHOD * Change adressa pointeur toble
73 POKE BH20EE , GHX3 ’ T " “ "
83 POKE &H9Q27.AHM * Tnhibition du careciere ‘L”

94 FND

Ce petit programme recopie la table normale & partir de
9U@d$ hexa, change le pointeur de table pour que la machine
utilise votre table, puis annule le code ASCII renvoyé par
l'enfoncement de la touche 'L'. On peut blen sOr Lnhiber plu-
sieurs touches, mémes toutes...

CHANGER LA FORME
DES CARACTERES ALPHANUMERIQUES

le générateur de caractéres aiphanumérigues est en ROM, 4
une adresse donnée par le contenu du registre GENPYR =2@73-
2874 hexa du maniteur.

Il suffjt dong de créer, & un endroit protégé de la RAM, un
autre générateur de caractéres, d'en inscrire 1'adresse du
premier octet dans le registre GENPTR,

Le géntrateur de caractére affiche & partir du code 32,

Le caractére 56 sera donc le 24e & partir du début de table.
Or, un caractlre est stocké sur hult octets, 11 sera donc
stocké & partir du 192e octet sulvant le début de table,

Les huit octets composant le caractére sont constitués comme
les caractéres graphiques.
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CREER UN CARACTERE GRAPHIGUE
La page d'écran est située entre les adresses 0800 et 1FFF

hexa, mais on peut la considérer de deux points de vue de la Mettre au début du programme un CLEAR,,.nbr (voir cette
forme ou de la couleur, instruction},

Pour Sauvegarder une page d'écran "forme" : il faut que e Noircir les cases devant étl'e allumées dans catte grll‘e
registre A7CD hexa alt son bit @ 3 la valeur 1. Bx8 :

Pour sayvegarder une page d'écran "couleur : il faul que le 128 64 32 6 8 4 2 1

registre A7C# hexa ait son bit P 3 la valeur @.

[l faudra donc faire deux sauvegardes successives de fa page
d'écran. Une pour la couteur et 1'autre pour la forme.

190@ XD=PELK [ FAAPCR ) -PEEXK [ LHACH |MX)2
1010 POKE GHADORA, XB+1

1820 SAVEMPAGE ,FRM™, 8, (HIFFF @

1838 POKE GHAPCR, X0

1240 SAVEM"PAGE.COU™,Q,6H1FFF .8

Pour recharger ladite page d'écran :

1190 XP=PEEK | BHA7CO | -PEEK { BHATCR IMOD2 Rang€e par rangée (il y en a B) : prendre les nombres en
1118 POKE GHATOR . X@+3 haut des colonnes contenant une case noircie, en faire la
1153 LOADM“PAGE . FAM" somme. Ecrire ce nombre & droite de la rangée. On natera, par
1199 POKE GHATCE. AR exemple, NB1 NBZ NB3 etc¢. ces huit nombres.

1149 LDADM“PAGE’. (0" Btitiser 'instruction :

DEFGRE(H)=NBY NB2Z,NB3,HB4 ,NBS,NB6 NB7,NBA

pour défintr le caractéra oumire N.
SAUVEGARDER UNE BANDE D'ECRAN GRAPHIQUE ATTENTION ¢ pour définir GRS(D}, §1 faut CLEAR,,t. Pour défi-

nir GR$(8), 1l Faut CLEAR, 9.
Comme la page d'écran, mais 1'adresse de départ dépend de ta

premiére ligne de la bande et d'adresse d'arrivée dépend de la
dernidre ligne de la bande,

Solt AP la premlére ligne de la bande et XD la derniére :
@ =2¢ XP a<c 199 et @ =< XD =< 199

Pour sauvegarder la bande d'écran

1009 XQ=PEEK [ BHATCR ) ~PEEK ( FHAPCA [MOD2
1010 POKE GHAYCE , X0+ 1

1978 SAVEM"PAGE FRM" 4@%i» Ag~xD Q@
1938 POKE CHAPCH, XD

1048 SAVEM"PAGE . LI, 40P, 40"xD, @

Pour recharger ladite page d'écran :

1109 XO=PEEK( GHATCR |-PEEK( GHA7C JID2
1118 POKE GHATCA, X+ 1

1120 LOADMMPAGE . FRI™

1138 POKE CHACO, XP

1148 LOADM"PAGE , COLI"
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CREER UNE VARIABLE GRAPHIQUE DE PLUSIEURS CASES

On peut dectider de créer une variable graphique, par exemple
un avion. lLe dessin tient sur plusieurs cases.

Exemple
GRIP) _ GR3(1)
oR$(2) GR$(3)

Definir d'abord chaque case de l'avion comme un caractére
graphique, Il en faudra quatre, De GR$(@) & GR${3).

La variable sera : )
XAVS=GRE(P)+GRI{ 1)+CHRS{ 18)+CHR$(B)+CHRS (8 ) +GRS(2)+CHRS(3)

Explication
Le caractére 19 falt sauter une case. Le caractére 8 fait
revenir le curseur en arriére d'une case.

¢ : }a longueur de cette variable est de sept caractd-
res. ATTENTION donc aux affichages trop prads du bord droit de
T'écran qul passent & la ligne.
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RECONNAITRE A L‘ECRAN
UN CARACTERE GRAPHIGUL

La fonction SCREEN(X,Y) retourne @ en cas de rencontre avec
un caractére graphique. De méme, la routine du monlteur de lec-
ture d'&cran retourne @ dans §'accumulateur B,

I1 semble donc impossible de reconmaltre un caractare graphi-
que et, 8 fortiori, d'en distinguer plusieurs. C'est tras utile
dans les jeux vidéo pour reconnaitre sur guelle case on arrive
aprés un déplacement. Ami cu ennem! ?

La méthode originale indiquée ici utilise une autre astuce
indiquée dans cet ouvrage : le changement des caractéres affj-
chables (voir page 117).

L'ldée est de charger une nduvelle table de caractéres affi-
chables en RAM, de changer le pointeur de table pour la rendre
utilisable et d'y Inscrire le ou les caractires graphigues a
la place de caractéres ASCII1 qu'on n'utilisera pas.

Its pourront @tre affiché&s grice 3 CHR${..) ou 4 1'aide de
PUTCH saus MONITEUR.

lls seront décodés par SCREEN(X,Y) ou par la lecture d'écran
50us MONITEUR,

Exemple

18 CLEARAQ®, LHYCFF

20 FOR T=0 YO 7473B=PEEK(XHFCIE+]) sPOKE
AHP000+1 BINEXT I

R{} PBKElH2I73,IH?D=PnKElH2074,IHiI

40 FOR I=0 TO ?:READ CAR:POKELHIDRA+B%58
+249-1, CARIHEXT | '38 est le code du
caractére § aodifier ( ici <> )

a8 DATA 73,42,20,8,8,24,34, 162

Aprés exéculion de ce programme, vous aurez un caractére 58
qul ne sera plus <:> mais un bonhomme. Ce caractére sera affi-
ché tel quel et reconnu comme le caractdre 58 par SCREEN{X,Y).

Exrplication

10 3 réservation de RAMTOP pour rendre la table non accessible
sous Basic. '

28 : transfert 3 partir de 909@ des caractéres standard.
3@ : transfert du pointeur de table de caractéres.

49 : lecture d'un caractére graphique et insertion dans la
table créée. Début de table + B* |e numéro du caractére
dans 1a table. Le numéro est la différence entre te code
ASCHE et 32 car la table re comporte que les caractéres
affichables de code »32.

CLEFS POUR NOS s



Loaseibiun yo LLAVIER

1] est parfois utite d'interdire V'utitisation du clavier,
par exemple gquand on a réalisé un jeu fonctionnant exclustve-
ment aveC les manettes. Mettre adors dans le programme :

POKESHATCI, 4

ATTENTION : ne pas taper cela en mode direct, vous ne pourriez
plus taper RUN par exemple |

CHANGER L’EN-TETE D'UNE DISQUETTE

L'en-tfte d'une disquetle s$'inscrit d |'écran au moment de
|"appel du D,0,5. :

on peut vouloir personnallser cet en-téte, voire donner un
nom, une date de création, etc,

(et en-téte est écrit sur la disquette, piste 4, secteurs
2 et 3,

sHettre dans 8% le nouveau conteny souhalité de )'en-tdte.
B =" lllllllllllllllllllllllllllllllll .-l..“

Penser, pourquol pas, 4 y inclure des codes £SCape de forme,

de couleur, des codes de saut de ligne, d'effacement d'écran...

ATTENTION : longueur de B, tout compris, 5@ caractéres.

Faire :
AS=0SKIS$(0,4,2)
AS~LEFT$(AS,05 |HLEFTH{BS, 43)
DWKOF 8,484,248
ASHOSN1$(0,4,7)
AS=ATGHTS (B, 7 +RIGHTS(AS, 121)
DoxOb @,4,3,A8

C'est finl. Vous pouvez bien slr falre un petit programme
qul fasse tout cela sutomatiquement, inscrivant sur la dis-
quette la date qu'l]l vous demande & |'é¢ran, alnsi que le nom
de la disquette et de 1'utilisateur d'origine. C'est bien pra-
tique pour s'y retrouver,
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RECOPIER LE D.0.5. SANS EFFACER
LE CONTENU DE LA DISQUETTE (BACKUP)

Pour inscrire Ye D.0.5. sur une disquette, la seule solution
préconisée est de la recopler en entier.

Mais il peut arriver qu'apréds ure Fausse maniputation, le
0.0.5. ne solt plus lisible. Nous vous proposons de créer
un flchier dans lequel vous inscrirez le D,0.5. pour pouvoir
le recopter ensuite en cas de besoln.

Programme de cvréation du fichier

10 CLEAR 2208:0IH A$(14)

20 OFEN"R" {1, "DOS.NOS"YFIELDL, 120 AS F9
30 FOR P=9 T0 4:FOR S=1 TO 146:AS(5)=DSKIS
(8,P SIIHEXT 8 "

40 FOR S=1 TO 143LSET Fe=AMS)IPUTL, 144P+
SINEXT SiMEXT P

Programme de lecture de fichier/copie du D.0.S.

19 CLEARIIDOO:DIN A%(4,14)

2% OPEN“R", 1,“DDS.NOS":FIELDI,128 A4S F4
3% FOR P=2 10 4:FDR 5=1 TO 14:GETL,144P*S
&% AS(P S)=F$:NEXT S:NEXT P:UNLOAD

9% CLS:FRINT"Meltre le disque récepteur”
&% PRIHT LY appuyer 2 touches"

7¢ AS=INPUTSLZ)

8% FOR P=2 TO 4:FOR S5=f{ TO 14

§¢ DSKOL O, P, 5, A8(P,S)HEXT tHEXT UHLDAD

Le fichier DOS.MO5 est lu et emmagasiné dans fe tableau A$.
{n demande en 5#-6@ de mettre le disque augquel on destine le
D.0.5, Appuyer alors deux fols la barre d'espacement. Le 0.0.5
se recople en 8p-94,

AUTODEMARRAGE SUR UN PROGRAMME SOUS D.0.S

Il est possible de demander au MO% de démarrer automatigque-
ment |*exécution d'un programme dés que le 0.0.5. est chargé.
felul-cl se charge avec ]'instructlon DOS.

1l suffit d'appeler votre programme AUTO.BAT et de le mettre
sur la disquette, ATTENTION, 1'extension .BAT est obligatoire!

Pour demander\qu MO5 d'appeler un programme d'um autre nom
en auto-start {c'est le nom consacré), rechercher sur la piste
4, secteur 2, le nom AUTO.BAT, grice & 1'instruction de legctu-
re dg secteur DSKI$. Changer le nom, remettre le secteur avec
DSk0%.

CLEFS POUR NOS



WITILISER LE GRAPHISME DE L' IMPRIMANTE

L'tmprimante 4 impact THOMSOH ne falt pas gque recopier vos
litstings ou utiliser les caracteres standard. On peut aussi
lui faire faire du graphisme.

Yolci comment procéder, ce n'est pas si facile !

- Quvrir un canal de communication "imprimante®
GPENIIUII .=1 .“LPRI :[24ﬂ]" .

- Mettre 1'imprimante en mode graphigue en lui envoyant
le code B, PRLKT=1,CHR$(8).

- Envoyer ensuite les caractéres deéfinis graphiquement,

Explication

L'imprimante ne va pas écrire ligne par ligne, mais rangée
de sept lignes par rangée de sept lignes.

Chaque segment vertical de sept points sera d&fini par un
nombre. Pour calculer ce nombre : partir du haut du segment et
compter de @ 3 6,

Si 1'on doit imprimer le point n du ségment, compter alors
pour lui 4 “puissance" n.

Le compte étant terminé, ajouter 128.

Eremple
Pour définir ce segment vertical de sept points :

%% Compter 1 (2 puissance @)
Compter @

Compter 0
‘x% Compter 8 {2 puissance 3)
[ Xx] ~Compter 16 (2 puissance 4)
"~ Compter @
%% Compter 64 {2 puissance 6)

Total : 1+8+16+64 auquel il faut rajouter 128, soit = 217.

It faudra donc envoyer & 1'imprimante le code 217 par
l'ordre :

PRINT=1,CHR${217);

N D ) N —- TS

128 CLEFS POUR MOS

ANNEXES

129



ANNEXE |

Les codes suivants correspondent & des ordres Basic. La suite
des caractéres indiquée 3 gauche effectue 1'ordre Dasic spéci-
fié & droite.

Une telle suite de caractéres peut Btre définte comme varia-
ble et affichée avec d'autres,

CODES ESCAPE

Exemple
A$=CHRE{ 27)4+CHR${ 115)+" BPONJOUR"

A chaque foils qu'on affichera A§, ce sera en gros caractéres,
méme sans spécifier ATTRB 1,1.

~ Suite des codes Ordre Basic dquivalent

27 & 32 & 64 & 32 : SCREEN @
27 & 32 & 65 & 32 : SCREEN 1
27 & 32 &4 66 & 32 : SCREEN ?
27 & 32 & 67 & 32 : SCREEN 3
27 & 32 & 68 & 32 : SCREENM 4
27 & 32 & 69 & 32 . SCREEN 5
27 & 32 & 79 & 32 : SCREEN 6
27 & 32 & 71 & 32 :  SCREEN 7
27 & 32 & 72 % 32 : SCREEN B8
27 & 32 & 73 & 32 : SCREEN 9
27 & 32 & 74 & 32 v SCREEN 1§
27 & 32 4 75 & 32 . SCRFEN 11
27 &8 32 & 76 & 32 : SCREEN 12
27 & 32 & 77 & 32 . SCREEN 13
27 & 32 & 78 & 32 : SCREEN 14
27 & 32 & 79 & 32 : SCREEN 15
27 & 32 .4 8P & 32 : SCREEN .9
27 & 32 & BY & 32 ; SCREEN 1
27 & 32 & BZ & 32 ; SCREEN ,2
27 & 32 & 83 & 32 : SCREEM ,3
27 & 32 & B84 & 32 :  SCREEN .9
27 & 32 & B85 & 32 :  SCREEN .5
27 & 32 & B & 32 : SCREEN .6
27 & 32 & B7 & 32 . SCREER ,7
27 & 32 &k B8 & 32 : SCREEN .8
27 % 32 & B89 & 32 : SCREEN .9
27 & 32 & 99 & 32 . SCREEM ,1¢
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COBES ESCAPE

o gu Qo Qe Ow 0o

on B B om0 Ow O e e guge e e e e e ge e PeCe fn Oo On O Ju Os Oo O On Do Do Qo Ou Qo Ow Cu 0o O 00 O

Laj
o
oo Do ow Qo Qo Oo

o
wn

91
92
93
94
95
123 &

e Oo o g oo

:. COLOR

COLOR
COLOR
COLOR
COLOR
COLOR
COLOR
COLOR
COLOR
COLOR
COLOR
COLOR
COLOR
COLOR
COLOR
COLOR
COLOR
COLOR
COLOR
COLOR
COLOR
CoLOR
COLOR
£O0LOR
COLOR
COLOR
COLOR
COLOR
COLOR
COLOR
COLOR
COLOR

SCREEN
SCREEN
SCREEN
SCREEN
SCREEN
SCREEN
SCREEN

SCREEN

) Lat (o) fwd Cud L
RN MNP

[T=Ne R N R PR FLR L -~ |

-+

WO (D i AR B bl D) = TR

- oW
—
=

-

-

-

d-dl-“—l
L bl PO

- m % om ow o ow om
i O N B 2 A - ¥R

SCREEN , 11
SCREEN 12
SCREEN ,13
SCREEN ,14
SCREEN ,15
SCREEN ,, .0
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27 & ¢4
27 & 195
27 &
27 &
27 &
27 & 189
27 &
27 & 1N
27 &
27 &
27 & 114
27 &
27 &
27 &
27 &
27 &
27 &
27 & 121
27 & 122
27 &

196 :
197 :
198 :
110
112
113 :
15

116
17

118 :
119 :

120 :

123 :

CODES ESCAPE

SCREEN ,.B

SCREEH ,,9

SCREENM , 19
SCREEN , .11
SCREEN , .12
SCREEN , .13
SCREEN ,,14
SCREEN ,,15

ATTRB 0.9
ATTRB @,1
ATTRB 1,9
ATTRB 1,1

CONSOLE , .0
CONSOLE , .0

SCREEN ,,.0 Sortle d'incrustation vidéo
SCREEM ,,,1 Mise en mode jncrustation

CONSOLE ,,,9
CONSOLE ,, 1
CONSOLE ,,,2
INVERSION VIDEO
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ANNEXE |1

Un certain nombre d'attributs vidéo sont commandés par le
tode 31, Ce sont :

- }e positionnement du curseur ;
- la dé&finition de haut de fenétre d'écran ;
- la d&finition de bas de fenétre d’'écran,

CODES ESPACE

Positionnement du Curseur

1l se fait par 1'envol d'une sujte de trois caractdres :
10 & 644! & TBA4X!

ot X représente le numéro de case et Y représente le numéro de
rangée.

Definition de haut de fenéire d'&cran

S5i HF est le numére de 1a premidre rangée de la fenétre, la
définition se fait par 1'envoi d'une suite de trois caracte-
res .

P3N OE 132+ & P32+

o0 € est le chiffra des dizaines de HF et u est le chiffre des
unités de HF,

pafinition de bas de fenéitre d'écran

S{ BF est }e numéro de la dernidre rangée de la fenétre, la
daéfinition se falt par l'envol d'une suite de trols caracte-
res :

R R [0 L R [ENT

o0 d est la chiffre des dizatnes de BF et u est le chiffre des
unités de BF.
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ANNEXE 111

fe code ASCI] du MD5

CARACTERES

On appellera “affichables” les caractéres de code supérieur
a 31,

On appellera "interprétables” ceux des codes inférieurs 3§ 32,

8¢ : NIL 32 1 Esp 64 : @ 9 : -
gt : 331 65 : A 97 : a3
g2 : STOP 34 ;" 66 : B 98 : b
23 : LY | 67 : C 99 ;¢
84 3% : % 68 : D 190 : d
a5 7 3% 69 : £ e
86 : 8L 0. F 12 f
87 : BEEP K} B 71 1 G 183 : g
#8 : Retour arriére curseur 49 ; | 72 : H 184 : h
99 : Avance curseur 41 ) 731 M5 ;i
18 : Saut de ligne 42 o > 74 ) 1086 : |
11 : Remontée de ligne 43 ;4 75 . K 197 1 k
12 : CtS (effacement &cran) 4 . 76 : L 108 : |
13 : ENTREE 45 : - 77 M 189 : m
14 4 1 . 78 : N t18 : n
15 : 47 ./ 79: 0 111 : 0
16 48 : ¢ Bg : P 12 :p
¥7 : Clignotement curseur 49 @ 1 8y : § 113 : g
18 : 58 ; 2 B2 : R 114 : r
19 51 : 3 83 : 5 15 1 s
28 : Fin clignotement 52 : 4 B3 : 1 116 :
2t ) 53 : 5 85 . v 17 v
22 : ACCents 54 . B 86 : ¥ 11B : ¥
23 ! Soudure ligne &5 : 7 87 : ¥ 119 @ w
24 56 : '8 88 : X 120 x
25 57 : 9 89 : ¥ 12 - y
26 58 : : 9% : 1 122 : 2
27 : 59 : 91 : [ 123 : |
28 : 60 : < 92 : \ 124 ;|
23 ; 61 : = 93 : 1] 125 : |
K1 62 : > 94 : 1 126 : —
K1 63 : ? 95 127 . m
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Lo ACTERES

Caractéres accentués

é : appuyer <ACC> puls <6> ANNEXE IV
: appuyer <ACC> puis<?>

&
9 : appuyer <ACU>puis <B8>
g : appuyeriiggigﬁigzg: TABLEAUX DES PRINCIPAUX CODES
! appuyer _
3 : appuyer <ACC >puis <touche jaune> puis sans la reldcher
© <> puis @ Codes couleur
& : appuyer <ACC> puis <touche jaune> puis sans la reldcher
<> puis e —
I : appuyer <ACC> puls <touche jaunes puis sans la reldcher Couleur Forme Fond Codage binaire
<> puis | i
6 : appuyer <ACC> puis <touche jaune> puis sans la reldcher ggl‘j;e ? _; ggg?
<"> puis o Vert 2 3 ;
0 : appuyer <ACC> pulsz}guch? jaune> puls sans Fa relécher Jgﬂne 3 iy gg‘?
puis U Bleu marine 4 -5 : pigp
Magenta 5 -6 2101
Codes des caractéres accentués g:iﬁcClair 3 I; g::?
retournés par SCREEMN{X,Y) Gris 4 S Ay
. . .- Rouge pidle 9 -9 1991
205 14 139 ¢ i TR vert pale 18 oy 1019
139 © 3 135 1 & 140 : 145 : 0 Jaune pale ) -12 1911
131 : 4 136 : & 141 : o 146 : u Bleu 12 -13 119s
: 137 : 3§ 142 : o 147 : u agenta pale - 1]
13z ;3 ' Bleu pdie 1 -15 119
Orange 15 -16 1111

Rappel sur le codage binaire : les bits allant du plus faible
poids vers le ptus fort, on trouve :

présence de rouge ;
présence de vert ;
présence de bleuy ;.
présence de demi-teinte.
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TABLEAUX DES PRINCIPAUX COOES

Codes des notes

Mates

Silence
b0
(11}

Codes d'octave

Les codes d'octave définis sous Basic par 01, 02, 03, 04, D5
sont dans le registre OCTAVE sous les représentations suivan-

tes ;
1 10050
2 @108
3 ga18e
4 ggg1e
5 gdgdt
Codes de durtée
Notes Triolsc" Normale Pointda
Triple croche 2 3 *
Double croche 4 & 9
Croche 8 12 18
Noire 16 24 36
Blanche 32 48 72
Ronde 64 96 L
150
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Présentation

Coffret
Clavier
Dimensions
Poids

ANNEXE V

PRINCIPALES CARACTERISTIQUES

: moulé plastique noir,
: touches caoulchouc,
: 29 cm x 18,3 cm x 5 cm.

Alimentation extérieure

Boltier
Dimensions
Tension entrée
Tension sortie

: mould plastique noir/bouton rouge lumineux.
12 ¢m x 6,8 cm o x 5,3 cm.

: 22@ volts/5P hertz.

1 12217 volt/750 mh.

Caractéristlques tethniques

Procesgeur et mémoires

Microprocesseur :
: 1 Mhz
Mémgire d'&cran

Horlgoge
Mémoire morte
Mémoire wive
Mémoire module
Sortis viddo

Cordon

Définition pts

Définition ‘case :
. 57 touches AZERTY accentué,

Clavier

Musique

CLEFS POUR NO§

6809.

16 Ko.
4 Ko.

. 44 Xo. dont 32 Ko utilisateur
. 16 Ko.

! sortie Péritel normalisée/R¥B + synchro

+ 50N,
320 x 208 plxrels.
43 x 25 cases caractéres.

Touche d'écriture rapide des mots Basic.

1 Synthase musicale sur cinq octaves,

Tempo.
Durée.
Attaque,

L]



bV ALEDS LARACTERISTIGUES

Lectetr-Enregistreur de Progrgmmes (L.E.P.)

Transmission : 1289 bauds avec teiécommande moteur,
Piste sonore émissible par HP télavision.

Extengion interface imprimante
Type ! paralléle CENTRONICS,

Extension jeur

Type 1 manetie huit directions "tout ow rien" + bou-
ton poussoir. Générateur d’enveloppe musicale

pour synthdse sonore pour quatre voix simul-
tantes sur sepl octaves.

Extengion incrustation d'imaege

Type : remplacement des points noirs de |'écran par

des points venant d'un signal vidéo exiérieur.

Commande directe sous Basic,

2
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299
g
pa2
pB3
ava
295
296

Bez.,

gga
pag
g1
a1
812
g13
pid
@5
@16
g17
@18
g19
2@
p21
paz
p23
924
825
p26
027
e28
929
#ip
p3s
@32
@33
B34
#35
236
p37
@38
3
pag
P41
134

943
B4
245
P46
g47
948
gag
950
951
ps2
#53
354
@55
@56
g7
258
@59
P6@
861
862
263
@64
@65
66
@67
968
969
978
P79
972
973
P74
975
676
877
978
g79
98¢
081
pB2
983
984
g85

28
2C
20
2t
2F
3@

L)

32
1
34
35

36

37
39
39
3A
36
3C
30
IE
F
49
4
a2
43
44
45
46

47

48
49
4A
18
ac
4D
4E
4f
5@
51
b2
53
54
55

CLEFS POUR NO5

ANNEXE Vi

TRANSCRIPTION DECIMAL-HEXABECIMAL

@8e 56 129 81 172 AC 2¥5 D7
B7 57 130 8z 173 AD 216 D8
¢85 58 131 83 174 AE 217 09
P89 59 132 B84 175 AF 218 DA
#9¢  5A 133 85 176 89 219 P8
g91 58 134 86 177 8 228 DC
g9z 5C 135 87 178 BZ 221 Do
@93 SD 136 68 179 B3 222 DE
g4 SE 137 89 188 B84 223 OF
P95 5F 138 8A 181 8BS 224 £
@96 6@ 139 8B 182 86 225 K1
gs7 6% 148 6C gl 7 226 E2
gog 62 141 68D 184 B8 227 £3
#99 63 142 ©BE 185 B9 2286 E4
198 04 143 BF 1B6 BA 229 5
191 65 144 99 187 BB 230 E6
182 66 145 91 188 8C 231 E7
183 67 146 92 18% 8D 232 E8
184 68 147 93 19¢ BE 233 &9
195 69 148 94 191 BF 234 EA
W6 6A 149 95 i92 Cd 235 EB
147 6B 156 96 193 Ct 236 EC
198 6C 15 97 194 (2 237 &b
199 6D 152 98 195 €3 238 LE
19 6t 153 99 196 C4 239 EF
111 6F 154 9A 197 €5 249 9
112 ¢ 155 9B 198 €6 241 1
113 N 156 9¢ 199 €7 242 ¥2
LR L I I 157 9D 288 "CB 243 F3
115 73 158 9E 28t €9 244 F4
116 74 159 9F 282 CA 245 F5
117 75 168 AP 293 (B 245 Th
118 76 161 A 2¢4 CC 247 F7
19 77 162 A2 285 (0 248 f@
128 78 163 A3 286 CE 249 F9
121 79 164 A4 207 CF ~ 258 FA
122 TA 165 AS 268 DF 254 B
123 74 166 Ab 289 D 252 fC
124 7C 167 A7 214 02 293 FO
125 7D 168 A8 211 D3 254 FE
126 7E 169 A9 212 D4 255 fF
121 IF 176 AA 213 bS5

128 8¢ 17 A8 214 b6

1



TRANSCRIPTION HEXADECIMAL~BINAIRE

Cette transcription est tras facile 4 faire &4 1'aide d'un
certain nombre de codes transcrits.

appg
gom
g
R
gipg
g1
gr1g
g1t
1040
1881
1E19
1211
1190
1191
1119
11

144

MMDMOD R LD M ERWAN =R

Pour transcrire un nombre hexadécimal en binaire,
Il faut le faire chiffre par chiffre. Par exemple,
pour convertir D9 en binaire, convertir d'abord D
en 1101 puis 9 en 19@1.

La converston de 09 sera donc 118114§1.

Le procéaéd est tout-3-fait similaire pour conver-
tir un bindalre en hexadécimal ; on le fait d'abord
pour les quatre premiers bits puis ensuite pour les
quatre dernlers., Par exemple, pour convertir
19031811 en hexadécimal, on trouve dans le tableau
de gauche que VOPP est B et que 111 est B, La
conversion donnera donc 88.

CLEFS POUR NODB
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